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Proctéte si peclivé tento navod a uschovejte ho pro pozdéjsi dotazy.
Pfi predavani tohoto produktu tfetim osobam, k nému tento navod bezpodminecné prikladejte.

Pouiziti k urcenému tcelu

Tento vyrobek je sportovnim zafizenim a neni vhodny pro déti do 14 let! Vyrobek obsahuje

drobné dily, které by déti mohly spolknout a jako sportovni zafizeni vyZaduje pfesné zacileni, koncentraci
a ma vysoké naroky na motoriku. Viyrobek je urcen pouze pro privatni pouziti ve vnitfnich prostorech
nepocita se s pouzitim pro podnikani nebo pouZiti na volném prostranstvi.

Viyrobek je vhodny vylucné pro poutziti Sipek s mékkou Spickou (Soft-Tip).

Pouziti Sipek s ocelovou Spickou zpUsobuje neopravitelné Skody.

A BEZPECNOSTNi UPOZORNENI

Nebezpeci poranéni!

* Toto zafizeni neni uréeno k pouZivani osobami (vCetné déti) s omezenymi fyzickymi, senzorickymi nebo
dusevnimi schopnostmi nebo nedostatecnou zkuSenosti a/nebo nedostatecnou znalosti, ledaze by mély
dozor osoby odpovédné za jejich bezpecnost nebo by od ni obdrZely instrukce jak se zafizeni pouZiva.

* Na déti by se mél davat pozor, aby si se zafizenim nehraly.

o Sipky nesmérujte nebo nehdzejte na osoby nebo zvifata.

¢ Dbejte na to, aby se vyrobek pri pouzivani nachazel resp. byl instalovan na misté, které je pro
osoby pokud mMozno co nejméné pristupné.

¢ Neupevriovat na dvere!

Vylouceni vécnych skod!

¢ Jako nahradni Spicky pouZivejte vylu¢né pasujici origindlni Spicky, abyste se vyhnuli odrazeni Sipek od terce
pro Sipky. Dlouhé Spicky nemusi byt pro elektronické desky pro Sipky doporucovany. Rychle se ohybaji nebo
se snadno lamou (Odstranovani ulamanych Spicek z desky pro Sipky — hledani chyby).

¢ \/yrobek nevystavujte extrémnim povétrnostnim podminkam nebo teplotam.

e Chrante vyrobek pred mokrem a vlhkosti. Mohla by se poskodit elektronika.

A BEZPECNOSTNi UPOZORNENI K SITOVEMU ADAPTERU

POZOR

Dalezité pokyny k pouZiti sitového adaptéru!

Upozornéni: Pfistroj se za normalniho provozu zahfiva.

* PouZivejte adaptér jen pro terc.

* PouZivejte jen dodany sitovy adaptér!

* Pfi opravé poSkozeného adaptéru pouZivejte jen origindlni ndhradni dily!

* NezZ prerusite spojeni adaptéru s ter¢em, vytahnéte nejdrive zastrcku adaptéru ze sité.

* Sitovy adaptér je vhodny jen k pouzivani v mistnostech. Zabrarite pisobeni vihkosti.

* NepouZzivejte adaptér, jestlize jsou jeho téleso nebo privodni kabel poskozené.

* Jestlize nebudete sitovy adaptér del$i dobu pouzivat, vytahnéte zastrcku jeho pfivodniho kabelu ze sité.

e \/ystupni napéti adaptéru se nesmi spojovat na kratko.

¢ Vnéjsi privodni kabel transformatoru nelze vyménit; jestlize je kabel poskozeny musi se trans formator
sesrotovat.

NAVOD K MONTAZI

Montaz terce

e Zvolte vhodné stanovisté se zhruba 3 m volného mista.

¢ ,Meta na hazeni” se nachazi ve vzdalenosti 2,37 m od desky pro Sipky. Desku pro Sipky
upevnéte na sténu tak, aby se stfed terce nachdzel ve vysce 1,73 m nad podlahou.

e Oznacte si na sténé tuzkou misto pro vrtani otvoru. Vyvrtejte na oznaceném misté otvor.
Zasroubujte Sroub do pfedem zasunuté hmozdinky a zavéste terc na Sroub.
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OBSLUHA TERCE

Zapnuti a vypnuti

Artikl je vybaveny vypinaci automatikou.

Pfed zapnutim artiklu ho nejdfive pfipojte pomoci sitového adaptéru na zésuvku s elektrickym

proudem. Jestlize je artikl 10 minut nepouzivany, vypnou se automaticky ukazatele a vSechny

systémy (Standby). Pokud z{istane pfipojeny sitovy adaptér, ,vzpomene si“ artikl vidy na posledni stav hry.
Artikl je mozné zase zapnout stisknutim libovolného funkéniho tlacitka. Pro uplné vypnuti artiklu vytahnéte
zastrcku ze zasuvky.

Funkéni tlacitka

GAME

Pro vybér hry stisknéte toto tlacitko. Na levém ukazateli se ukaze hra (G01-27, viz. tabulka 1),
na pravé strané pak prvnivolba hry.

OPTION
Stisknéte toto tlacitko pro volbu rlznych moznosti béhem hry (viz. tabulka 1).

PLAYER - SCORE

Stisknéte toto tlacitko pred zacatkem hry pro navoleni poctu hraca.
Stlaceni tlacitka béhem hry se ukdze pocet bodt vech hraca.
1 stisknuti ukaze hrace 1,2,3a 4
2 stisknuti ukazi hrace 5, 6,7 a 8.

HANDICAP
Stisknéte toto tlacitko pred zatatkem hry pro volbu rdznych stupri obtiznosti / pro volbu nastaveni
rtznych hraca.
Priklad:
Pokud 4 hraci hraji «G01», mize hrac Cislo 1 sada vychozi bod na 801, hrac ¢islo 2 501,
hrac ¢islo 3 301 a hréc €islo 4 201.

ELIMINATE / TEAM

Pred zaCatkem hry stisknéte toto tlacitko pro volbu hry tym0 (2 proti 2, 3 proti 3, 4 proti 4).
Stlaceni tlacitka béhem hry se eliminuje posledni hod jednoho hrace.

CYBER MATCH

Stisknéte toto tlacitko pro zacatek hry proti virtualnimu soupefi. Nékolikanasobnym stlacenim tlacitka
miZete nastavit stupen obtiznosti hry proti virtualnimu soupefi (C1 = nejsilnéjsi souper - C5 = nejlehdi
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DOUBLE
Stisknéte toto tlacitko pro nastaveni funkce Double in nebo Double out pfi hfe GO1.
1 stisknuti: Double in (Cervené svétlo na levém Score Boardu, @})
2 stisknuti: Double out (Cervené svétlo na levém Score Boardu, @;)
3 stisknuti: s Double in, Double out (2 Cervena svétla na levém Score Boardu,@} )
4 stisknuti: bez Double in, Double out (nesviti Zadné Cervené svétlo)
START / NEXT
Stisknéte toto tlacitko pro zahdjeni hry nebo béhem hry pro prechod k dalSimu hraci.

SOUND

Stisknéte toto tladitko pro nastaveni hlasitosti. K dispozici je 7 stupfidi hlasitosti mezi ,,SOUND/VOLUME
vypnuto” a maximalni hlasitosti.

MISS
Stisknéte toto tlacitko pro redukci poctu zbyvajicich Sipek pfi nezasahnuti terce.
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Volba hry a listina stupriti obtiznosti (tabulka 1)

NR. | JEU HRNDICAP | OPTION

601 | COUNT DOWN + 101:201:301:401;501:601, 701,801,501

G602 | SINPLE CRICKET v 000.:020:025

603 | SCRANM CRICKET X A00

GOY | SCORE CRICKET \ EOO.E20E25

605 | CUT THRORT CRICKET v L00:020:025

606 | DOUBLE SCORE CRICKET + D00:.020:025

GO1 | SHOVE-R-PENNY CRICKET \ PO0.P20:P2S

608 | ROUND THE CLOCK ~ 5:10:15:.20

G609 | ROUND THE CLOCK-DOUBLE \ 205:210:215.220

610 | ROUND THE CLOCK-TRIPLE v 305;310;315:320

G611 LEGS OVER y 3:5:1:9:11:13:15;17:13:21

G2 | LEGS UNDER v U03:.u05:u0T.u08:.un.uBUIs U LIS Ut
G613 | C[OUNT UP \ 100:200:300;400.500:600;100:800.900
G | HIGH SCORE x HO3:HO5:HOT:HOSH1T:HI3:HISHTT.HIS:HT
GI5 | SHOOT oUT \ -03:-05;-07:-09:-11:-13;-15;-17:-19;-21

GI6 | KILLER \ 3:5:1:9:11:13:15:17:13:21

617 | KILLER-DOUBLE N 203.205:201.209:211:.213.215:217:219:.221
G618 | KILLER-TRIPLE \ 303:305;307:309:311:313:315:317:319;321
613 | ALLFIVE \ 51:61:11:81.91

620 | SHARNGHAI X 1:5:10:15

621 | SHANGHAI-DOUBLE x 201.205:210:215

622 | SHANGHRI-TRIPLE X 301,305,310;315

623 | GOLF \ 10:20:30:40:50:60:10:80:50

6e4 | BINGD \ 132;1:168;189

625 | BIG LITTLE-SINPLE v 3:5:1:9:11:13:15;17:13:21

626 | BIG LITTLE-HARD \ HO3:HOS:HOT:HOS:HN:HI3:HISHIT:HIS:HAT
621 | GOTCHAR \ 101.201:301:401.501.601.101.801:.901
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Priibéh hry

V jednom kole hazi kazdy hrac 3 Sipky.

Pocet odehranych kol kazdého hrace se ukazuji v Ctyfi polich s vysledky. Tfi malé body nad stavem
poctu bodl udavaji pocet hod, které jesté zbyvaji ve hraném kole. Po ukonceni kola se nastavi
terlf(f agtqmaticky na ,stop” Stla¢enim tla¢itka START/NEXT béhem hry se navoli dal$i hrac¢ a hra
pokracuje. |

Poznamka: Sipku vytahnete z terce nejlépe mirnym pootocenim doprava.

HRY

G01 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Pfi této hre se odecita pocet bodd dosazenych kazdou Sipkou v jednom kole (kazdy hra¢ mé 3

hody) od pocateéniho stavu (napf. 301 nebo 501, atd.). Viyhrava hrac, ktery jako prvni dosahne
presné stavu 0.

PrekroCeni poctu bodu:

Jestlize hrac prekroci nutny pocet bodl pro dosazeni pfesné nuly, pak se jeho kolo nepodita. Pocet
bod( se nastavuje zpatky na hodnotu pred probihajicim kolem. Pro ztizeni hry je mozné pouzit jesté
funkeni tlacitko DOUBLE. Touto funkci se nastavuje pridavné ztizeni hry na zacatku a konci hry. Double
In: hra zacina teprve tehdy az nékdo hodi Double.

Predtim dosaZené pocty bodl se nepoditaji.

Double Out: Pro ukonceni hry musi hra¢ dosahnout Double redukujici pocet bodll pfesné na nulu.
Jestlize zGstane po hodu 1 bod plati to jako prekroceni nutného poctu bodu.

Double In/Out: Hra¢ musi zacit a ukonéit hru hozenim Double.

Funkce terce Finish:

Po dosaZeni hranice 180 odpocitavanych bodd je mozné ukoncit hru v tomto rezimu tfemi Sipkami.
Ter¢ vypocitava k tomu potrebné vysledky hodu a ukazuije je to pro kazdou Sipku zvlast. Jestlize hrac
nedosahne ukazany cil a mdzZe pfesto mize ukoncit hru obéma zbyvajicimi Sipkami, vypocita ter
nové vysledky hodu. Jednoduse, dvojité nebo trojité je ukdzano znaménkem pred Cislem. Jednoduse
je znacené jednou Carkou dole, napf. (,_18"). Dvojité je znacené 2 ¢arkami (,,=18“). Trojité 3
carkami (,=18").

Jednoduse Bull’s Eye je znacené hodnotou — 25"

G02 Simple Cricket (000, 020, 025)

Pfi této hf'e se hraje jen s &isly od 15 do 20 a s Bullseye. Vitézem je hrag, ktery zasahne jako

prvni trikrat vSechny segmenty. K dosaZeni tohoto vysledku se smi pouzivat i Double (zasah plati
dvojnasobné) a Triple (zasah plati trojnasobné).

Volba 000: hra¢ muze zasahnout segmenty 15, 16, 17, 18,19, 20 a Bulleseye v libovolném poradi.
Voﬁ)a 020: hra¢ musi zasahnout segmenty v nasledujicim poradi 20, 19, 18, 17, 16, 15 a nakonec
Bulleseye.

Volba 025: hrac¢ musi zasahnout segmenty v nasledujicim poradi: Bulleseye, 15, 16, 17, 18, 19, 20.

GO3 Scram Cricket (A0O - jen pro dva hrace)

| pfi této hre se zapocitavaji jen segmenty 15 az 20 a Bulleseye. Hra ma dvé kola. V prvnim kole
zkousi jeden hrac uzavrit segmenty (trojndsobnym zasahem). Druhy hrac zkousi zasdhnout co
nejvice krat neuzaviené segmenty, aby nasbiral co nejvice bodu. Jakmile je uzavieny jeden segment
nemduze zde druhy hra¢ bodovat. Prvni kolo skonéi, kdyZ uzavie prvni hrac vsechny segmenty.
Potom zacne druhé kolo, ve kterém si vymeéni hraci role. Druhy hrac zkousi co nejrychleji uzavfit vSechny
segmenty a prvni hrac¢ zkousi shirat body. Hra kon¢i, jakmile uzavrel druhy hrac vsechny segmenty.
Viyhrava hrac s nejvyssim poctem bodd.

G04 Score Cricket (E00, E20, E25)

| pfi he Score Cricket se zapocitavaji jen segmenty 15 aZ 20 a Bulleseye.

E00 - segmenty se smi zasahnout v libovolném poradi

E20 — hrac musi zasdhnout segmenty v poradi 20 aZ 15 a nakonec Bulleseye

E25 - segmenty se musi zasahnout v nasledujicim poradi: Bulleseye a potom segmenty 15 az 20
Kazdy segment je ,otevreny” jestlize ho zasdhne jeden hrac tfikrat. Segment je ,uzavieny”, jestlize
ho zasahli vsichni hraci trikrat. Hrac, ktery , otevie” urcité Cislo je jeho vlastnikem a mize na tomto
Cisle tak dlouho sbirat body dokud vsichni hraci nezasahnou trikrat segment, segment se tim zavre.
Po uzavieni vSech segmentd je vitézem hrac s nejvyssim poctem bodu.
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GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

| pfi hfe Cut Throat Cricket se zapocitavaji jen segmenty 15 az 20 a Bulleseye.

C00 - segmenty se smi zasahnout v libovolném poradi

C20 - hrac musi zasahnout segmenty v poradi 20 az 15 a nakonec Bulleseye

C25 - segmenty se musi zasdhnout v nasledujicim poradi: Bulleseye a potom segmenty 15 az 20

Po trojnasobném zasahu je segment , otevieny”, potom je mozné shirat v tomto segmentu body tak
dlouho nez zasahnout vsichni hradi trikrat. Body, které dosahl jeden hrac se pripocitavaji spoluhractim.
Cilem je pfidat spoluhraciim co nejvice bodu. Po uzavieni vSech segmentl vsemi hradi vitezi hrac s
nejnizsim poctem bodu.

Proto je zde nejlepsi strategii co nejrychleji uzavrit vsechna ¢isla a tim branit protihraci, aby
pripocitaval body. Soucasné se zachovava moznost zatizeni protihracd body.

G06 Double Score Cricket (d00, d20, d25)

| pfi hf'e Double Score Cricket se zapoitavaji jen segmenty 15 aZ 20 a Bulleseye.

d00 - segmenty se smi zasdhnout v libovolném poradi

d20 - hrac musi zasdhnout segmenty v poradi 20 aZ 15 a nakonec Bulleseye

d25 - segmenty se musi zasahnout v nasledujicim pofadi: Bulleseye a potom segmenty 15 aZ 20.
Hra je stejnd jako ,Score Cricket” s vyjimkou toho, Ze musi hrac nejdfive zasdhnout dvojitou zénu
kazdého segmentu neZ se zapocitavaji dalsi zasahy.

GO07 Shove-a-penny Cricket (P00, P20, P25 - jen pro dva hrace)

| pi hie Shove-a-penny Cricket se zapocitdvaji jen segmenty 15 az 20 a Bulleseye.

P00 — segmenty se smi zasdhnout v libovolnem poradi

P20 — hraci musi zasahnout segmenty v poradi 20 az 15 a nakonec Bulleseye

P25 — segmenty se musi zasahnout v nasledujicim poradi: Bulleseye a potom segmenty 15 az 20
Pro kazdého hrace je cilem hry vyplnéni vsech tfi sloupcl segment(. Jestlize hrac uzavre zasahy v
jednom kole dvojnasobnou nebo trojnasobnou zénu a je tim Castéji nez trikrat hodnoceny,
pripocitavaji se sloupce soupefi. V dalSim kole je tento segment pro hrace uzavieny

a soupef nedostane zadné dalsi sloupce.

GO8 Round the Clock (5, 10, 15, 20)

Pri této hre sméji byt zasazené nasledujici segmenty:

Volba 5 - segmenty 1 az 5

Volba 10 - segmenty 1 az 10

Volba 15 - segmenty 1 a7 15

Volba 20 - segmenty 1 a7 20

Hrac musi zasahnout segmenty, které ukaze pfistroj. Po zasazeni segmentu ukdaze pristroj dalsi
segment a komentuje postup vyrazy ,Yes“ nebo ,No“ Vitézi hrac, ktery nejdfive zasahne jako
prvni vSechny segmenty.

G09 Round the Clock-double (205, 210, 215, 220)

Pi této hre jsou platné jen dvojité zony nasledujicich segmentu:

Volba 205 - segmenty 1 az 5

Volba 210 - segmenty 1 a7 10

Volba 215 - segmenty 1 az 15

Volba 220 - segmenty 1 az 20

Hrac musi zasahnout pristrojem uréené segmenty ve dvojité zoné.

Po zasazeni segmentu ukaZe pristroj dalSi segment a komentuje postup vyrazy ,Yes“ nebo ,No“.
Vitézi hrac, ktery nejdfive zasdhne vsechny segmenty.

G10 Round the Clock-triple (305, 310, 315, 320)

Pi této hre jsou platné jen trojité zony nasledujicich segmentti:

Volba 305 - segmenty 1 az 5

Volba 310 - segmenty 1 az 10

Volba 315 - segmenty 1 az 15

Volba 320 - segmenty 1 az 20

Hrac musi zasahnout pristrojem uréené segmenty ve trojité zéné. Po zasaZeni segmentu ukaze pfistroj
dalsi segment a komentuje postup vyrazy ,Yes“ nebo ,No”. Vitézi hrac, ktery nejdrive zasdhne
vSechny segmenty.
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G11 Legsover(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21)

Volba: 3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19 nebo 21 predstavuje pocet Zivott hrace.

Na zacatku hry ma kazdy hrac k dispozici nastaveny pocet Zivotd. Na za¢atku uda pfistroj na displeji

pocet bodu pro prvniho hrace. Hrac musi zkusit dosahnout nebo prekrocit tfemi hody zadany pocet

bodu. Jestlize se to nepodafi, pak ztraci jeden Zivot. V nasledujici hraci se musi snazit dosahnout vyssi skore
nez predchozi hra¢ nebo vyrovnat. Jestlize se jim to nepodafi ztraceji jeden bod Zivota. Smazani stavu bod(,
tlacitkem ,Start“ nebo tfi chybné hody maji za nasledek strzeni jednoho bodu Zivota. Hrac,

ktery uz nema dalSi Zivoty vypadne. Vitézi hrac, ktery ma jako jediny jesté Zivot.

G12 Legs under (U03, UO5, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

G12 Legs under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Volba: U03, U05, U07, U09, U011, U013, U015, U017, U019 nebo U021 predstavuje pocet Zivotl

hrace. Na za¢atku hry ma kazdy hrac k dispozici nastaveny pocet Zivotl. Na zacatku udd pfistroj

na displeji poCet bodu pro prvniho hrace. Hrac musi nyni pokusit se svymi tfemi hody dosahnout niZsi nebo
roven skore, nemél by uspét, Ze prijde o Zivot. V nasledujici hraci se musi snazit dosahnout nizsi nebo rovna
skore nez predchozi hrac, jinak ztraci Zivot-bod. Smazéni stavu bodd, tlacitkem ,Start” nebo tfi chybné hody
maji za ndsledek strzeni jednoho Zivota. Stisknutim tlacitka ,Eliminate/Team*” smaZe pFistroj stav bod(i a pficte
se 60 bodU. Stisknutim tlacitka ,Miss“ pficte pfistroj také 60 bodd. Hrac, ktery uz neméd dalsi Zivoty vypadne.
Vitézi hrac, ktery ma jako jediny jesté zivot.

G13 Count up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Muzete zvolit nasledujici body k dosazeni: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900. Pfi této

hfe se zapocitava pocet bodl kazdé Sipky, ktera zasahla terc. Vitézi hrac, ktery jako prvni dosahne

nebo prekroci navoleny pocet bodu.

G14 High Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

Volba: HO3, HO5, HO7, HO9, HO11, HO13, HO15, HO17, HO19, HO21 urcuje pocet kol. Kazdy hrac

smi hodit v jednom kole tfi Sipky. Cilem hry je dosahnout nejvyssi celkovy vysledek. Vitézi hrac, ktery
dosahne na konci uréeného poctu kol nejvyssi pocet bodd.

G15 Shoot out (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Volba: -03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19 nebo -21 predstavuje pocet Zivotl jednoho hrace.
Ndhodnou volbou ukaze pristroj na displeji segmenty, které musi byt zasazené béhem 10 vtefin, jinak
se zasah nepocita. Jestlize je zasazeny béhem uréeného Casu platny element, odpocitava se jeden
zivot. Vitézi hrac, ktery jako prvni nema zadny Zivot.

G16 Killer (3,5, 7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

Volba: 3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 predstavuje pocet Zivotd jednoho hrace. Na zacatku hry ma
kazdy hrac k dispozici nastaveny pocet Zivotl. Jakmile hra zaéne ukaze se na displeji ,SEL” (selektovat).
Nyni si mdze hrac vybrat segment, na ktery chce hazet. Prvni zasaZzeny segment se urdi jako

bodujici element. Po stisknuti tlacitka ,Next si mGze zvolit dalsi hrac svij bodujici element. Po zvoleni
bodujicich segmentl pro vsechny hrace zacina hra. Jestlize jeden hrac zasahl svuj bodujici element
stava se ,Killer”, Jakmile zasahne ,Killer” bodujici segment jiného hréce, ztrati tento hrac svij Zivot.
Jestlize zasahne ,Killer” svQj vlastni segment propada jeho postaveni jako ,Killer” a soucasné ztraci
jeden Zivot.

Pro obnoveni postaveni jako ,Killer” musi hrac zase zasahnout svdj ptivodni bodujici segment.

Vitézi hrac, ktery md jako posledni jesté nejméné jeden Zivot. Postaveni jako , Killer” se ukazuje na displeji
znacenim ,I-,.

G17 Killer -Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Volba: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 pfedstavuje pocet Zivotl jednoho hréace.

Na zacatku hry ma kazdy hrac k dispozici nastaveny pocet Zivotd. Jakmile hra zacne ukaze se na
displeji ,SEL” (selektovat). Nyni si mohou hréci zvolit, jako pfi hie ,Killer”, sviij bodujici segment.
Postaveni jako ,Killer” muze dostat hraé, ktery zasahl svilj bodovy segment ve dvojitém kruhu. Jakmile
zasahne , Killer” bodujici segment jiného hrace, ztrati tento hrac svdj Zivot. Jestlize zasahne , Killer”
svlj vlastni segment ztraci svoje postaveni jako , Killer” a soucasné ztraci i jeden Zivot. Pro obnoveni
postaveni jako ,Killer” musi hra¢ zasahnout dvojitou zénu svého plvodniho bodujiciho segmentu.
Vitézi hrac, ktery ma jako posledni jesté nejméné jeden Zivot.

Postaveni jako , Killer” se ukazuje na displeji znacenim ,I-,,.

G18 Killer -Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Volba: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 predstavuje pocet Zivotll jednoho hrace.

Na zacatku hry ma kazdy hrac k dispozici nastaveny pocet zZivotd. Jakmile hra zacne ukaze se na
displeji ,SEL” (selektovat). Nyni si mohou hréci zvolit, jako pfi hie ,Killer”, sviij bodujici segment.
Postaveni jako ,Killer” mize dostat hrac, ktery zaséhl svilj bodujici segment ve trojitém kruhu. Jakmile
zasahne , Killer” bodujici segment jiného hrace, ztrati tento hrac svdj zivot. Jestlize zasahne , Killer”
svlj vlastni segment propadad jeho postaveni jako ,Killer” a sou¢asne ztraci i jeden Zivot. Pro obnoveni
postaveni jako ,Killer” musi hrac zasdhnout trojitou zénu svého plvodniho bodujiciho segmentu.
Vitézi hrac, ktery md jako posledni jesté nejméné jeden Zivot.

Postaveni jako ,Killer” se ukazuje na displeji znacenim ,,I-,,.
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G19 All five (51, 61,71, 81, 91)

Cilem hry je v kazdem kole snizeni predem nastaveného vysledku 51, 61, 71, 81 nebo 91. K dosazeni
vysledku musi byt celkovy pocet bodl v jednom kole délitelny péti. Jestlize napriklad dosahne hra¢
v jednom kole 20 bodu, dosahl vysledku 4 (20+5=4). Vysledek kola, ktery neni délitelny péti se
nezapocitava. Jestlize jedna Sipka ze tfi nezasahne je hodnocena jako bez vysledku.

Vitézi hrac, ktery jako prvni dosahne nebo prekroci navoleny pocet bodu.

G20 Shanghai (1, 5, 10, 15)

Volba 1: Segmenty musi byt zasazené v poradi 1 az 20 a nakonec jesté Bulleseye.

Volba 5: Segmenty musi byt zasaZzené v poradi 5 aZ 20 a nakonec jesté Bulleseye.

Volba 10: Segmenty musi byt zasazené v poradi 10 az 20 a nakonec jesté Bulleseye.

Volba 15: Segmenty musi byt zasazené v poradi 15 azZ 20 a nakonec jesté Bulleseye.

Zapocitavaji se jen zasahy ve spravném poradi. Hraci maji jen jedinou Sanci zasahnout prislusny
segment. Jestlize neni jedno Cislo zasazené, nepocitaji se zadné body a pokracuje se s dalSim Cislem.
Vitézi hrac, ktery dosdhne nejvétsi pocet bodu.

G21 Shanghai Double (201, 205, 210, 215)

Volba 201: Segmenty musi byt zasazené v poradi 1 az 20 ve dvojnasobné zoné a nakonec Bulleseye.
Volba 205: Segmenty musi byt zasazené v pofadi 5 az 20 ve dvojndsobné zéné a nakonec Bulleseye.
Volba 210: Segmenty musi byt zasazené v poradi 10 az 20 ve dvojnasobné zoné a nakonec Bulleseye.
Volba 215: Segmenty musi byt zasazené v poradi 15 az 20 ve dvojnasobné zoné a nakonec Bulleseye.
Hra probihd presné stejné jako Shanghai G20, pficem? se ale pocitaji jen zasahy ve dvojndsobné
zéneé pfislusného segmentu. Zasahy v jednoduché nebo trojnasobné zoné se nezapoditavaji.

Vitézi hrac, ktery dosdhne nejvyssiho poctu bodd.

G22 Shanghai Triple (301, 305, 310, 315)

Volba 301: Segmenty musi byt zasazené v poradi 1 az 20 ve trojité zoné.

Volba 305: Segmenty musi byt zasazené v poradi 5 az 20 ve trojité zoné.

Volba 310: Segmenty musi byt zasazené v poradi 10 az 20 ve trojité zoné.

Volba 315: Segmenty musi byt zasazené v poradi 15 az 20 ve trojité zoné.

Také tato hra funguje jako Shanghai G20, pficemz se zapocitavaji jen zasahy v trojité zoné
prislusného segmentu. Zasahy v jednoduché nebo dvojité zoné se nehodnoti. Vitézi hrac, ktery
dosahne nejvétsiho poctu bodu.

G23 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

Hraci hazi po sobé v kolech na cile urcené Cisly 1 az 18 a musi je zasdhnout. (Kolo 1 = hazi se na

¢islo 1, kolo 2 = hézi se na pole s ¢islem 2, atd.). Cilem hry je dostat v kazdém kole co nejméné bod.
Hodnoceni zésaht:

1 bod (nejlepsi hodnoceni, automaticky je na fadé dalsi hrac)

Double = 2 body

Single = 3 body

Zadny zasah ve stanoveném poli = 5 bod

Pro cilové pole ma hrac k dispozici 3 hody.

Jestlize je hrac spokojeny s hozenym Double prvnim hodem obdrzi 2 body a mdZe ihned predat hru
na dalsiho hrace.

Jestlize zasahne hrac svym hodem Single cilového pole, obdrzi 3 body. Nyni se mizZe rozhodnout
pfedat hru na dalSiho hrace nebo vyuzit svdj druhy hod. Jestlize nezasahne cilové pole stoupne jeho
pocet bodd ze 3 na 5. Jestlize se hrac zlepsi na Double, klesne jeho pocet bod( ze 3 na 2 a mize

se rozhodnout skondit resp. ma jesté moznost se zlepsit tfetim hodem na Triple (anebo se muze jesté
zhorsit). Prvni hrac, ktery prekro¢i nebo dosdhnou skére vybranou volbou odejde ze hry. Vitézi hrac,
ktery zustane ve hre jako posledni nebo ten, ktery ma po 18 polich nejméné bodu.

G24 Bingo (132, 141, 168, 189)

Cilem hry je zasahnout segmenty v poradi udaném na displeji. Volte mezi moznostmi 132,141
,168“ nebo ,,189“

Pfivolbé 132 musi byt segmenty zasazené v poradi 15, 4, 8, 14 a 3.

Pfivolbé 141 musi byt segmenty zasazené v poradi 17, 13,9, 7 a 1.

Pfi volbé 168 musi byt segmenty zasazené v poradi 20, 16, 12, 6 a 2.

Pfi volbé 189 musi byt segmenty zasazené v poradi 19, 10, 18, 5a 11.

Kazdy segment musi byt zasaZeny trikrat nez prejde displej k dalSimu segmentu. Zasah v jednoduchém
segmentu se pocitd jednoduse, ve dvojité zoné dvojnasobné a v trojité zoné trojnasobné.

Vitézi hrac, ktery zasahl tfikrat vSechny segmenty.
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G25 Big Little -Simple (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

Volby 3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19 nebo 21 predstavuji poCet Zivotl jednoho hrace. Kazdy hraé ma

na zacatku hry k dispozici nastaveny pocet Zivotd. Na displeji se objevi segment, ktery musi hrac
zasahnout (nahodné poradi). Jestlize zasahne hrac¢ prvni nebo druhou Sipkou uréeny segment, pak
mUze urcit dalsSim hodem, ktery segment ma nasledujici hra¢ zasdhnout, v jiném pfipadé se stanovi
tento element ndhodnym vybérem. Jestlize nezasdhne hrac uréeny segment zadnou ze tfi Sipek, ztraci
Zivot a na radé je dalsi hrac. Vitézi hrac, ktery ma jako posledni jesté Zivoty. Zasahy v polich Double

a Triple se hodnoti jako zasahy v poli Single.

G26 Big Little-Hard (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

Volby HO3, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19 nebo H21 predstavuji pocty Zivotl jednoho
hrace. Kazdy hra¢ ma na zacatku hry k dispozici nastaveny pocet Zivotd. Na displeji se objevi

segment, ktery musi hra¢ zasahnout (ndhodné poradi). Jestlize zasahne hrac prvni nebo druhou
Sipkou ureny segment, pak m{Ze urcit dal$im hodem, ktery segment mé nésledujici hrac zasahnout,
v Jiném pfipadé se stanovi tento element ndhodnym vybérem. Jestlize nezasahne hrac uréeny segment
Zadnou ze tfi Sipek, ztrdci Zivot a na Fadé je dal3i hrac. Vitézi hrag, ktery mé jako posledni jeste Zivoty.
Zasahy v polich Double a Triple se pfi hi'e nehodnoti.

G27 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Pfi této hre se pfipocitava pocet bod! doulenych kazdou Sipkou v jednom kole (3 hody kaZdy hrag)

k pocatecnimu stavu hry ,Null“. Vitézi hrac, ktery jako prvni dosédhne presné nastaveny pocet bodu.
Prekroeni poctu bodd:

Jestlize prekroci hrac nastaveny pocet bodd pro presné dosazeni, pak se kolo nehodnoti, Pocet bod(
se potom nastavuje zpdtky na pocet pred timto kolem.

Shozeni jinych hract na stav NULL:

Jestlize dosahne hrac presné vysledek, ktery ma uz jeden z hract, nastavuje se vysledek predchazejiciho
hrace na nulu.

Priklad:

Pocet bodl hrace 1: 20

Pocet bodU hrace 2: 50

Pocet bodl hrace 3: 30

Pocet bod hrace 4: 00

Hrac 4 je na fadé a zasdhne svoji prvni Sipkou 20. Tim se vraci vysledek hrace 1 na nulu. Hrac 4
zasahne svoji druhou Sipkou 10 a doséhne tim celkového vysledku 30 bodd. Tim se nastavuje vysledek
hrace 3 na nulu. Hrac 4 zasahne svoji tieti Sipkou 1 a dosahne tim celkového vysledku 31 bodd.

HLEDANI{ CHYBY

Nejde proud

Zajistéte, aby adapter byl zastrcen do zasuvky a aby se piipoj adaptéru nachazel ve zdifce pfipoje
desky pro Sipky.

Nejdou vysledky

Oveérte, zda se hra nachdzi v ,Modu nastaveni” nebo v ,Modu pauza“. Pak zkontrolujte,

zda pole vysledki nebo funkcni tlacitka se nepfici nebo nejsou vzpficena.

Vaznouci prvek vysledki nebo vaznouci funkéni tlacitko

Béhem transportu nebo béhem normalniho provozu desky na Sipky se muze stét, Ze se Cidla hlaseni
vysledki ¢asem zablokuji a dale nepocitaji vysledky. Zazni varovny signal a blikajici displej ukaze
blokujici prvek. Jemné vytazeni Sipky z Cidla nebo posouvani ¢idla sem a tam s lehkym tlakem prstu
normalné cidlo rychle uvolni. Hra pak mize pokracovat, pocitani vysledku pokracuje pfesné tam,
kde bylo preruseno.
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Odstrafiovani ulomenych 3picek Sipek

Plastikové Spicky / Soft-Tipy jsou sice bezpetné v zachdzeni, oviem nevydrZi vécné.

Pokud se nekterd $picka jednou ulomi a zlistane vézet v desce pro Sipky, pokuste se ji opatrné vytahnout
vhodnymi klestickami. Pokud by se Spicka odlomila tak nakrétko, Ze ani necni z desky pro 5|pky, ze ji také
vsunout otvorem do terce. Mékkd Spicka nemUze poskodit elektronlku ktera je ulozena za Cidlem.

Pro tuto operaci doporucujeme vsak vylucné pouzit jednu jesté dobrou Spicku Soft-Tip z nékteré Sipky.
Nakratko odlomenou $picku nikdy neposouvejte skrz desku pro Sipky néjakym Spicatym kovovym
predmétem, protoZe kovovd Spitkg miZe privodit poskozeni terce velice snadno, pokud ji zavedete

do desky pro Sipky pfilis hluboko. Cim tézsi je Sipka, tim vétsi je nebezpeci odlomeni Spicky.

Vykyvy proudu nebo elektromagnetické poruchy

V extrémnich situacich, pokud nekde existuji masivni elektromagnetické rusivé impulzy, mize
eleﬁtrgnlka vypadnout nebo poskytovat chybné vysledky.

Priklady:

PFi mohutnych vichficich, extrémnich vykyvech proudu, nedostatecném napéti nebo pfilis blizkou
instalaci hry se Sipkami u elektrickych motort nebo u mikrovinnych trub.

Pro obnoveni normalniho provozu vytahnéte na nékolik sekund sitovou zastrcku a pak ji znovu
zastrcte. Pfitom byste pfirozené méli zabezpecit, aby byla odstranéna pficina poruchy.

UDRZBA, OSETROVANI A UCHOVAVANI

DULEZITE! Ped Cisténim artiklu vihkym hadrem vytahnéte zastréku ze zasuvky s elektrickym proudem.
Cistéte j jen teré vihkym hadrem! Sitovy adaptér nesmi pfijit do styku s vihkosti nebo vihkymi pfedméty!
Pfi CastejSim pouzivani vyrobku dochazi hlavné na pfedni strané ke zneisténi dotyky prstd.

Cistéte predni stranu, tlacitka a okénka vihkym hadFikem. Jako rozpoustéci prostfedek doporucujeme
vodu s velmi lehkym mycim prostfedkem. Poté utirejte suchym, mékkym hadfikem.

Pfi delSim odstaveni zakryvejte vyrobek nejlépe néjakym ubrusem, abyste ho chranili pred prachem.
Vyrobek ukladejte vzdy suchy a Cisty v temperovaném prostoru.

E/ Pokyny k odstranéni do odpadu

Viyrobek a vSechny k nému nélezejici komponenty likvidujte prostfednictvi autorizované firmy
pro likvidaci nebo pres Vase komundlni zarizeni pro likvidaci. Dbejte na aktualné platné predpisy.
V pfipadé pochybnosti se informujte ve Vasem zafizeni pro likvidaci o vyhozeni do odpadu v souladu
s ochranou Zivotniho prostredi. Elektroptistroje nepatii do domaciho komunalniho odpadu.

2 roky zaruka

Produkt byl vyrobeny s velkou peclivosti a byl béhem vyroby neustéle kontrolovany. Dostavéte na néj

2 roky zaruku od dne zakoupeni. Uschovejte si pokladni stvrzenku. Zaruka plati na chyby vyroby nebo
materialu a zanika v pfipade nedovoleného nebo neodborného zachazeni s vyrobkem.

Zaruka neomezuje Vase zakonna prava ani prava ze zaruky.

Opravy béhem zarucni doby, na zékladé zakonného ruceni nebo v ramci kulancni likvidace neprodluzuji zaruku.
Toto plati i pro nahrazené nebo opravené dily. Po uplynuti zarucni doby provadime opravy za uhradu.
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