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84855 — NAVOD K OBSLUZE

POZOR!
1. Ter€ neni hrackou.
2. Hraje ur€ena pro dospélé osoby.

3. Prfed zahajenim hry je nutné se seznamit s navodem k obsluze a tento si ponechat k pozdé&jSimu vyuziti.

uvob:
Ter¢ ma w 4 displeje, které zobrazuji vSechny nutné informace. Napajeni sitovym adaptérem DC6V-9V 500mA nebo 4
bateriemi 1,5V AA.

OBSLUHA BATERIi

Nezli zahajime hru je nutné se seznamit s navodem k pouziti a tento si ponechat pro pozdé&jsi pouziti.
Baterie: 4x AA (1,5V); D.C
Napajec: AC, 230V

POZOR!!

Zafizeni se nesmi pfipojit k vétSimu nezli k doporu¢enému poctu zdroju.

VYMENA BATERIi:
Baterie ménime tak, ze odSroubujeme Sroubek jistici kryt baterii a nasledné tento kryt odejmeme. Vyjmeme baterie a

nahradime je novymi, nutno dodrzet spravnou polaritu podle oznaceni v prostoru pro baterie.

POZOR !

1. Baterie nelze opét nabijet, vzdy je nutné je nahradit novymi.
Nevkladejte rizné druhy baterii nebo baterie nové spolu s pouZzitymi.
Pouzivejte pouze baterie s doporu¢enym symbolem anebo jejich ekvivalenty.
Vybité baterie nahradime novymi.

Béhem vymény baterii je nutné mit na zfeteli spravnou polaritu.

o a0 kD

Nesmi se ohybat napajeci svorky.

POPIS PRODUKTU
1. DISPLEJ: zobrazuje vysledky / informace o hre
2. POCET HRACU: 1-16
3. POCET HER: 27 (243 druht)



84855 — NAVOD K OBSLUZE

MONTAZ TERCE NA STENE

Ur¢i misto, jehoZ vzdalenost od terle Cini 3m. Zavés tak, aby stfed se nachazel ve vySce

béhem hry ma nachazet ve vzdalenosti

RZUCA]J Z TEJ ODLEGELOSCI

2,37m od terce.

SRODEK TARCZY

1,73m od zemé. Hrac se

Hazej z této vzdalenosti  sted terde,~”
2, 93,u§§"‘ 74m
9% ins, 8ins
r 2,37m
* 769% ins
PRAVIDLA PRO POCITANi BODU:
SEGMENT VYSLEDEK
Single / SEGMENT JEDNODUCHY POCITEJ X 1 Doubl
Double / SEGMENT DVOJITY POCITEJ X 2 Singl
Triple / SEGMENT TROJITY POCITEJ X 3 Triple
Bull's-eye 25X1
y ] Singl
Bull's-eye DVOJITE 25X 2

POPIS TLACITEK:

s 16)
Double 25 sco

Tlagitkem “POWER” zapnout / vypnout hru. Zapnuti / vypnuti signalizuje zvukovy signal.

P w DR

o

»GAME” — volba zadané hry (GO1 — G17). Stisknutim tohoto tlacitka Ize také opustit hru a vratit se k ivodni obrazovce.
Tlagitko “OPTION/SCORE” pro volu hry v ramci hlavni hry a také k ureni aktuélniho skére.

Tlagitkem “PLAYER & TEAM/ELLIMINATE” volime pocet hra¢li nebo druzstvo. Timto tladitkem také nulujeme anebo
obnovujeme skoére béhem hry.

Tlagitko ,,DOUBLE / MISS” zapina funkci ,double” a ,master” (pro G02).

6. Tlacitko ,HANDICAP” se pouziva pro pfizpusobeni urovné obtiznosti hry pro kazdého hrace. Stiskni “PLAYER &

TEAM/ELLIMINATE” a nasledné ,,HANDICAP” aby byl uréen aktualni vysledek daného hrace. PFi této pfilezitosti

totéz Ize udélat i pro ostatni hrace.

7. Tlacitko ,,SOUND” — zapinani a vypinani zvukovych signalu.

8. Tlacitkem “START/NEXT” zahajime hru. Toto tlacitko je nutné také stisknout béhem vymény hrace.
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ZVUKOVE SIGNALY:
“Laser” — zvukova signalizace zasahu Sipky do terce.
“Double” — zvuk informuje o tom, Ze Sipka zasahla segment Double (dvojnasobek)
“Triple” — zvuk informuje o tom, Ze Sipka zasahla segment Triple (trojnasobek)
“Score” — zvuk informuje o dosazeném skére v dané hre.
,Close” — zvuk signalizuje uzavieni zapocCitavaného segmentu.
,Open” — zvuk signalizuje otevieni zapocitavaného segmentu.
“Too High” — zvuk informuje, Ze skore se pocita od zacatku
“Winner” — informuje, ze hra¢ vyhral hru
“Bull’s-Eye” - zvuk informuje o zdsahu do segmentu Bull's-Eye. (25-nasobek)
“music” — zvuk informuje, Ze hru zahajuje dalsi hra¢ (po tfech hodech pfedchoziho hrace)

SEZNAM HER:
Hra 1: GO1 Count Up / SCITANI BODU (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Ugelem hry je co nejrychlejsi dosazeni zvoleného poétu bodd (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900). Vyhrava ten

hrag, ktery jako prvni dosahne pozadovany pocet bodu.
Hra 2: G0O2 Count Down / ODCITANI BODU (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kazdy hra¢ zahajuje hru s tim samym danym poétem bodt (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). Body ziskané pfi
kazdém hodu se odecitaji smérem dollG. Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni dosahne nulu.

VARIANTY (tlacitkem DOUBLE):

»Din” Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — znamena, ze zacatek hry (pocitani bodl) body se pocitaji
pouze tehdy pokud prvni zasah je v segmentu Double.

»Dou” Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — znamena, ze hru lze ukoncit pouze zasahem
prislusného segmentu Double.

,»Dio” Double in/ Double out — znamena, ze ukonceni a zahajeni hry probiha podle stejnych zasad jako je uvedeno vyse.
Kdyz se Double in i Double out zobrazuji na displeji, znamena to, Ze se hraji obé varianty, které Ize zahgjit nebo ukoncit
ve chvili zasahu do segmentu typu Double.

»AIn”:  Master in, hru zahajuje zasah segmentu typu Double nebo Triple.

»AiD”: Master in / Double out, hru zahajuje zasah segmentu typu Double nebo Triple, a ukonéi zasah segmentu typu
Double.

»Aou”: Master out, hru uzavira zasah pole Double nebo Triple.

»DiIA”:  Double in / Master out, hru zahajuje a uzavira zasah pole Double nebo Triple.

»Ai0”: Master in / Master out, hru zahajuje a uzavira zasah pole Double nebo Triple.

Hra 3, 4, 5: G03,04,05 Round Clock / HODINY (105, 110, 115, 120) /(205, 210, 215, 220) / (305, 310, 315, 320)

. 105, 110, 115, 120 — pocitaji se zasahy libovolného segmentu.
. 205, 210, 215, 220 - pocitaji se zasahy segmentl typu Double.

. Je nutné zasahnout segmenty od 1-5 (105), 1-10 (110), od 1-15 (115) nebo od 1-20 (120). Pravidlo plati také

1

2

3. 305, 310, 315, 320 - pocitaji se zasahy segmentu typu Triple.

4

u poli typu Double i Triple. Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni bude mit zasahy do segmentt sugerovanych teréem
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Hra 6: GO6 Simple Cricket / JEDNODUCHY CRICKET (Simple/JEDNODUCHY 000, 020, 025)

1. Pogitaji se pouze zasahy do segmentl 15,16,17,18,19,20 anebo Bull's-eye .
2. Hrag, ktery jako prvni tfikrat zasahne vysSe uvedena pole, vyhrava.

Zasah do segmentu Single — po€itame  x 1

Zasah do segmentu Double — pocitame x 2

Zasah do segmentu Triple — po&itdme x 3

VARIANTY:

1. “000” - je nutné zasahnout segmenty ¢&isel 15,16,17,18,19,20 i Bull’s-eye. Poradi zasah(i nema vyznam.

2. "020” — je nutné 3 krat zasahnout 20, a nasledné za sebou 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s eye.

3. "025” je nutné 3 krat zasahnout Bull’s-eye, a nasledné za sebou 15, 16, 17, 18, 19, 20

4. Na displeji blikaji identifikacni svétla segmentu, vyhrava ten zavodnik, kterému se jako prvnimu podafi zhasnout
vSechna svétla.

Hra 7: GO7 Score Cricket / CRICKET (EOQO, E20, E25)

1. Pocitaji se pouze zasahy do segmentl 15,16,17,18,19,20 nebo Bull’s-eye .
2. Je nutné trefit vSechna vySe uvedena Cisla:

Zasah segmentu Single — pocitame x 1

Zasah segmentu Double — pocitame x 2

Zasah segmentu Triple — poc&itame x 3

VARIANTY:

1. “E00” — je nutné zasahnout libovolny segment ¢isel 15,16,17,18,19,20 a Bull’s-eye. Poradi zasah(l nema vyznam.
2.7020”" — je nutné 3 krat zasdhnout 20, a nasledné za sebou 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s eye.

3.7025” je nutné 3 krat zasahnout Bull’s-eye, a nasledné za sebou 15, 16, 17, 18, 19, 20

4. Na displeji se objevi tfi isla, hra konci, jakmile vSechna tfi Cisla zhasnou.

5. Na displeji identifikacni svétla segmentu blikaji, vyhrava ten hrac, ktery jako prvni zhasne vSechna identifikacni svétla.
6. Pokud hrac tfikrat zasahne bodovany segment tak jeho vysledek je otevieny. Vysledek bude zapsan pokud kazdy
z hracd provede vSechny tfi hody zasahem do bodovaného segmentu. Body uhrané poslednim hra¢em budou pfipocteny
k vysledku protihracu.

7. Kazdy hra¢ se musi pokouset zasahnout bodovany segment.

8. Jakmile bude segment tfikrat zasazen kazdym hracem, zavie se. Hrac se pak musi strefit do dalSiho uréeného
segmentu, aby protihraci mohli shromazdovat body.

9. Vyhrava ten hrag, ktery po uzavfeni vSech segmentl ziskal nejmensi pocet bodu.

Hra 8: G08 Cut Throat Cricket (C00, C020, C25)

1. Poditaji se jen zasahy do segmentu 15,16,17,18,19,20 nebo Bull’s-eye .

2. Je nutné trefit vSechna vySe uvedena Cisla:
Zasah do segmentu Single — poCitame x 1
Zasah do segmentu Double — po&itame x 2
Zasah do segmentu Triple — poCitame x 3

VARIANTY:

1. “C00” — je nutné se trefovat do libovolnych segmentu cisel 15,16,17,18,19,20 a Bull’'s-eye. Pofadi zasahll nema

vyznam.
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2.7020” — je nutné 3 krat zasahnout20, a nasledné za sebou 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s eye.

3.7025” je nutné 3 krat zasahnout Bull’s-eye, a nasledné za sebou 15, 16, 17, 18, 19, 20

4. Na displeji identifikacni svétla segmentu blikaji, vitézi hrac, ktery jako prvni zhasne vSechna identifikacni svétla.

5. Pokud hrag tfikrat zasahne bodovany segment je jeho vysledek otevieny. Vysledek bude zapsan, pokud kazdy z hraca
provede vSechny tfi hody do bodovaného segmentu. Body dosazené poslednim hracem se pfipocitaji k vysledku
protihraca.

6. Kazdy hra¢ se musi pokouSet zasahnout bodovany segment.

7. Jakmile segment bude zasazZen tfikrat kazdym z hracd, znamena to, Ze se uzavie. Hra¢ by mél zasahnout dalsi uréeny
segment, aby tak umoznil protivnikim sbirat body.

8. Vyhrava hrag, ktery po uzavreni vSech segment( ziskal nejmensi pocet boda.

Hra 9: G09 Double Score Cricket (D00, D020, D25)

Pokud chce hrac “otevrit” segment, pak prvni Sipka musi zasahnout segment typu double — teprve tehdy Ize zahdjit hru.
Dalsi pravidla jsou stejna, jako u Score Cricket.

Hra 10: G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Pravidla jsou stejna jako u Cricketu, jsou pouzivana pole v rozsahu od 15 do 20 a Bull’s eye. Kazdy hra¢ musi zasahnout
3 krat ur€eny segment nezli bude moci pfejit do dalSiho segmentu.

Zasah do segmentu Single — pocitame x 1
Zasah do segmentu Double - pocitame x 2
Zasah do segmentu Triple  — pocitame x 3

Avsak v situaci, kdy hra¢ ziska vice nez 3 body, tak tyto body navic prechazi na dalSiho hrace. Hrag, ktery jako prvni

nasbira 3 body v kazdém segmentu vitézi. (Poznamka: Hra je uréena pro nejméné 2 hrace).
VARIANTY:

1. “P00” — nutno zasahnout libovolny segmenty &isel 15,16,17,18,19,20 a Bull’s-eye. Pofadi zasahd nema vyznam.
2. "P20” — je tfeba 3 krat zasahnout 20, a pak za sebou 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s eye.

3. "P25” nutno 3 krat zasahnout Bull’s-eye, a pak za sebou 15, 16, 17, 18, 19, 20

4. Na displeji identifikacni svétla segmentu blikaji — vyhrava ten hrac, které jako prvni zhasne vSechna svétla.

Hra 11: G11 Scram Cricket

Pogitaji se pouze zasahy segmentt 15,16,17,18,19,20 nebo Bull’s-eye .
Hra je ur€ena pro dva hrace a sklada se ze dvou kol. V prvnim kole zahajuje prvni hra¢, ve druhém — druhy.

Ukolem hradt je uzavirani dal$ich segmentt hry. Segment je uzavieny tehdy, pokud ho hraé tfikrat zasahne.

P wDN PR

Po dvou kolech vyhrava ten hrac, ktery nasbiral nejvétSi pocet bodu.

Hra 12: G12 Golf / Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — jedno z téchto Cisel je tfeba si zvolit jako vysledek, jehoz dosazeni zplsobi
vyhozeni hrace.

2. Hra¢ musi postupné za sebou zasahnout segmenty ter€e od 1-18, tzn. v prvnim kole hazi do segmentu 1, ve druhém
do segmentu 2, atd.) Pokud zasahne pfislusny segment zazni zvuk ,,YES”, netrefi-li se, pak zazni ,,NO”.

6
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= nepovede se mu zasah zadnou Sipkou - dostane 5 bodu, tzv. ,,Bad dart”

= zasdhne segment Triple - dostane 1 bod., tzv. ,,Eagle dart”

= zasahne segment Double - dostane 2 body, tzv. ,,Bird dart”

= zasahne segment Single — dostane 3 body
Hrac si maze vybrat libovolnou ze tfi Sipek, aby uzavrel kolo, ale pouze posledni se zapocitava do vysledku.
Pokud hra¢ zasahne pole Single prvni Sipkou a dostane 3 body mlze se rozhodnout, zda pokracuje ve hie. Pokud po
takovém rozhodnuti nezasahne zadnou ze zbylych dvou Sipek, dostane 5 bodl namisto 3. Pokud néktery z hra¢t dosahne

skore, které nahlasil na zacatku vypadne ze hry. Jestlize zadny z hracéu neziska nahlaSené skore po hozeni vSech 18-tu

Hra 13: G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

Segmenty pro zasahy jsou uréovany nahodné. Hrac, ktery jako prvni zasahne uréeny segment, vyhrava.
VARIANTY:
1. 132 — hazej postupné 15, 4, 8, 14, 3

2. 141 — hazej postupné 17, 13,9, 7, 1

3. 168 — hazej postupné 20, 16, 12, 6, 2

4. 189 - hazej postupné 19, 10, 18, 5, 11

5. Hra¢ musi tfikrat zasahnout vybrany segment &isla, aby mohl postoupit k dalSimu segmentu.
Zasah segmentu Single — pocitame x 1
Zasah segmentu Double — pocitame x 2
Zasah segmentu Triple — pocitame x 3

Hra 14: G14 Hi-Score (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Ddulezity je zasah do libovolného segmentu.

2. 03, 05, ...21 znamena pocet kol v kazdé hie. Kazdy hra€ ma tfi hody v kazdém kole.

Zasah segmentu Single — pocitame x 1
Zasah segmentu Double — pocitame x 2
Zasah segmentu Triple — pocitame x 3

3. Po ukonéeni vSech kol vyhrava ten hrag, ktery nasbiral nejvétsi pocet boda.

Hra 15: G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91) (POZOR! Pokud Sipka nezasahne ter¢ stiskni tlacitko
“MISS”)

V kazdém kole kazdy hra€ musi dosahnout vysledku délitelného 5. Za kazdou ,pétku” hra¢ dostane 1 bod, napf. 2,8,5=15,
takze hra¢ dostane 3 body.
Neskoruje pokud:

a) Soucet vysledku ze tfi hodd neni délitelny 5.

b) Hrac alespon jednou Sipkou nezasahl cil, i kdyz soucet dvou dalSich hodu je délitelny 5.

c) Vyhrava ten hragc, ktery jako prvni nasbira 31, 41, 51, 61, 71, 81, 91.
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Hra 16: G16 $anghaj (101, 105, 110, 115)

101 — nutno zasahnout segmenty 1-20 a Bull’s-eye
105 - nutno zasdhnout segmenty 5-20 a Bull’s-eye
110 - nutno zasahnout segmenty  10-20 a Bull’s-eye

115 - nutno zasahnout segmenty 15-20 a Bull’s-eye

a k> 0N PR

Zapogitavaji se pouze zasahy segmentt v daném rozmezi. Vyhrava ten hrac, ktery nasbira nejvétsi pocet bodu.

Hra 17: G17 Forty one (040)
Zahajovaci skore ¢ini 40 bodu. Kazdy hra¢ zasahuje tfemi Sipkami segmenty 20, 19, 18, 17, 16, 15 a Bull’s-eye. Zasah
kteréhokoliv segmentu zvySuje skore. Pokud zadna z tfech Sipek nezasahne zvoleny segment hra¢ odpada ze hry nebo
zmens$uje 40 o polovinu. V druhém pfipadé soucet 3 hodl musi Cinit 41, v opaéném pfipadé se body zmensuji o polovinu.

Viyhrava ten hrag, ktery ma nejvyssi pocet boda.

Hra 18: G18 Double Down (D40)

Zahajovaci skore ¢ini 40 bodU. Zasahne-li €. 15, 16 body se pocitaji jednoduse x 1, 17, 18 se zdvojnasobuji x 2, 19, 20 a
Bull’s-eye se ztrojnasobuji x 3. Pokud zadna ze tfi Sipek nezasahne zvoleny segment, hraci se zmenSuje 40 o polovinu.

Vyhrava ten hrac, ktery ma nejvyssi pocet boda.

Hra 19: G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Segment je volen v ndhodném pofadi. Ukolem hrade je zasahnout zvoleny segment.
2. Kazdy hrac¢ zacina s poétem 0 bodu, po zasahu se body scitaji. Vyhrava ten hrag, ktery nejrychleji nasbira pozadovany
pocet bodl. Pokud soucet presahne pozadovany pocet bodu, body navic nebudou pfidany.

3. Kdyz hra¢ ziska stejny pocet bodl jako prvni, vyhrava ten druhy, a body prvniho hra¢e se mazou.

Hra 20: G20 Big Little (Simple/JEDNODUCHE 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, 10)

1. Kazdy hraé ma zakladni podet ,Zivot(”, jejich ztrata znamena odpadnuti ze hry. Ukolem hraéu je zasahovat nahodné
uréené segmenty terCe. Ten hrac, ktery setrva ve hfe nejdéle — vyhrava.

2. Zasah ur¢eného Cisla béhem prvniho nebo druhého hodu umoziiuje hraci uréit segment terée pro dalSiho hrace
(znamena to, Ze dalSi hra€ musi zasahnout segment, ktery zasahl pfedchozi hra€). Pokud dalSi hra¢ zasahne uréeny
cil tfikrat anebo neur&i novy cil, pak novy cil bude nahodné uréen dalSim hracem.

Pokud hra¢ nezasahne ur€eny cil v ramci tfi hodl — ztraci body, a cil plati pro hrace hrajiciho po ném.

Simple: Pocita se zasah libovolného segmentu terée v ramci uréeného &isla. Neni dulezité, zda bylo zasazeno pole

Single, Double nebo Triple.

MOZNOSTI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — znamenaji podet ,Zivott” daného hrade.

Vitézi ten hrac, ktery nejdéle setrva pfi Zivotu.

Hra 21: G21 Big Little (Hard/OBTIZNE H03, H04, HO5, HO6, HO7, HO8, H09, H10)

1. Kazdy hra¢ ma zakladni podet ,Zivotl’”, jejich ztrata znamena odpadnuti ze hry. Ukolem hr&éul je zasahovat nahodné

uréené segmenty terCe. Ten hrag, ktery setrva ve hfe nejdéle — vyhrava.

8
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2. Zasah ur€eného Cisla béhem prvniho nebo druhého hodu umoziuje hradi urcit segment ter€e pro dalSiho hrace

(znamena to, Ze dalSi hra¢ musi zasahnout segment, ktery zasahl pfedchozi hra¢). Pokud dal$i hra¢ zasahne urceny

cil tfikrat anebo neur€i novy cil, pak novy cil bude ndhodné uren dal$im hracem.

Pokud hra¢ nezasahne urceny cil v ramci tfi hodl — ztraci body, a cil plati pro hrace hrajiciho po ném.

Hard: Pocita se zasah pouze téhoz segmentu tere. Je nutné zasahnout pole Single, anebo Double, nebo Triple.

MOZNOSTI (3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10) — znamenaiji podet ,Zivot(l” daného hrage.

Vitézi ten hracg, ktery nejdéle setrva pfi Zivotu.

Hra 22: G22 Killer/ZABIJAK (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

MOZNOSTI: 3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 znamenaji pocet ,Zivot(” hrage.

1.

Po zapnuti hry displej zobrazuje ,,SEL” ” to znamena, Ze hra¢ si ma zvolit svdj segment hry. Ten segment, ktery hra¢
zasahne se tak stava jeho segmentem. Pak je nutné stisknout tlac¢itko ,NEXT” a dal$i hra¢ si voli svlj segment. Hra

zacina tehdy, jakmile si vSichni hraci vyberou svlj segment hry.

2. Jestlize hra€ zasahne svij segment hry, stava se z ného ,.killer”.

w

Noo a »

©

Pokud ,killer” zasahne segment protihrace, protihrac ztraci jeden ,zivot”. Hra¢i mohou kontrolovat pocet svych ,zivot(”
stisknutim tlacitka ,SCORES”.

Pokud hrag, ktery se stal ,killer” zasahne sv(j segment hry, pfestava byt ,killer” a ztraci jeden ,zivot”.

Ukolem ,killera” je zasah segmentt protivnik( a zbavovani jich takto dal$ich “Zivot(”.

Dany segment po zasahu vydava zvuk ,Yes”, v opacném pfipadé zvuk ,Sorry”.

MOZNOSTI (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamenaji, Ze ,,killer” musi zasahnout (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
krat segmenty protihracd, aby vyhral. Neni podstatné, zda, to jsou segmenty typu Single, Double nebo Triple.

Vitézem je ten hrac, ktery odebere véem protihraédm ,Zivoty”.

9. Tuto hru by mély hrat vice nez dvé osoby.

Hra 23: G23 Killer-Double/ZABIJAK (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

MOZNOSTI: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 znamenaji pocet ,Zivotd” hrace.

1.

Po zapnuti hry displej zobrazuje ,,SEL” ” to znamena, ze hrac si ma zvolit svdj segment hry. Ten segment, ktery hra¢
zasahne se tak stava jeho segmentem. Pak je nutné stisknout tlacitko ,NEXT” a dal$i hrac si voli svij segment. Hra

zacina tehdy, jakmile si vSichni hraci vyberou svij segment hry.

2. Jestlize hra¢ zasahne svij segment hry, stava se z ného ,,killer”.

w
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Pokud ,killer” zasahne segment protihrace, protihra¢ ztraci jeden ,zivot”. Hraci mohou kontrolovat pocet svych ,zivot(”
stisknutim tla¢itka ,SCORES ”.
Pokud hrag, ktery se stal ,killer” zasahne svlj segment hry, pfestava byt ,killer” a ztraci jeden ,zivot”.

Ny

Ukolem ,killera” je zasah segmentu protivnik(i a zbavovani jich takto dal$ich “Zivot(”.

Dany segment po zasahu vydava zvuk ,Yes”, v opaéném pfipadé zvuk ,Sorry”.

Moznosti (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) znamenaji, ze ,killerem” se Ize stat pouze diky zasahum
poli typu Double.

Vitézem je ten hrag, ktery odebere vSem protihraédm ,Zivoty”.

9. Tuto hru by mély hrat vice nez dvé osoby.
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Hra 24: G24 Killer-Triple/ZABIJAK (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 znamenaji podet ,Zivotl” hrade.

1.

w

No o »~

©

Po zapnuti hry displej zobrazuje ,,SEL” ” to znamena, Ze hra¢ si ma zvolit svlj segment hry. Ten segment, ktery hra¢
zasahne se tak stava jeho segmentem. Pak je nutné stisknout tlacitko ,NEXT” a dal$i hrac si voli svdj segment. Hra
zacina tehdy, jakmile si vSichni hraci vyberou svij segment hry.

Jestlize hra¢ zasahne svij segment hry, stava se z ného ,killer”.

Pokud ,killer” zasahne segment protihrace, protihrac ztraci jeden ,Zivot”. Hra¢i mohou kontrolovat pocet svych ,Zivot(”
stisknutim tlacitka ,SCORES ”.

Pokud hrag, ktery se stal ,killer” zasahne svdj segment hry, pfestava byt ,killer” a ztraci jeden ,Zivot”.

Ukolem ,killera” je zasah segmentt protivnik(l a zbavovani jich takto dal$ich “Zivot(”.

Dany segment po zasahu vydava zvuk ,Yes”, v opacném pfipadé zvuk ,Sorry”.

Moznosti (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) znamenaji, Zze ,killerem” |ze stat pouze diky zasahim
poli typu Triple.

Vitézem je ten hrac, ktery odebere vS§em protihraéim ,Zivoty”.

Tuto hru by mély hrat vice nez dvé osoby.

Hra 25: G25 Shoot Out / RYCHLY HOD (HO3, HO4, HOS5, H06, HO7, HO8, H09, H10, H11, H12, H13, H14, H15)

oa s~ wDdhPE =

Segment ¢&isla je urovan nahodné. Hra¢ ma na zasah 10 vtefin. Nezasahne-li v tomto ¢ase, ztraci kolo.
Body se pocitaji za zasahy libovolného segmentu cisla:

Zasah do segmentu Single — poCitame x 1

Zasah do segmentu Double — poditame x 2

Zasah do segmentu Triple — poCitame x 3

Nejlepsi vysledky dava zasah pole Triple ( poCitame X 3).

(HO3,H04,H05...H015) to jsou dalsi etapy hry. Vyhrava hrac s nejvétsim poctem bodu.

Hra 26: G26 Legs over / VYSLEDEK NAHORU (3,5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

MOZNOSTI: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 znamenaiji podet ,Zivot(” hrage.

1.

Ter& nahodné voli vysledek pro prvniho hrage. Ukolem prvniho hrage je, aby tfemi hody dosahl vétsi vysledek, neZli ten
uréeny teréem. MenS$i pocet bodli znamena ztratu jednoho Zivota.
Ukolem daliho hrage je dosazeni lepsiho vysledku, nez je vysledek predchoziho hrage. Pokud hraé dosahne slabsi

vysledek — ztraci jeden Zivot.

3. Hra¢ nemuze vynulovat vysledek. Stisknuti tlacitka START anebo zadsah mimo teré maji za nasledek ztratu Zivota.

Hrac odpadne ve chvili, kdy ztrati vSechny Zivoty. Vyhrava ten hrac, ktery jako jediny neztrati vSechny Zivoty.

5. Tuto hru by mély hrat vice nez dvé osoby.

Hra 27: G27 Legs under / VYSLEDEK DOLU (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

MOZNOSTI: U03, U05, U07, U09, U1l, U13, U15, U17, U19, U21 znamenaji pocet ,Zivotd” hrace.

1.

Ter& nahodné voli vysledek pro prvniho hrage. Ukolem prvniho hrage je, aby tfemi hody dosahl mensi vysledek, neZli
ten uréeny terem. Vétsi pocet bodli znamena ztratu jednoho Zivota.
Ukolem dal$iho hrade je dosaZeni horsiho vysledku, neZ je vysledek predchoziho hrage. Pokud hrag dosahne lepsi
vysledek — ztraci jeden Zivot.

10



84855 — NAVOD K OBSLUZE

3. Hra¢ nemuze vynulovat vysledek. Stisknuti tlacitka START anebo zasah mimo teré maji za nasledek ztratu Zivota.
4. Hra¢ odpadne ve chvili, kdy ztrati vSechny Zivoty. Vyhrava ten hrac, ktery jako jediny neztrati vSechny Zivoty.

5. Tuto hru by mély hrat vice nez dvé osoby.

OBSAH BALENI:
] 6 Sipek, 12 nahradnich hrott

. navod k obsluze

Spokey sp. z 0.0.
ul. Wozniaka 5
40-389 Katowice
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