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UVODNIi INFORMACE
VAROVANI

o Nejedna se o hracku pro déti. Déti mohou vyrobek pouzivat pouze pod dohledem dospélé
osoby.

e Po kazdém pouziti vyrobek vypnéte a odpojte z elektrické sité.
e Vyrobek splfiuje nasledujici normy: EN 61000-6-3:2007+A1:2011 a EN 61000-6-1:2007.
INFORMACE O VYROBKU

e Ter¢ je vybaven sedmiciselnym LED displejem, umozfiuje 27 hernich rezimi a 216 hracich
variant. Je vhodny pro pokrocilé uzivatele (1-8 hracu, vychozi nastaveni: 2 hraci). Po kazdém
hodu se skére automaticky zapisuje do paméti pocitace.

e Soucasti baleni je napajeci adaptér: 9V / 350-500mA. Pfi béhu naprazdno musi byt vystupni
napéti nizsi nez 14V (DC). Vystupni napéti naprazdno: <14V (DC)

e Po deseti minutach necinnosti se ter¢ pfepne do uUsporného rezimu. Pro opétovné zapnuti
stisknéte libovolné tlacitko nebo hodte do terce Sipku.

MONTAZNi POKYNY

Najdéte si misto s rovnym povrchem a dostatkem volného prostoru (alesponn 3m). Vzdalenost
odhodové ¢ary od tere by méla byt 2,37m a stfed ter€e by mél byt zavéSen ve vySce 1,73m. (viz
obrazek nize)
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ZAPIS BODU

Oblast

Bodovani

Jednobodové pole / Single

Dvojnasobné pole / Double

Trojnasobné pole / Triple

Okraj stfedu
Bullseye

ter€e / Single

Stfed terCe / Double Bullseye

Doubl
Skore x 1 Singl

Triple
Skore x 2

Singl
Skoére x 3
25x1

e 10)

25x2 Double 25

TLACITKA

Game

Vybér herniho rezimu (G01-G27).

Zastaveni hry a navrat do hlavni nabidky.

Option/Score

Vybér varianty herniho rezimu.

Béhem hry slouzi tlaitko ke zobrazeni skére aktualniho hrace.

Player&Cyber&Team/Eliminate

Volba Cisla hrae nebo tymu.

Pfi hie jednotlivce proti pocitaci pouzijte tlaCitko v hlavni nabidce
k vybéru obtiznosti (C1-nejtézsi, C2-stfedné tézka, C3-
jednoducha).

Béhem hry Ize timto tlaitkem pfeskocit jeden hod.

Power/Sound TlaCitko pro nastaveni hlasitosti zvukovych signalizaci (rozsah
nastaveni: 8 stupnill, vychozi hlasitost: 5, indikace
prostfednictvim stupnice na LED displeji).

Pfidrzenim tlacitka na 2 vtefiny ter¢ vypnete.
Tlagitko pro zapnuti terce.

Handicap Aktivace funkce Handicap (zvyhodnéni hrace): tlaCitko stisknéte
a pomoci tladitka Player vyberte hrace.

Tato funkce neni dostupna ve v§ech hernich rezimech.

Double/Miss Funkci Double Ize pouzit pouze v hernim rezimu ,G02“ (viz

kapitola ,Herni pravidla®).

Tla€itko po indikaci hodu mimo terc.

Start / Next

Tladitko pro spusténi hry a pfechod na nasledujiciho hrace.

ZVUKOVE SIGNALIZACE

Ozn. Nazev Charakteristika Typ signalizace
1 One Cislo 1 Jednoducha
2 Two Cislo 2 Jednoducha
3 Three Cislo 3 Jednoducha
4 Four Cislo 4 Jednoducha




5 Five Cislo 5 Jednoducha
6 Six Cislo 6 Jednoducha
7 Seven Cislo 7 Jednoducha
8 Eight Cislo 8 Jednoducha
9 Nine Cislo 9 Jednoducha
10 Ten Cislo 10 Jednoducha
11 Eleven Cislo 11 Jednoducha
12 Twelve Cislo 12 Jednoducha
13 Thirteen Cislo 13 Jednoducha
14 Fourteen Cislo 14 Jednoducha
15 Fifteen Cislo 15 Jednoducha
16 Sixteen Cislo 16 Jednoducha
17 Seventeen Cislo 17 Jednoducha
18 Eighteen Cislo 18 Jednoducha
19 Nineteen Cislo 19 Jednoducha
20 Twenty Cislo 20 Jednoducha
21 Profi Virtualni hra¢ C1 - profesional Jednoducha
22 Advance Virtualni hra¢ C2 — vysoka obtiznost Jednoducha
23 Intermediate Virtualni hra¢ C3 — stfedné tézka obtiznost Jednoducha
24 Novice Virtualni hra€ C4 — nizka obtiznost Jednoducha
25 Beginner Virtualni hra¢ C5 — zacatecnik Jednoducha
26 Bulls Eye Trefa do stfedu terce Jednoducha
27 Burst Uzavfeni hry Jednoducha
Close Trgfa do blizkého pole (pouze v nékterych Jednoducha
28 rezimech)
29 Cyber Match Hra proti pocitaci Robot
Double Funkce Double in/Double out, trefa do pole Jednoducha
30 Double
31 Game Over Konec hry Jednoducha
32 In Funkce ,In“ (pouze v nékterych rezimech) Jednoducha
33 Master Nastaveni funkce Double/Triple Jednoducha
34 Open Otevieni pole (pouze v nékterych rezimech) Jednoducha
35 Out Funkce ,Out” (pouze v nékterych rezimech) Jednoducha
36 Player E;s(v:t:veni pofadi hracu / vyzvani nasledujiciho | Jednoducha
37 Players Nastaveni poradi hracu Jednoducha
Vyzva, aby hrac¢ odstranil Sipky a pfepnul na Jednoducha
38 Remove Darts | nasledujiciho hrace
39 Score Trefa do bodovaného pole Jednoducha
40 Teams Pozadavek na novy tym Jednoducha
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41 Throw Darts Vyzva ,Hazejte* Jednoducha
42 Triple Trefa do pole Triple Jednoducha
43 Volume Ukazatel hlasitosti Jednoducha
44 Winner Vyhlaseni celkového vitéze hry Jednoducha
Trefa do dobfe bodovaného pole (nahodné Jednoducha
45 Your Are Good | generovany zvuk)
46 Lost Sound Sipka se odrazila Zvukovy efekt
47 Bull's Eye Trefa do stfedu terce Zvukovy efekt
48 Valid Throw Trefa do bodovaného pole Zvukovy efekt
49 Laser Indikace hodu Zvukovy efekt
50 Key Sound Zvuk tlagitek Zvukovy efekt
51 Throw Locked | Hazeni je ukonceno Zvukovy efekt
52 Start Sound Zahajeni hry Zvukovy efekt
Zapnuti tere (pozn.: signalizaci Ize ukoncit Zvukovy efekt
53 Power On 1 stisknutim libovolného tlagitka)
Zapnuti tere (pozn.: signalizaci Ize ukoncit Zvukovy efekt
54 Power On 2 stisknutim libovolného tlagitka)
55 Ou Funkce ,Killer* Jednoducha

* LED displej pro zobrazeni hlasitosti: BEhem pfehravani zvukové signalizace se zobrazuje aktualni

hlasitost

HERNI PRAVIDLA

VsSeobecné informace: pokud se hry Ucastni vice hracl, zobrazi se celkovy vysledek hry, jakmile

dohazi posledni hrac.

HERNI REZIM

CHARAKTERISTIKA

(v zavorkach jsou uvedeny varianty herniho rezimu)

GO01 Count Up

(200, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Kazdému hraci se pficita skore. Vyhrava ten, kdo prvni dosahne nebo
pfekona nastavenou hodnotu.

G02 Count Down

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

1. Po platném hodu se skére odecita. Vyhrava ten, kdo prvni
dosahne 0.

2. ,Too high“: Pokud hra¢ pfekona nastavené skére (pfesahne 0),
nebude se mu tento hod zapocitavat.

3. Hrac maze stisknout Double/Miss a vybrat si jednu ze 6
moznosti:

,,Std“: Standardni rezim

,Din“: Double In: Pro zahdjeni hry musi hra¢ nejdfive hodit
poli¢ko Double.

»Dou“: Double Out: Pro ukon&eni hry musi hra¢ hodit poli¢ko
Double. Pokud hra€ovo skore dosahne 1, ozve se signalizace
Lourst®.

,Dio“: Double In/Out: Pro zahajeni i ukon&eni hry je tfeba hodit
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policko Double. Pokud hra¢ovo skoére dosahne 1, ozve se
signalizace ,burst®.

»Aou“: Master out Double in/out: Pro zahajeni hry musi hrac
hodit polic¢ko Double. Pro ukon&eni hry musi padnout poli¢ko
Double nebo Triple. Pokud hradovo skoére dosahne 1, ozve se
signalizace ,burst®.

,»DiA“: Double in / Master out: Pro zahajeni hry musi hra¢ hodit
policko Double. Pro ukonéeni hry musi padnout polic¢ko Triple.
Pokud hracovo skore dosahne 1, ozve se signalizace ,burst®.

4. Pokud se hry U€astni vice hracll, vyhrava hrac, ktery prvni spini
podminky hry.
5. Pokud ma hra¢ skére nizsi nez 180 a mlze v aktualnim kole

zvitézit a ukondit tak hru, urci systém automaticky poli¢ko, které
musi hodit.

GO03 Round Clock

(5, 10, 15, 20)
1. (5, 10, 15, 20) — indikace cilové oblasti.

2. 5" je tfeba trefit policka za 1-5 bodu, ,10“: je tfeba trefit policka
za 1-10 bod(, ,15%: “: je tfeba trefit policka za 1-15 bodq, ,20%: je
treba trefit policka za 1-20 bodd.

3. Hrac se snazi trefit vyse¢ na zakladé toho, co ukazuje displej
ter¢e. Pokud hrac strefi spravnou vysec, ozve se signalizace ,Yes"
a zobrazi se nasledujici cilova oblast. Pokud hra¢ nehodi Sipku do
policek z cilové oblasti, ozve se zvukova signalizaci ,Sorry“.

4. Pokud se hry U€astni vice hracl, vyhrava hrac, ktery prvni spini
podminky hry.

G04 Round Clock --
Double

(205, 210, 215, 220)

1. (205, 210, 215, 220) — cilovou oblasti jsou policka Double
(pravidla jsou stejna jako pfi hie G03).

GO05 Round Clock-
Triple

(305, 310, 315, 320)

1. (305, 310, 315, 320) — cilovou oblasti jsou poli¢ka Triple (pravidla
jsou stejna jako pfi hfe G03).

G06 Simple Cricket

(000, 020, 025)

1. Hod je platny pouze v pfipadé, Ze se hrac trefi do vysedi 15, 16,
17, 18, 19, 20 nebo do stfedu terde.

2. Vyhrava hrag, ktery jako prvni strefi tfikrat vSechny vySe uvedené
cilové oblasti.

Trefa do poli¢ka Single = 1x trefa do vysece
Trefa do policka Double = 2x trefa do vysece
Trefa do poli¢ka Triple = 3x trefa do vysece

3. ,000% Hra¢ muze strefovat vysece 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed
terCe v libovolném poradi.

,020% Hra¢ musi nejdfive 3x trefit vyse€ 20 a nasledné vysecle v
poradi 19, 18, 17, 16, 15, stfed terce.

,025% Hra€ musi nejdiive 3x trefit stfed terle a poté postupovat
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5.

v poradi 15, 16, 18, 18, 19, 20.

VysecCe jsou na displeji vyobrazeny jako kriketové micky. Pfi
zasahu spravné vysece vzdy jeden micek zmizi. Hra kongi,
jakmile na displeji nebude zadny micek.

Pokud se hry u¢astni vice hraca, vyhrava hrac, ktery prvni spini
podminky hry.

GO07 Score Cricket

(E00, E20, E25)

1.

Hod je platny pouze v pfipadé, ze se hrac trefi do vysedi 15, 16,
17, 18, 19, 20 nebo do stfedu terce.

Vyhrava hrac, ktery jako prvni strefi tfikrat vSechny vysSe uvedené
cilové oblasti.

Trefa do poli¢ka Single = 1x trefa do vysece
Trefa do policka Double = 2x trefa do vysece
Trefa do poli¢ka Triple = 3x trefa do vysece

,000“ Hra¢ maze strefovat vysece 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed
terCe v libovolném pofadi.

,020% Hra¢ musi nejdfive 3x trefit vyse€ 20 a nasledné vysece v
pofadi 19, 18, 17, 16, 15, stfed terce.

,025% Hrac¢ musi nejdfive 3x trefit stfed terée a poté postupovat
v poradi 15, 16, 18, 18, 19, 20.

Hra¢ musi kazdou bodovanou vyse€ nejdfive ,otevrit* 3 trefami.
Vysec€ se ,uzavie®, pokud ji 3x trefili vSichni hragi.

Pro otevieni bodované vysece ji nejdfive hra¢ musi 3x strefit —
teprve pfi dalSich hodech do této vyse€e se mu zacnou pficitat
body.

Pro zvySeni skére mize hrac hazet na otevienou tak dlouho,
dokud se do ni 3x netrefi vSichni hragi.

Pokud je vyse€ uzaviena vSemi hradi, nebude jiz nadale bodovana
a hraci si musi otevfit jinou bodovanou vysec.

Vitézem je ten, kdo zavie vSechny vySe uvedené bodové oblasti
s nejvy3sim skérem nebo ten, kdo bude mit po uzavieni vSech
oblasti nejvice bodu.

GO08 Cut Throat
Cricket

(C00, C20, C25)

1.

Hod je platny pouze v pfipadég, Ze se hrac trefi do vysedi 15, 16,
17, 18, 19, 20 nebo do stfedu terce.

Vyhravé hrac, ktery jako prvni strefi tfikrat vSechny vysSe uvedené
cilové oblasti.

Trefa do poli¢ka Single = 1x trefa do vysece
Trefa do policka Double = 2x trefa do vysece
Trefa do polic¢ka Triple = 3x trefa do vysece

,000% Hra¢ mlze strefovat vysece 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed
terCe v libovolném poradi.

,020%: Hra¢ musi nejdfive 3x trefit vyse€ 20 a nasledné vysecle v
poradi 19, 18, 17, 16, 15, stfed terce.

,025% Hra musi nejdfive 3x trefit stfed terée a poté postupovat
v poradi 15, 16, 17, 18, 19, 20.

Hrag musi kaZzdou bodovanou vyse¢ nejdfive ,otevfit* 3 trefami.
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Vyse¢ se ,uzavie®, pokud ji 3x trefili vSichni hragi.
5. Body ziskané aktualnim hra¢em se pficitaji vSem uc€astnikim hry.
Pro otevieni bodované vysece ji nejdfive hra€¢ musi 3x strefit —

teprve pfi dalSich hodech do této vyseCe se mu zagnou pficitat
body.

7. Pro zvySeni skére mize hra¢ hazet na otevienou tak dlouho,
dokud se do ni 3x netrefi v8ichni hragi.

8. Pokud je vyse€ uzaviena vSemi hraci, nebude jiz nadale bodovana
a hradi si musi otevfit jinou bodovanou vysec.

9. Vitézem je ten, kdo zavie vSechny vySe uvedené bodové oblasti
s nejvyssim skoérem nebo ten, kdo bude mit po uzavieni véech
oblasti nejvice bodu.

GO09 Double Score
Cricket

(D00, D20, D25)

Pro otevieni bodované vyse€e musi hra¢ nejdfive hodit polic¢ko Double.
Ostatni pravidla jsou stejna jako pfi hfe Score Cricket.

G10 Shove-A-Penny
Cricket

(P00, P20, P25)

Pravidla jsou podobna hfe Cricket v tom, Ze jsou bodovany pouze vysece
za 15 az 20 bodU a stfed terce. Hra¢ mlze piejit na nasledujici vyse¢ az
poté, co ziska 3 body na jedné vysedi. Poli¢ka Single jsou za 1 bod,
Double za 2 body a Triple za 3 body. Pokud vS8ak hra¢ ziska na jedné
vysedi vice nez 3 body, budou prebyte€né body pfi¢teny nasledujicimu
soupefi. Vitézem je ten, kdo jako prvni ziska 3 body ve vSech bodovanych
vysecich. (Poznamka: hra vyzaduje minimalné 2 hrace)
1. Bodovany jsou pouze vysece 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terCe.
2. Vitézem se stava hrac, ktery se jako prvni 3x trefi do v§ech vyse
uvedenych vysedi.
Policko Single — 1 bod
Poli¢ko Double — 2 body
Policko Triple — 3 body

3. ,C00% Hra¢ muze strefovat vysece 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed
terCe v libovolném poradi.

»,C20% Hrag musi nejdfive 3x trefit vyse€ 20 a nasledné vysece v
poradi 19, 18, 17, 16, 15, stfed terce.

»,C25% Hrag musi nejdfive 3x trefit stfed terée a poté postupovat
v poradi 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kazdé cilové pole je na displeji znazornéno jako jeden kriketovy
micek. Po uspé&3ném hodu miéek zmizi (viz Simple Cricket)

5. Vyhrava hrac, ktery jako prvni pfijde o vS§echny micky.

G11 Scram Cricket

(A00)

Variace hry Cricket. Hra se sklada ze 2 kol. V prvnim kole musi hrac ¢.1
zavfit vyseCe 15-20 a stfed terCe, zatimco hrac ¢.2 se snazi ziskat co
nejvice bod{ pfes vysece, které jsou jesté oteviené. Kolo 1 konéi, pokud
jsou uzavieny vSechny vysece. V kole 2 si hraci vyméni role. Vitézem je
hra¢ s vys$sim skoérem.

1. Hra se sklada ze 2 kol a je ur&ena pouze pro 2 hrace.

2. Po skonc&eni druhého kola vyhrava hrac s vy$sim poctem bodu.

G12 Golf

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
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(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — volba cilového skore.

Hrac by mél postupné hazet vysece v poradi 1-18. (V prvnim
kolem vysec€ 1, v druhém kole vysec 2 atd.). Pokud bude hod
uspésny, ukaze displej nasledujici bodovanou vyse€ a ozve se
zvukova signalizace ,Yes". Pfi neuspé&Sném hodu se ozve
signalizace ,Sorry*.

v jednom kole ani jednu ze 3 Sipek, oznacuje se to jako tzv. ,bad
dart“ a obdrzi 5 bodl. Pokud hra¢ trefi v bodovaném policku
Triple, obdrzi 1 bod (tzv. ,eagle dart). Za hod do bodovaného pole
Double dostane 2 body (tzv. ,bird dart“). Za bodované poli¢ko
Single obdrzi hra¢ 3 body.

K dokonceni kola mlzete pouzit kteroukoliv ze 3 Sipek, ale bude
se pocitat pouze skore hozené pfi poslednim pokusu. Pokud
hodite prvnim pokusem Single v bodované vyseci a dostanete 3
body, mlzZete se rozhodnout, zda budete hazet znovu ¢i nikoliv,
abyste nasledujicim pokusem dostali mensi pocet bodl. Pokud
ovSem pfi nasledujicich 2 pokusech netrefite ani jedno bodované
policko, ziskate nakonec 5 bodu.

Pfi dosazeni cilového skére je hra€ vyloucen ze hry. Vyhrava hrac,
ktery zlistane jako posledni ve hfe. Pokud i po dokonéeni v§ech

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Bodované vyseCe budou vybirany nahodné a vitézi hrac, ktery
jako prvni trefi vSechny bodované vysece 3x. Pokud bude hod
uspésny, ukaze displej nasledujici bodovanou vyse€ a ozve se
zvukova signalizace ,Yes". Pfi neduspéSném hodu se ozve
signalizace ,Sorry*.

2. ,132“ Poradi bodovanych vysedi je nasledujici: 15, 4, 8, 14, 3.

3. ,141% Poradi bodovanych vysedi je nasledujici: 17, 13, 9, 7, 1.

4. 168" Pofadi bodovanych vyseci je nasledujici: 20, 16, 12, 6, 2.

5. ,189“ Poradi bodovanych vysedi je nasledujici: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Hrac musi postupovat v daném pofadi bodovanych vyse€i — musi
nejdfive pole uzavfit 3 uspéSnymi hody a teprve poté muze prejit
na nasledujici bodovanou oblast.

Trefa do poli¢ka Single = 1x trefa do vysece
Trefa do policka Double = 2x trefa do vysece
Trefa do poli¢ka Triple = 3x trefa do vysece
G14 Hi-Score (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Hod je platny pfi trefé do jakékoliv vysece.

2. (03,05, ..., 21) = celkovy pocet kol. V kazdém kole hazi hra¢ 3x.

3. Trefa do poli¢ka Single = Cislo vysece x1
Trefa do policka Double = &islo vysece x2
Trefa do polic¢ka Triple = Cislo vysele x3

4. Vitézi ten, kdo bude mit po skonéeni viech kol nejvyssi skore.

Plati hod do jakéhokoliv pole, plati vSeobecné pravidla pro skérovani,
vyhrava nejvyssi skore.
G15 All Five (31, 41,51, 61,71, 81,91)
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V kazdém kole musi hra¢ nahazet skoére délitelné Cislem 5 — za kazdy
nasobek Cisla 5 dostava hra€ 1 bod. Pfiklad: pokud hrac¢ hodi policka 2, 8,
5, bude soucet 15 a hra¢ dostava 3 body, jelikoz 15/5=3. Vitézi ten hrag,
ktery jako prvni ziska cilové skore (31/41/51/61/71/81/91).
Hrac¢ neziskava body:

a. Pokud neni soucet vSech 3 hodl délitelny ¢islem 5.

b. Pokud hra¢ zkazi skére 3. Sipkou — pfestoze soucet bodl za prvni
dva hody byl délitelny Cislem 5.

c. Pokud hrag¢ jednu Sipku netrefi do ter¢e nebo hod vynecha —
v tomto pfipadé stisknéte tlaCitko Next, aby mohl hazet dalSi hrac.

G16 ShangHai

(101, 105, 110, 115)

,101“ Rozsah bodovanych vyseci 1-20, stfed
,105“ Rozsah bodovanych vyseci 5-20, stfed
»,110% Rozsah bodovanych vyseci 10-20, stfed
»,115% Rozsah bodovanych vyseci 15-20, stfed

1. Bodovana oblast se hazi pouze 1x. Po uspé&sném hodu se
automaticky otevre dalSi vysec€. Hrac ziskava bod za kazdy hod do
bodované vysece.

2. Po dohazeni vSech Sipek nebo trefeni vSech vysedéi se zobrazi
vysledek hry.

G17 Forty one

(040)

1. Vychozi skére je 40, pofadi bodovanych vyseci je nasleduijici: 20,
19, 18, 17, 16, 15, stfed, 41. V kazdém kole hazi hraci na stejnou
vysec.

2. Za uspé3ny hod se povaZuje trefa bodované vysece. Pfi hodu
mimo bodovanou vyse€ nebo ter€ se hraci snizi skére o polovinu.

3. ,41% libovolné pole se boduje, ale soucet bodu za 3 hody se musi
rovnat €islu 41 — v opacném pfipadé se skore snizi o polovinu.
Pokud hrac netrefi ter¢, nemuze jiz v aktualnim kole dale hazet a
skére se mu snizi o polovinu.

4. Po dokonceni vSech kol vyhrava hra¢ s nevyssSim skore.

G18 Double Down

(D40)

1. Vychozi skére je 40, pofadi bodovanych vyseci je nasledujici: 15,
16, jakykoliv Double, 17, 18, jakykoliv Triple, 19, 20, stied.
V kazdém kole hazi hraci na stejné pole.

2. Skoérovani je standardni, ale pokud hra¢ nestrefi vSechny 3 Sipky
do bodované vysec€e nebo se hod nezdafi, snizi se mu skére o
polovinu.

3. Po dokonceni vsech kol vyhrava hra¢ s nejvyssSim poctem bodd.

G19 Gotcha

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

1. (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — volba cilového
skore.

2. Vychozi skore vSech hracu je 0. Body se budou postupné pricitat
a vyhrava hrac, ktery jako prvni nahazi cilové skoére. Pokud hraé
cilové skére pfehazi, ozve se zvukova signalizace ,burst” a skére
se mu vynuluje.

3. Pokud uzivatel hodi jednim hodem stejné skére, jako ma posledni
hraé, ozve se signalizace ,gotcha“ a skére tohoto hrade se
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vynuluje.

G20 Big Little --
Simple

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

1.
2.

6.

(3,5,7,9,11, 13, 15, 17, 19, 21) — pocet zivotl hrace
Hragci zacinaji s urcitym poctem Zivotd. Pokud hrac pfijde o
vSechny zivoty, je vylou€en ze hry. Zac&inajici hra¢ musi
zasahnout nahodné generovanou bodovou vysec.

Pokud prvni nebo druhou Sipkou bodovanou vyse¢ trefi, maze treti
Sipkou stanovit novou bodovanou vyse¢. Pokud hrac trefi vSechny
3 Sipky do bodované vyse€e nebo se mu nepodafi urcit novou
vysec, bude po ném nasledujici hra€ opét hrat na automaticky
generované pole. Pokud se hrac ani jednim ze tfi pokusu netrefi
do bodované vysece, ztraci bod a jeho vyse€ bude cilem pro
nasledujiciho hrace. Pfi uspéSném hodu se ozve zvukova
signalizace ,Yes®, v opaném pfipadé zvuk ,Sorry“.

Nezalezi na tom, zda v bodované vyseci trefite pole Single,
Double nebo Triple.

Pokud zlistal na Zivu pouze jeden hrac, stava se automaticky
vitézem.

Hra vyzaduje vice nez jednoho hrace.

G21 Big Little -- Hard

(H3, H5, H7, H9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1.

2.

3.

(H3, H5, H7, H9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) — pocet zivotl
hrace

Hod je platny pouze v pfipadé trefy stejného policka bodované
vysece.

Ostatni pravidla jsou stejna jako pfi hfe G20.

G22 Killer

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

1.
2.

o

~

(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) — podet Zivotd hrade

Po spusténi se na displeji zobrazi hlaseni ,SEL* a hra¢ si zvoli
hodem cilovou bodovanou vyse¢ sam. Vyse¢, kterou ftrefi pfi
prvnim hodu, bude jeho bodovanou vysec€i. Poté musi pfepnout
na nasledujiciho hrace tlacitkem Next (ten si voli vyse¢ stejnym
zpusobem). Hra zacina, jakmile si vSichni hraci zvoli svou cilovou
vysec.

Jakmile si vSichni hraéi vyberou své bodované vysece, mohou
zacit hazet body. Hra¢ se miize stat tzv. zabijakem (,Killer) pouze
po uspésném hodu do své bodované vysece.

Pokud zabijak trefi vyse& soupefe, pfichazi soupef o jeden Zivot.
Pocet Zivotl hracu je zobrazen na displeji.

Pokud je hra¢ zabijakem a trefi se do svého bodovaného pole,
ztraci status zabijaka a pfichazi o jeden zivot.

Zabijak by se mél snazit trefovat do vysec€e soupefl a pfipravit tak
soupefe o co nejvice zivotU.

PFi aspésném hodu se hraci na displeji zobrazi dalsi bodovana
vyseC a ozve se zvukova signalizace ,Yes®, v opaéném pfipadé se
ozve signalizace ,Sorry“.

Varianty 203/205/207/209/211/213/215/217/219/221 — hraé se
muZze stat zabijakem po zasazeni své vysece do policka Double.

Pokud zUstal nazivu pouze jeden hra¢, stane se automaticky
vitézem celé hry.
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10. Hra je ur¢ena pro dva a vice hracu.

G23 Killer-Double

(203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
1. (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) - pocet Zivotl
hrace
2. Varianty 203/205/207/209/211/213/215/217/219/221 — hrac¢ se
muZe stat zabijakem po zasazeni své vysece do policka Double.

3. Pravidla jsou stejna jako pfi hfe G22.

G24 Killer-Triple

(303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
1. (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) - pocet zivotl
hrace
2. Varianty 303/305/307/309/311/313/315/317/319/321 — hrac se
muze stat zabijakem po zasazeni své vysece do policka Triple.

3. Pravidla jsou stejna jako pfi hfe G22.

G25 Shoot Out

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) — pocet
Zivotll hrace

2. Bodovana vysec je generovana nahodné a hrac ji musi zasahnout
béhem 10 vtefin, jinak se hod povazuje za neuspéSny. Pi
uspésném hodu se hraci na displeji zobrazi dalsi bodovana vysed
a ozve se zvukova signalizace ,Yes", v opaném pfipadé se ozve
signalizace ,Sorry*.

3. Zasah cilové vysece se vzdy pocita za jeden bod (nezalezi na
hodu do pole Single/Double/Triple).

4. Vyhrava hrag, ktery zistane nazivu jako posledni.

G26 Legs over

(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
1. (3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) — pocet zivotl hrace

2. Hrac musi v kazdém kole ziskat tfemi hody vétsi skoére, nez ziskal
soupef pred nim. V opacném pfipadé ztraci jeden zivot. Vyhrava
hrac, ktery zustane nazivu jako posledni.

3. Pfi vynechani hodu a za hod mimo ter¢ hra€ automaticky ziskava
0 bodu.

4. Hra¢ musi provést vSechny tfi hody a nesmi pouzit tlaCitko
Start/Next pro pfepnuti na néasledujiciho hra¢e — v tomto pfipadé
také pfichazi o jeden Zivot.

5. Pokud hrag pfijde o v8echny Zivoty, ozve se zvukova signalizace a
hrac je automaticky vylou€en ze hry.

6. Vyhrava hrag, ktery zGstane nazivu jako posledni.

7. Hra je uréena pro dva a vice hracu.

G27 Legs Under

(U03, UO05, U07, U09, U11, U13, U15, Ul7, U19, U21)

1. (U03, U05, U07, U09, U11l, U13, U15, U17, U19, U21) — pocet
zivotl hrace

2. Rozdilem oproti hfe G26 je, ze hra¢ musi hodit méné bodl nez
soupef pfed nim. Hrag ztraci zivot, pokud ziska tfemi hody vice
bodl nez hrac pfed nim. Vyhrava hrac, ktery zlstane nazivu jako
posledni.

3. P¥i vynechani hodu a za hod mimo teré se hrac¢i automaticky
pficita 60 bodu.

13




4. Hra€ musi provést vSechny tfi hody a nesmi pouzit tlacitko
Start/Next pro pfepnuti na nasledujiciho hrace — v tomto pfipadé
také pfichazi o jeden Zivot.

5. Pokud hrag pfijde o vSechny Zivoty, ozve se zvukova signalizace a
hrag je automaticky vylou€en ze hry.

Vyhrava hrag, ktery zlistane nazivu jako posledni.

7. Hra je uré¢ena pro dva a vice hracu.

PRISLUSENSTVI

e 12 Sipek: mosazné télo, plastovy hrot
e 12 nahradnich plastovych hrotd

o Uzivatelsky manual

e Adaptér

e Obal na Sipky

RESENi PROBLEMU

TERC NELZE ZAPNOUT
Zkontrolujte, zda je spravné zapojen napajeci adaptér /zkontrolujte stav baterii.
NEPRIPISUJi SE BODY

Body se nepfipisuji v rezimu nastaveni, nebo pokud hra¢ v daném kole odhazel vSechny pokusy.
Zkuste tedy stisknout tlacitko Start/Next. Pfipadné zkontrolujte, zda se nezaseklo nékteré z tlaCitek
nebo policek.

ZASEKNUTE POLICKO

Béhem prepravy nebo v disledku bézného pouzivani maze dojit k zaseknuti policka ve stlacené
poloze. Pokud k tomu dojde, pfestane se pficitat skére. Zkuste opatrné vytahnout Sipku nebo zkuste
poli¢ko uvolnit prstem. Po uvolnéni poli¢ka mlzete pokracovat ve hre.

ZALOMENIi HROTU

Plastové hroty jsou pomé&rné bezpelné, ale maji omezenou Zivotnost. Pokud se hrot zalomi a uvizne

Ze se hrot ohne nebo zlomi.
PORUCHY V DUSLEDKU ELEKTROMAGNETICKEHO RUSENI

Pokud je ter€ ruSen pusobenim elektromagnetického pole, nemusi pracovat spravné nebo pfestane
pracovat Uplné. (Na ter¢ muze mit vliv napf.: silna boufe, sitové prepéti, kolisajici napéti proudu, pfilis
nizka vzdalenost od elektrického motoru nebo mikrovinné trouby). Aby ter€ opét pracoval spravné,
odpojte na par vtefin napajeci adaptér a poté jej znovu pfipojte. V pfipadé potfeby odstrarite z okoli
ter&e vSechny pfistroje, které by mohly byt zdrojem elektromagnetického ruseni.

OCHRANA ZIVOTNIHO PROSTREDI

Po uplynuti zivotnosti produktu nebo v pfipadé, Ze by dalSi oprava jiz byla ekonomicky nevyhodna, se
vyrobku zbavte v souladu s mistnimi pfedpisy a Setrné k zivotnimu prostfedi. Vyrobek odneste na
nejblizSi sbérné misto k tomu urcené.

Predpisovou likvidaci pomuzete zachovat cenné pfirodni zdroje a napomuzete prevenci negativnich
dopadl na zZivotni prostfedi, pfipadné na lidské zdravi. Pokud si nejste jisti, konzultujte véc s mistné
pFislusnymi odpovédnymi organy, aby nedoslo k porueni pfedpisu a nasledné sankci.

Baterie nevhazujte mezi béZny odpad, ale odevzdejte je na mista uréena pro recyklaci.
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ZARUCNI PODMINKY, REKLAMACE

VSeobecna ustanoveni a vymezeni pojmu

Tyto zaruéni podminky a reklamacni fad upravuji podminky a rozsah zaruky poskytované
prodavajicim na zbozi dodavané kupujicimu, jakoZ i postup pfi vyfizovani reklamacnich naroku
uplatnénych kupujicim na dodané zbozi. Zaruéni podminky a reklamacéni fad se fidi pfisluSnymi
ustanovenimi zakona &. 89/2012 Sb., obCansky zakonik a zakona ¢&. 634/1992 Sb., o ochrané
spotrebitele, ve znéni pozdéjSich predpist, a to i ve vécech témito zarué¢nimi podminkami a
reklamaénim fddem nezmifhovanych.

Prodavajicim je spoleCnost SEVEN SPORT s.r.o. se sidlem Strakonicka 1151/2c, Praha 150 00,
IC: 26847264, zapsana v obchodnim rejstfiku, vedeném Krajskym soudem v Praze oddil C, vliozka
116888.

Vzhledem k platné pravni upravé se rozliSuje kupujici, ktery je spotfebitelem a kupujici, ktery
spotfebitelem neni.

~Kupujici spotfebitel* nebo jen ,spotiebitel“ je osoba, ktera pfi uzavirani a plnéni smlouvy nejedna v
ramci své obchodni nebo jiné podnikatelské €innosti.

~Kupujici, ktery neni ,spotfebitel®, je podnikatel, ktery nakupuje vyrobky &i uziva sluzby za ucelem
svého podnikani s témito vyrobky nebo sluzbami. Tento kupujici se fidi ramcovou kupni smlouvou a
obchodnimi podminkami v rozsahu, které se ho tykaiji.

Tyto zaruéni podminky a reklamacni fad jsou nedilnou soucasti kazdé kupni smlouvy uzaviené mezi
prodavajicim a kupujicim. Zaruéni podminky a reklamacni fad jsou platné a zavazné, pokud v kupni
smlouvé Ci v dodatku v této smlouvé &i jiné pisemné dohodé nebude stranami dohodnuto jinak.
Zarucni podminky

Zaru€ni doba

Prodavaijici poskytuje kupujicimu zaruku za jakost zbozi v délce 24 mésicu, pokud ze zarucniho listu,
faktury ke zbozi, dodaciho listu, pfip. jiného dokladu ke zbozi nevyplyva odliSna délka zaru¢ni doby
poskytovana prodavajicim. Zakonna délka zaruky poskytovana spotfebiteli neni timto dotéena.

Zarukou za jakost pfejima prodavajici zavazek, ze dodané zbozi bude po urcitou dobu zpUsobilé pro
pouziti k obvyklému, pfip. smluvenému Ucelu a Ze si zachova obvyklé, pfip. smluvené vlastnosti.

Zarucéni podminky se nevztahuji na zavady vzniklé (pokud Ize aplikovat na zakoupeny produkt):

e zavinénim uZivatele tj. podkozeni vyrobku neodbornou repasi, nespravnou montazi,
nedostateénym zasunutim sedlové ty€e do ramu, nedostate¢nym utahnutim pedall v klikach a
klik ke stfedové ose

e nespravnou udrzbou
¢ mechanickym poskozenim

e opotfebenim dild pfi bézZném pouzivani (napf. gumové a plastové ¢asti, pohyblivé
mechanismy, kloubové spoje, opotfebeni brzdovych destiCek/Spalkd, Ffetézu, plasta,
kazety/vicekole¢ka atd.)

e neodvratnou udalosti, zivelnou pohromou
e neodbornymi zasahy

e nespravnym zachazenim, &i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo vysoké teploty,
pusobenim vody, neimérnym tlakem a narazy, umysiné pozménénym designem, tvarem
nebo rozméry

Reklamacni rad

Postup pfi reklamaci vady zbozi

Kupujici je povinen zbozi, dodané prodavajicim prohlédnout co nejdfive po pfechodu nebezpeci
Skody na zbozi, resp. po jeho dodani. Prohlidku musi kupujici provést tak, aby zjistil vSechny vady,
které je mozné pfi pfimérené odborné prohlidce zjistit.
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Pfi reklamaci zbozi je kupujici povinen na Zadost prodavajiciho prokazat nakup a opravnénost
reklamace fakturou nebo dodacim listem s uvedenym vyrobnim (sériovym) Cislem, pfipadné& tymiz
doklady bez sériového Cisla. Neprokaze-li kupujici opravnénost reklamace témito doklady, ma
prodavajici pravo reklamaci odmitnout.

Pokud kupujici ozndmi zavadu, na kterou se nevztahuje zaruka (napf. nebyly spinény podminky
zaruky, zavada byla nahlaSena omylem apod.), je prodavajici opravnén pozadovat plnou Uhradu
nakladl, které vznikly v souvislosti s odstrafiovanim zavady takto oznamené kupujicim. Kalkulace
servisniho zasahu bude v tomto pfipadé vychazet z platného ceniku pracovnich vykonu a nakladu na
dopravu.

Pokud prodavajici zjisti (testovanim), ze reklamovany vyrobek neni vadny, povazuje se reklamace za
neopravnénou. Prodavajici si vyhrazuje pravo pozadovat uhradu nakladu, které vznikly v souvislosti s
neopravnénou reklamaci.

V pfipadé, ze kupujici reklamuje vady zbozi, na které se vztahuje zaruka podle platnych zaruénich
podminek prodavajiciho, provede prodavajici odstranéni vady formou opravy, pfipadné vymény
vadného dilu nebo zafizeni za bezvadné. Prodavajici je se souhlasem kupujiciho opravnén dodat
vymeénou za vadné zbozi jiné zbozi plné funkéné kompatibilni, ale minimalné stejnych nebo lepSich
technickych parametri. Volba ohledné zplsobu vyfizeni reklamace dle tohoto odstavce nalezi
prodavajicimu.

Prodavajici vyfidi reklamaci nejpozdéji do 30 dnd od doruceni vadného zbozi, pokud nebude
dohodnuta Ihdta del$i. Za den vyfizeni se povazuje den, kdy bylo opravené nebo vyménéné zbozi
pfedano kupujicimu. Neni-li prodavajici s ohledem na charakter vady schopen vyfidit reklamaci v
uvedené Ihité, dohodne s kupujicim nahradni feSeni. Pokud k takové dohodé nedojde, je prodavajici
povinen poskytnout kupujicimu finanéni nahradu formou dobropisu.

cz

SEVEN SPORT s.r.o.

Sidlo: Strakonicka 1151/2c, Praha 5, 150 00, CR

Centrala: Délnicka 957, Vitkov, 749 01

Reklamace a servis: Cermenska 486, Vitkov 749 01

ICO: 26847264

DIC: CZ26847264

Tel: +420 556 300 970

Mail: eshop@insportline.cz
reklamace@insportline.cz
servis@insportline.cz

Web: www.inSPORTIine.cz

SK

inSPORTIine s.r.o.

Centrala, reklamacie, servis: Elektricna 6471, Trenc¢in 911 01, SK

ICO: 36311723

DIC: SK2020177082

Tel.: +421(0)326 526 701

Mail: objednavky@insportline.sk

reklamacie@insportline.sk
servis@insportline.sk

Web: www.inSPORTIine.sk

Datum prodeje: Razitko a podpis prodejce:
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