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Vazeny zakazniku,

Blahoptejeme vam k zakoupeni tohoto produktu.
Pozorné si prectéte nasledujici pokyny a dodrzujte je,
abyste predeSli moznému poskozeni. Za Skody
zplsobené nedodrzenim pokyn a nespravnym
pouzivanim  nepfebirdme  Zadnou odpovédnost.
Skenujte nasledujici QR kdd, abyste ziskali pristup k
nejnovéjSimu  manudlu a dalSim informacim o
produktu.
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TECHNICKA DATA

Produktové cislo

10028613, 10028614, 10030461, 10030462

Napajeni

9V DC, 500 mA (sitovy adaptér 100-240V,
50Hz)

Rozméry (SxVxH)

513 x 572 x 65mm

Obsah balenia

Elektronicky terc

Navod k pouziti a na jednotlivé hry
12 Sipek (slozené z Casti)

24 hrotl (Spicek)

2 x Sroub a hmoZzdinka

Sitovy adaptér




BEZPECNOSTNIi POKYNY

Tento manual slouzi k sezndmeni se s funkcemi a obsluhou pristroje.
Odlozte prosim tento manual pro pozdé&jsi pouziti.

Koupi tohoto produktu jste ziskali dvouletou zaruku na poruchy
produktu.

Produkt pouzivejte pouze na stanovené Ucely. Jiné pouzivani mize vést
k porucham na produktu.

Prestavba produktu a zasahy do né& ovliviuji jeho bezpecnost.
Vystraha: Nebezpeci zranéni!

Nikdy svépomoci neotvirejte produkt a neprovadeéjte na ném opravy.

S produktem zachazejte peclivé. RAzné zasahy, udery ¢&i pad z vysoké
vySky mohou produkt poskodit.

Produkt chrarite pfed vihkem a extrémnimi teplotami.

Nenechte padnout Zadné kovové produkty do vnitfku produktu.
Nepokladejte na produkt tézké predméty.

Produkt Cistéte pouze suchou utérkou.

Nezakryvejte ventilacni otvory.

PouZivejte pouze prislusenstvi doporucené vyrobcem.

Zéruka propada pri neodbornych zasazich do pfistroje.

Sit'ovy adaptér

Teré pouzivejte pouze s dodanym sitovym adaptérem. Pfi jeho
poskozeni pouZijte stejny typ adaptéru, ktery mlzete dostat u vyrobce
nebo ve specializovaném obchodé.

Sitovy adaptér Ize pouzivat pouze v interiérech.

Sitovy adaptér chrante pred vihkem a extrémnim teplem.

Pfed odpojenim adaptéru z terCe ho nejdfive vytahnéte z elektrické
zasuvky.

Pokud je sitovy adaptér poskozen, nechte jej okamzité vyménit.



Malé predméty / ¢asti baleni

Pfenaseni pristroje

Odlozte prosim originalni baleni. Na dostate¢nou ochranu pfi pfendseni
produkt zabalte do origindlniho baleni.

Cisténi vnéjsiho povrchu

K Cisténi nepouzivejte tékavé kapaliny, jako napf. spreje proti hmyzu.
Silnym tlakem pfi Cisténi mlZete poskodit povrch pristroje. Kaucukové a
plastové casti by nemély byt v dlouhodobém kontaktu s pFistrojem. K cisténi
pouzivejte suchou utérkou.

MONTAZ

Vyberte vhodné misto, na které zavésite terc tak, jak je znazornéno v
nasledujicim schématu. Odstup hrace od terée ma predstavovat 2,37 m.
Vyska stfedu terCe ma predstavovat 1,73 m.

173m

2,3Tm
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PREHLED TERCE

adaptér

(6]
| Single Uvedena hodnota bod{ na okraji
2 Double (kruh) Dvojnasobny pocet bod(
3 Triple (kruh) Trojnasobny pocet bodd
4| Bullseye (stied Vn&jéi kruh: 25 bodé
terle, tzv. Byci oko) | vnitfni kruh: 50 bod
5 Catcher (okraj) Z4dné body
Funkéni tlacitka Viz odstavec "Funkcni klavesy"
6.9 | Displej pro vysledky Zobrazuje postupné: Cil-Body-Zasahy-Body
(celkové) -Hrac #
Zobrazuje pocet hodd, které mé dany hrac
jesté k dispozici
10 Displej pro hru
1 Displej pro DI / DO
12 Port pro sitovy




OVLADANI

Zapnuti a vypnuti

Pokud se pristroj nepouziva vice nez 10 minut, automaticky se prepne do
pohotovostniho rezimu (Standby). Pokud je pfistroj zapojen do elektrické
zasuvky, herni Udaje se nevymazou a ve hie se mize pokracovat i pozdéji.
Na Uplné vypnuti pristroje jej odpojte z elektrické zasuvky.

Funkcni tlacitka

Vybér hry
GAME Na levém displeji se zobrazuji hry (G01-G27, viz
Tabulka 1). Na pravém displeji se zobrazuje
variantu hry.
Opakovanym stisknutim prepinate jednotlivé
OPTION herni varianty.

PLAYER-SCORE

Stisknutim tlacitka pred zaCatkem hry nastavte
pocet hrach. Stisknutim tlacitka béhem hry
zobrazite pocet bodd hracd. Jednim stisknutim
zobrazite pocet bodl hracd 1, 2, 3 a 4. Dvéma
stisky zobrazite pocet bod( hracti 5, 6, 7, a 8

HANDICAP

Stisknutim tlacitka pred zaCatkem hry nastavte
stupen obtiZnosti, resp. moznosti pro rliznych
hracd. Napriklad: Jestlize ¢tyfi hraci hraji GO1,
Hra¢ 1 mlze zacinat na 801, Hrac 2 na 501,
Hrac 3 na 301 a Hrac 4 na 201 bodech.

ELIMINATE/TEAM

Stisknutim tlacitka pred zacatkem hry vytvorte
tymy (2 proti 2, 3 proti 3, 4 proti 4). Stisknutim
tlacitka béhem hry vymazete posledni hod.

CYBER MATCH

Hra proti pocitaci. Opakovanym stisknutim
nastavite silu virtualniho protihrace (C1 = velmi
narocny, C5 = velmi slaby).




DOUBLE

Zapnuti / vypnuti funkci Double In / Double Out
pro GO1. 1 x stisknout: Double In (Cervené svétlo
na levé strané displeje na DI / DO (10); 2 x
stisknout: Double Out (Cervené svétlo na pravé
strané displeje na DI / DO (10); 3 x stisknout:
Zapnuto Double In a soucasné i Double Out (dvé
Cervena svétla na levé strané displeje na DI / DO
(10); 4 x stisknout: Vypnuto Double In i Double
Out (Zadné LED svétla na displeji)

START/NEXT

Spustit hru / Dalsi hrac.

SOUND/VOLUME

stupn).

Opakovanym stisknutim nastavite hlasitost (7

MISS

Stisknout pfi hodu mimo terce (na odpocet
hodu hradi).

SEZNAM HER A VARIANT

Cislo | Hra HC | Varianty
v
GO01 | Count Down égi: ggi: ggi: 381’ 201,
G02 | Simple Cricket v 000, 020, 025
GO03 | Scram Cricket X ROO
G04 | Score Cricket v EQO, E20, E25
GO5 | Cut Throat Cricket v C00, C20, C25
G06 | Double Store Cricket v 000, 020, 025
GO07 | Shove-A-Penny Cricket v P00, P20, P25
GO08 | Round The Clock v 5, 10, 15, 20
G09 | Round The Clock-Double v 205, 210, 215, 220
G10 | Round The Clock-Triple v 305, 310, 315, 320
G11 | Legs Over v 3,5/6,9 11, 13,15,17,

19, 21




10

Cislo | Hra HC | Varianty
v | U03,U05,U09,U11,U13,
G12 | Legs Under U15,U17, U19, U21
v | 100, 200, 300, 400, 500,
G13 | Count Up 600, 700, 800, 900
. X | HO3, HO5, H07, H09, H11,
G14 | High Score H13,H15,H17, H19, H21
v |-03, -05, -07, -09, -11, -13,
G15 | Shoot Out 15, -17, -19, -21
. v 13,5,7,9 11, 13, 15, 17,
G16 | Killer 19, 21
. v | 203,205,207, 209, 211,
G17 | Killer-Double 213, 215, 217, 219, 221
. . v | 303,305,307, 309, 311,
G18 | Killer-Triple 313,315, 317, 319, 321
G19 | All Five v |51,61,71,81,91
G20 | Shanghai X |1,5, 10,15
G21 | Shanghai-Double X 201, 205, 210, 215
G22 | Shanghai-Triple X 301, 305, 310, 315
v |10, 20, 30, 40, 50, 60, 70,
G23 | Golf 80, 90
G24 | Bingo v | 132, 141, 168, 189
o v 13,5,7,9 11, 13, 15, 17,
G25 | Big Little-Simple 19, 21
o v | H03, H05, H07, H09, H11,
G26 | Big Little-Hard H13,H15,H17, H19, H21
v
27 | Gotcha 101, 201, 301, 401, 501,

601, 701, 801, 901




PRAVIDLA

Kazdy hra¢ ma obecné k dispozici vzdy tfi hody. Kola se zobrazuji ve
dvou polich na vysledky. Tfi malé tecky nad poctem bodl zobrazuji
pocet zbyvajicich hod@ Sipkami v daném kole. Po kazdém kole se pfistroj
automaticky zapne do rezimu "Hold" (zastaveni). Na pokracovani ve hie
a spusténi dalSiho hrace stisknéte START / NEXT.

GO01 - Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801,
901)

V této hie se postupné odecitaji body z vychozi hodnoty (101/201 / ... /
901). V kazdém kole se scitaji body hracovych hodd, které se nasledné
odectou z dané hodnoty. Hrac, ktery jako prvni dosahne hodnoty "0",
vyhrava. Kolo, ve kterém hrac prekroci pocet bodl k dosazeni hodnoty
"0", se nehodnoti. Pro zvySeni naroCnosti hry je k dispozici funkce
DOUBLE. Pi této varianté jsou zacatek a konec pro hrace narocnéjsi.
Double In: Hra se zaCne aZ po hozeni Sipky na hodnotu Double. Predtim
zasazené body se nehodnoti.

Double Out: Hra konci az po hozeni Sipky na hodnotu Double a zaroven
nasbirané body musi dat po jejich odpocitavani hodnotu "0". Pokud
zlstane i jen 1 bod navic, hrac nevyhrava - mlze anulovat dané kolo.
Double In / Out: Kombinace obou variant.

Dart-Finish: Pokud hra¢ béhem odpocitavajici hry ziskal hodnotu 180
bod{, ma moznost ukondit hru tfemi hody. Ter¢ vypocita na to potfebné
zasahy a body a zobrazuje je samostatné pro kazdy hod. Pokud hrac
zkazi prvni hod, mlze hru vyhrat dalsimi dvéma hody. Na displeji se
pred Cisly zobrazuje hodnota Single, Double nebo Triple. Napfiklad:
" 18" (Single), "= 18" (Double) nebo "=18" (Triple). Pokud se vyZaduje
zasah stfedu terée, zobrazi se "25".

GO02 - Simple Cricket (000, 020, 025)

V této hie plati pouze zasahy bod{ od 15 do 20 spolu se stfedem terce.
Hrac, ktery jako prvni tfikrat trefi vSechny oblasti, vyhrava.

Double a Triple zény znasobuji pocet zasahd. Varianta 000: Hraci smi
zasahnout pouze segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed tere v
libovolném poradi. Varianta 020: Hraci musi zasahnout segmenty v
daném poradi: 20 - 19 - 18 - 17 - 16 - 15 a nasledné stred terce.
Varianta 025: Hrac¢i musi zasahnout segmenty v daném poradi: stfed
terCea 15-16-17 - 18- 19 - 20.

GO3 - Scram Cricket (A0O - pouze pro dva hrace)

I pfi této hfe je cilem trefit vSechny zény od 15 do 20 spolu se stfedem.
Hra sestava ze dvou kol. V prvnim kole se prvni hrac pokousi zasahnout
kazdy segment tfemi hody. ProtihraC se snazi trefit segmenty, které
prvni hra¢ netrefil. KdyZz prvni hra¢ zasahne vsechny segmenty, konci
prvni kolo. Ve druhém kole si hraci vyméni role. Hra kondi po Uspésném
uzavfeni vSech segmentd druhého hrace. Hrac¢ s vysSim poctem bod(
vyhrava.

11
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GO04 — Score Cricket (E00, E20, E25)

I pfi této hfe je cilem trefit vSechny zény od 15 do 20 spolu se stfedem.
EQ0: Hraci mohou zasdhnout segmenty v libovolném poradi. E20: Hraci
musi zasdhnout segmenty v daném poradi: 20 - 19 - 18 - 17 - 16 - 15 a
nasledné stfed terCe. E25: Hraci musi zasahnout segmenty v daném
poradi: stfed terce a 15 - 16 - 17 - 18 - 19 - 20. Kazdy segment je
"otevieny", dokud ho jeden hrac netrefi tfikrdt. Segment se uzavie az
poté, kdyz ho oba hradi tfikrdt zasdhnou. Hrac, ktery "otevrel" urcity
segment, je jeho vlastnikem. Zasahy do tohoto segmentu ziskdva body,
dokud ho druhy hra¢ nezavie. Hra konéi po UspéSném uzavieni vsech
segment(. Hrac s vyssim poctem bod@ vyhrava.

GO5 - Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

I pfi této hre je cilem trefit vSechny zdny od 15 do 20 spolu se stfedem.
C00: Hraci mohou zasdhnout segmenty v libovolném poradi.

C20: Hraci musi zasdhnout segmenty v daném poradi: 20 - 19 - 18 - 17 -
16 - 15 a nasledné stied terce.

C25: Hradi musi zasdhnout segmenty v daném poradi: stfed terCe a 15 -
16 - 17 - 18 - 19 - 20. Trojnasobny zasah jistého segmentu ho "otevie" -
hraci nasledné zasahy do daného segmentu sbiraji body. Segment se
uzavie aZz poté, kdy vsichni hraci ho tfikrat zasahnou. Ziskané body
kazdého hrace se pripisi spoluhracdm. Cilem hry je pripoCitat soupefem co

poctem bodd.

GO06 - Double Score Cricket (D00, d20, d25)

I pfi této hre je cilem trefit vSechny zény od 15 do 20 spolu se stfedem.
DO00: Hraci mohou zasahnout segmenty v libovolném poradi.

d20: Hraci musi zasahnout segmenty v daném poradi: 20 - 19 - 18 - 17 -
16 - 15 a nasledné stied terce.

d25: Hraci musi zasahnout segmenty v daném poradi: stied terce a 15 -
16 - 17 - 18 - 19 - 20. Hra probiha stejné jako G02 s tim rozdilem, Ze
kazdy hrac musi nejdfive zasahnout Double zénu kaZdého segmentu, az
nasledné se mu pripocitavaji body.

GO7 - Shove Ha'penny Cricket (P00, P20, P25)

I pfi této hre je cilem trefit vSechny zény od 15 do 20 spolu se stfedem.
P00: Hraci mohou zasahnout segmenty v libovolném poradi.

P20: Hradi musi zasahnout segmenty v daném poradi: 20 - 19 - 18 - 17 -
16 - 15 a nasledné stfed terce.

P25: Hraci musi zasahnout segmenty v daném poradi: stfed terce a 15 -
16 - 17 - 18 - 19 - 20. Cilem hry je trefit vSechny tfi zény kazdého
segmentu. Pokud hrac trefi v daném segmentu a kole zénu x1-, x2- a x3-,
jeho protihrac ziskd jednu segmentovou zénu. V nasledujicim kole je pro
hrae tento segment zablokovan a protihraC nedostane kromé jedné
ziskané Zadnou jinou zonu.



GO08 — Round the Clock (5, 10, 15, 20)

Ve hi'e Round the Clock se pocitaji nasledujici segmenty:

Varianta 5: Segmenty 1 -5

Varianta 10: Segmenty 1 - 10 Varianta 15: Segmenty 1 - 15

Varianta 20: Segmenty 1 - 20

V kazdém kole pocital vybere segment na zasazeni. Pfi zasahu daného
segmentu ter zobrazuje YES (pfi nezasazené NO). Hrac, ktery jako prvni
zasahne vSechny segmenty, vyhrava.

GO09 - Round the Clock-Double (205, 210, 215, 220)

Ve hie Round the Clock-Double se pocitaji pouze zény Double nasledujicich
segment(:

Varianta 205: Segmentu 1 - 5

Varianta 210: Segmenty 1 - 10

Varianta 215: Segmenty 1 - 15

Varianta 220: Segmenty 1 - 20

V kazdém kole pocitaC vybere segment na zasaZeni. Pfi zdsahu daného
segmentu a zony Double ter¢ zobrazuje YES (pfi nezasazené NO). Hrac,
ktery jako prvni zasahne vSechny segmenty, vyhrava.

G10 - Round the Clock-Triple (305, 310, 315, 320)
Ve hre Round the Clock-Triple se poditaji pouze zdny Triple - pribéh hry je
stejny jako v predchozich dvou variantach.

G11 - Legs over (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
Varianty (3, 5, ..., 21) reprezentuji poCet "Zivotd" hracl. Kazdy hrac zacina s
jistym poctem "Zivotl" zavislym na zvoleném variantu. Pocitac prvnimu hraci
zobrazuje pocet bod. Hra¢ ma tfi hody na dosaZeni / prekroceni tohoto
poctu bodl. Pokud se mu to podafi, zachova vsechny Zivoty. Nasledujici hrac
musi vyrovnat nebo prekrocit pocet bodl predchoziho hrace (stejné ma na to
tfi hody). Pokud se mu to podati, zachova vsechny Zivoty a na fadé je dalsi
hrac. Pfi nedosaZzeni daného mnoZstvi bodd hrac ztrati jeden Zivot. Pocet
bodl Ize anulovat stiskem START nebo oznacenim hodu mimo - to vSak
znamena stazeni 1 Zivota. Pokud hrac ztrati vSechny Zivoty, vypadava ze hry
a kondi hru. Vitézem je hra¢ s nejvyssim poctem Zivotd.

G12 - Legs under (U3, U5, U7, U9, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
Princip hry je stejny jako v predeSlém pripadé - hraci maji k dispozici
stanovené mnozstvi zivotl. Pocita se vSak naopak: Hra¢ ma tfi hody na to,
aby dosdhl dany pocet bodl nebo jejich podlezl. Stisknutim tlacitka
eleminate / TEAM nebo MISS se k nahozeni poctu bodl pfFipocte 60 bodd.
Vitézem je hrac s nejvyssim poctem zivotd.

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

Mezi variantami (100, 200, ..., 900) vyberte pocet cilovych bod@. Pocita se
kazdy hod. Hrac, ktery jako prvni dosahne / prekroCi zvoleny pocet bodd,
vyhrava.
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G14 — High Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)

Varianty (H03, HO5, ..., H21) predstavuji pocet hernich kol. Cilem hry je
hodit nejvyssi pocet bodl. Hrac, ktery ziska nejvyssi pocet bodd, vyhrava.

G15 Shoot out (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)
Varianty (-03, -05, ..., -21) reprezentuji poCet " Zivotl "hracd. V kazdém
kole pocita¢ néhodné vybere segment urCeny na zasazeni. Hra¢ béhem 10
sekund musi zasdhnout dany segment, ostatni se nepocitaji. Kazdy Uspésny
zasah odecte hraci jeden Zivot. Hrac, ktery jako prvni pfijde o vSechny
Zivoty, vyhrava.

G16 Killer (3,5, 7,9, 11, 13,15,17, 19, 21)
Varianty (3, 5, ..., 21) reprezentuji pocet "Zivot(" hracl. Kazdy hrac zacina
se stejnym poctem Zzivotl. Pred zacatkem hry se na displeji zobrazuje SEL
(select = vybér). Hra¢ hodem do terCe vybere sviij bodovy segment. Kazdy
hrac vybere "sviij" segment a hra zacina. Hrac, ktery zasahne vlastni pole,
se stane zabijakem (killer). Zabijak se nasledné snazi zasdhnout segmenty
svych protihracl. Pokud se mu to podafi, drZitel daného segmentu pfijde o
Zivot. Pokud zabijak zasdhne vlastni segment, pfijde o status zabijaka a

ztrati Zivot. Vitézem je hrac, ktery prezije nejdéle.

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

Varianty (203, 205, ..., 221) reprezentuji poCet "Zivotl" hracd. Kazdy hrac
zaCind se stejnym pocCtem Zivotl. Hra probiha stejné jako v predchozim
pripadé - s rozdilem, Ze hraci musi zasdhnout zénu Double (x2).

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

Varianty (303, 305, ..., 321) reprezentuji pocet "Zivotl" hracl. Kazdy hrac
zalind se stejnym poctem zivotd. Hra probihd stejné jako v predchozim
pripadé - s rozdilem, Ze hraci musi zasahnout zénu Triple (x3).

G19 - All five (51, 61, 71, 81, 91)
Cilem hry je v kazdém kole redukovat prednastaveny pocet bod( (51/61 /
... / 91). V kazdém kole vrZen pocet bodl musi byt délitelny 5. Z poctu
bod( se pak odecte pétina vsazen poctu bodd.

Pfiklad: V jednom kole hra¢ ziskd 20 bodl. Z daného poctu bodl se
odecitaji 4 body (20: 5 = 4). Pokud hra¢ nehodi pocet bod@ délitelny péti
nebo v ramci tfi hodl nezasahne ter¢, neodecitaji Zadné body. 'Hrac, ktery
jako prvni dosahne nebo presahne prednastaveny pocet bodd, vyhrava.



G20 - Shanghai (1, 5, 10, 15)

Varianta 1: Hra¢i musi zasdhnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 1-20, na zaveér stied terce.

Varianta 5: Hrac¢i musi zasdhnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 5-20, na zavér stred terce.

Varianta 10: Hrad¢i musi zasahnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 10-20, na zavér stied terce.

Varianta 15: Hrad¢i musi zasahnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 15-20, na zavér stfed terce. PoCitaji se jen zasahy ve spravném
poradi, pficemz hra¢ ma jen jednu Sanci na spravné zasahy. Pokud netrefi,
nasleduje dalsi hra¢ a zasazené body se nesCitaji. Vitézem je hraC s
nejvyssim poctem bodd.

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

Double varianta hry Shanghai. Pocitaji pouze zasady ho zény Double danych
segmentd.

Varianta 201: Hradi musi zasdhnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 1-20, na zavér stied terce.

Varianta 205: Hra¢i musi zasdhnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 5-20, na zavér stfed terCe. Varianta 210: Hraci musi zasahnout
segmenty v nasledujicim poradi: segmenty 10-20, na zavér stied terce.
Varianta 215: Hrali musi zasdhnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 15-20, na zavér stied terce.

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

Triple varianta hry Shanghai. Pocitaji pouze zasady ho zény Triple danych
segment(.

Varianta 301: Hra¢i musi zasdhnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 1-20, na zavér stied terce.

Varianta 305: Hrali musi zasdhnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 5-20, na zavér stred terce.

Varianta 310: Hra¢i musi zasdhnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 10-20, na zavér stied terce.

Varianta 315: Hrali musi zasdhnout segmenty v nasledujicim poradi:
segmenty 15-20, na zavér stied terce.

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

Hradi cili kolem za kolem na pfislusné segmenty (Cili v prvnim kole na 1.
segment, ve druhém kole na 2. segment, v devatém kole na 9. segment
Triple = 1 bod (nejlepsi mozny vysledek -v poradi je automaticky nasledusjici
hrac)

Double = 2 body

Single = 1 bod Z&dny z&sah do aktivniho segmentu (napf. V patém kole: 5.
segment) = 5 bodd. V kazdém kole ma hrac k dispozici tfi hody, avsak po
vyborném prvnim hodu ma moznost posunout hru dale (START / NEXT).
Pokud hrac v prvnim hodu zasahne cilovy segment, ziska 3 body. Tehdy se
mdZe rozhodnout, zda chce uskutecnit dalsi hod nebo posune pofadi na
nasledujiciho hrace. Pokud ve druhém hodu mine svij cil, poCet jeho bodd
pocet jeho bodl za sniZi ze 3 na 2 a opét ma moznost rozhodnout se, zda
posune poradi na dalsiho hrace nebo pokracuje v hazeni. Hrac, ktery jako
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prvni dosahne nebo presahne konec¢ny pocet bodd (10/20 / ... / 90), ukondi

pocet bodd.

G24 - Bingo (132, 141, 168, 189)

Cilem hry je hodit jednu z nasledujicich sekvenci segmentl
(132/141/168/189).

Varianta 132: Hra¢ musi hodit sekvenci segment@i 15 - 4 - 8 - 14 - 3.
Varianta 141: Hra¢ musi hodit sekvenci segment(i 17 - 13-9-7 - 1.
Varianta 168: Hra¢ musi hodit sekvenci segmentd 20 - 16 - 12 - 6 - 2.
varianta 189: Hra¢ musi hodit sekvenci segment@ 19 - 10 - 18 - 5 - 11. Nez
se na displeji zobrazi nasledujici segment uréeny na zasazeni, se kazdy
segment musi zasahnout 3krat.

Hrac, ktery vSechny segmenty trefil 3krat, vyhrava. Pfitom se pocitaji zony
Double a Triple neZ 2, resp. 3 zasahy.

G25 - Big Little-Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

Varianty (3/5 / ... / 21) reprezentuji pocet "Zivotl" hracd. Kazdy hrac zacina
se stejnym poctem Zivotll. V kazdém kole se pro hrace na displeji zobrazuje
aktivni segment (ureny na zasazeni). Pokud hrac¢ trefi segment prvnim
nebo druhym hodem, miZe nasledujicimu hradi urcit segment na zasazeni.
Pokud hrac netrefi segment béhem prvnich dvou hodl nebo ho trefi tietim
hodem, pocita¢ nasledujicimu hradi nahodné ur¢i segment na zasazeni.
Pokud hra¢ nezasahne segment vibec, odecte se mu jeden Zzivot. Hrac,
ktery ve hie vydrzi jako posledni, vyhrava. Triple a Double zény se pocitaji
jako zbyvajici segmenty.

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

v.vs

Triple zony.

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

Kazdy hod a zasah se polita. Hrac, ktery jako prvni dosahne predem
nastaveny pocet bod@ (101/201 / ... / 901), vyhrava. Pokud hra¢ prekroCi
cilovy pocet bodd, posledni kolo se mu nepocita. Pokud hra¢ dosahne pocet
bod{i soupefe, soupef se vrati na hodnotu 0. Pfiklad: Hra¢ 1 ma 20 bodg,
Hra¢ 2 ma 50 bodd, Hra¢ 3 ma 30 bodl. Hrac 4 ma teprve 0 bodl a je na
fadé. Pokud prvnim hodem ziska 20 bod0, Hrac 1 se vrati na nulu. Pokud
Hra¢ 4 druhym hodem ziska 10 bodd, Cili celkové bude mit 30 hodd, Hrac 3
se vrati na nulu. Pokud Hrac 4 tfetim hodem ziska 1 bod, dohromady bude
mit 31 bodd.



ODSTRANENIiI PORUCH

Zadny proud?
Ujistéte se, zda elektrickd zasuvka funguje spravné a sitovy adaptér je
zapojen.

Nezobrazovani bodi?

Nachazi se ter¢ pravé v rezimu nastaveni ( "Settings") nebo jste pauzovali
probihajici hru? Zkontrolujte, zda ovladaci prvky nebo funkéni tlacitka
nejsou zatlaceny nebo zaseknuté.

Zaseknuté senzorové prvky?
Pohybujte zaseknuti senzorovymi prvky v nich zapichnuti Sipkou nebo prsty.
Senzorové prvky i funkéni tlacitka Ize obvykle uvolnit jemnym tlakem.

Vylomeny hroty Sipek?
Umélé hroty jsou sice bezpecCné€jsi, ale nevydrzi vécné. Zaseknuty hrot
vyjméte z terCe pinzetou.
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POKYNY PRO LIKVIDACI ODPADU

Pokud se na produktu nachdzi levy obrazek
(preskrtnuty kontejner na koleckach), pfi likvidaci
odpadu plati Evropska smérnice 2002/96 / EG. Tento
produkt se nesmi vyhodit do domaciho odpadu.
Pristroj predejte nejblizsi skladce elektronického
odpadu. Spravnou likvidaci chranite Zivotni prostredi a
zdravi ostatnich lidi. Recyklaci se Setfi i vyCerpatelné
zdroje.

VYROBCE

Chal-Tec GmbH, WallstraBe 16, 10179 Berlin, Némecko.






