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Pravidla jednotlivych
her



BOWLING - G69

Je to velmi obtizna hra a hraci musi byt zkuSeni. Opét se zacéina zvolenim &isla prvnim hodem.
Zbyvajici dva

hody jsou k ziskavani skore. Toto se opakuje v kaZdém kole. Tedy v kaidém kole hrac nejdfive
prvnim hodem zvoli Eislo a pak hazi na segmenty tohoto ¢isla zbyvajicimi dvéma hody. Ziskava skore
podle tohoto klige:

Segmenty zvoleného &isla - Body

Double - 9
Vnéjsi single - 3
Triple - 10

Wnitfni single - 7

BASEBAL - G70

Tak jako ve skuteénosti se hra sklada z 9 smén. Kazdy hrac haze tii Sipky za jednu sménu. Pole je
rozloZeno takto:

single segment 1 meta

double segment 2 mety

triple segment 3 mety

stied doméaci meta (Home run) - miiZe se na néj hazet vzdy az tietim hodem ve sméné Cilem této hry
je dosahnout co nejvice ,runs” v kazdé sméné. Display vpravo ukazuje hraci jednotlivé mety, runs a
display uprostied cil vadich hodd. Display vpravo je rozdélen na dvé éasti. Prvni €éast ukazuje mety,
druha runs.

STEEPLECHASE - G72

V této hie jde o to dosdhnout co nejdfive cile. PfekaZkovy béh zadina na Eisle 20 a pokratuje ve
sméru hodinovych ruciéek k &isle 5 a konéi stfedem. Aby zévod zacal, musi hra¢ zasahnout vnitini
segment &isla 20 a potom jednotliva &isla. Jaky segment daného Cisla je tieba trefit, ukazuje
prostiedni display, ¢arka u €isla nahofe = vrchni single segment, ¢arka u isla dole = spodni single
segment, dvé éarky = double, tfi &arky = triple. Déle jsou jako pfi pfekazkovém zavodé pfipraveny
prekazky, které musi hraé pfekonat. Tyto Etyfi pfekazky jsou na nasledujicich Eislech:

1. pfekazka - triple 13 |, 2. pfekazka - triple 17, 3. pfekazZka - triple 8, 4. pfekaZka - triple 5.

SHOVE A PENNY — G73

Cilem této hry je zasahnout £. 15 aZ 20 a stfed. Single segment se pocita za 1 bod, double za 2 body a
triple za 3 body. KaZdy hra¢ musi hodit na segmenty daného ¢isla a dosdhnout tfi bodi v jednom kole
aby mohl pokradovat na nasledujicim gisle v daldim kole.

NINE-DART CENTURY - G74

Cilem je dosdhnout nebo co nejvic se pribliZit ke skdre 100 po tiech kolech (9 hodt). Kdo pfesdhne

100 je mimo hru.

GREEN VS. RED - G75

Hra je pouze pro dva hrade. Hrag &.1 je €erny a hrac €.2 je éerveny. Hraje se pouze na double a triple.
Hraé zasahuje Eerné double a triple od &.1 ve sméru hodinovych ruciéek. Hrac ¢.2 zasahuje cervené
double a triple od &.20 ve sméru hodinovych ruéicek. Prostiedni display ukazuje Eislo, na které hraé
hazi. Kdyz hraé zasahne souperiv double nebo triple tak se mu tyto body odecitaji. Kdo ma nejvice
bodid po absolvovani celého kruhu, vyhrava.

BIG SIX - G76

Tato hra dovoluje hraélim vyzvat soupefe, aby zasahli cil podle jejich vybéru. Nicméné hraéi si tuto
vyzvu musi zaslouzit tim, Ze sami nejdfive musi trefit pocateéni €islo 6. Pfed zacatkem hry se hradi
musi domluvit na poétu ,fivotl*. Podet Zivoth 3 a2 7 se vybere tl. SELECT pfed zacatkem hry. Béhem
tfech hodd musi hraé 1 trefit £.6, aby udetfil swij Zivot. Jinak jej ztraci, coZ se oznaéi kfizkem pfes
jedno koleéko znadici jeho Zivoty. KdyZ hraé 1 trefi £.6 prvnim nebo druhym hodem mam moznost
uréit cil pro svého soupefe. TakZe hraé 2 musi nyni béhem tfi hod trefit tento cil aby uchranil svijj
Zivot. Opét pokud se mu to nepovede, ztraci Zivot, naopak kdyZ se mu to povede prvnim nebo druhym
hodem ma moznost vybrat cil pro svého soupefe. Double, Triple jednotlivych Eisel jsou témi
nejobtizn&jgimi cili spolu s Bulleye. Vyhraje hrag, ktery ma jesté néjaky Zivot, kdyZ ostatni soupefi jiz
vEechny ztratili. U této hry sviti ATTEMPT.

Pravidla her jsou sefazeny podle stejného poradi jako v teréi. Pod &islem hry je zobrazena jednoducha
charakteristika.

301 -G01

Tato jedna z nejpopularnéjgich her se hraje tak, Ze se jednotlivé hody odEitaji od stanoveného
zakladu, az hrac dosahne pfesné nuly (0). Je-li nula pfekrogena, zistava hradi pocet bodd stejny jako
pred timto kolem. Ma-li napf. hraé 32 bodl a trefi segmenty 20, 8, 10 (soudet 38), hraé ma opét 32
bodl a pokracuje dal$i hraé. Pfi této hie se mlZe zvolit funkce DOUBLE IN/DOUBLE OUT. DOUBLE
IN - Double musi byt zasaZen, aby hra mohla zacit. DOUBLE OUT - Double musi byt zasaZen, aby
hra mohla skonéit. DOUBLE IN a DOUBLE OUT - Double musi byt zasaZen, aby hra mohla zagit i
skonéit. MASTER OUT - Double nebo Triple musi byt zasaZen, aby hra mohla skonéit. DOUBLE IN a
MASTER OUT - Prvni zasah musi byt Double a hraé musi zasahnout Double nebo Triple, aby mohl
hru ukonéit. Funkce DART OUT - kdyZ hra¢ dosahne skdre 160 a mensi, teré mu touto funkci nabidne
mozZnosti, jak dosahne nulu. Double je znaden dvéma &arkami pred &islem, Triple tremi &arkami.
Tlaéitkem SELECT mizZete nastavit rlizné dGrovné startu této hry, 401, 501, 601, 701, 801, a 901. Tyto
hry se hraji stejné jako 301.

CRICKET - G038

Cilem této hry je oteviit viechna hrana &isla dfive neZ soupef, zaznamenat co nejvice bodl a Eisla
zase uzaviit. Oteviené éislo - éislo tfikrat zasaZené, nebo jednou triplem, nebo jednou doublem a
jednou normalné. Zaviené Eislo - éislo oteviené viemi hradi. Hraje se na ¢&isla 15 aZ 20 a stied. Hracé
musi zasahnout kaZdé hrané éislo 3 krat, aby bylo oteviené. Na oteviené islo ziskava hrac body
vidy kdyZ je zasahne za pfedpokladu, Ze soupefi toto Eislo jeété neotevieli. Poget ziskanych bodi na
Eislo odpovida hodnoté gisla. Pokud vSichni soupefi otevieli stejné éislo, je toto Eislo zaviené a nelze
na né&j jiz ziskavat body. Cisla mohou byt otevirana a zavirana v jakémkoliv pofadi. Double a Triple
plati normalné. Hra konéi aZ jsou viechna &isla zaviena, tzn. kdyZ vSichni hraéi otevieli viechna &isla.
Vyhrava ten hrag, ktery ma nejvyséi skore. CRICKET se zobrazuje na displeji postupnym rozsvécenim
jednotlivych segment( LED displeje.

NO-SCORE CRICKET - G039

Navolte Cricket tiatitkem GAME a zmacknéte tlag. SELECT. Tento CRICKET je bez skérovani, tzn.
vyhrava ten kdo prvni otevie viechna &isla. Jinak plati vée jak je popséno u pfedchozi hry CRICKET.
SCRAM - G10 (Pouze pro dva hrace)

Tato hra je obdobou hry CRICKET. Hra ma dvé éasti. Hraéi maji rozdilny Gkol v kaZdé &asti. V prvni
Easti hrac 1 otevira cisla jako ve hie CRICKET (G02), hra¢ 2 se snazi zasahnout ta &isla, ktera hraé 1
jesté nestadil otevfit a tim ziskava body. Prvni éast hry konéi, aZ kdyZ hraé 1 otevfe viechna éisla. V
druhé éasti se dlohy otoéi. Nyni hrac 2 otevira &isla a hra¢ 1 boduje na nectevfenych &islech, Hra
konci aZ hrac 2 otevie viechna &isla a tim hraé 1 uZ nema na éem bodovat. Kdo ziskal vice boda,
vyhrava.

CUT-THROAT CRICKET -~ G11

Hra se stejnymi pravidly jako CRICKET (G02) s tim rozdilem, Ze body jsou pfipisované soupefi a
cilem hry je ziskat co nejmensi pocet bod(. Tato varianta hry CRICKET nabizi hraéim obracenou
psychologii myéleni. Misto ziskdvani co nejvice bodl pro sviij prospéch, hradi ziskavaji co nejvice
bodl pro soupefiv neprospéch. Tuto hru si zamiluji hlavné velmi soutéZivi hradi.

ADVANCED CRICKET - G12

V této obtizné modifikaci hry CRICKET musi hragi otevirat isla pomoci zasahl do Double a Triple.
Double se potitaji 1 krat a Triple 2 krat. Stfed se poéita jako u normalniho CRICKETu. Jinak plati vie
jako pro standardni CRICKET. Vyhrava hrac s nejvy3sim skére.

SHOOTER - G13

Tato hra testuje schopnost hracéd seskupit Sipky dohromady do jednoho segmentu béhem kazdého
kola. Pocitac nahodné vybere segment, ktery musi hraci trefit na zacatku kaZdého kola. Vybrany
segment je na prostfednim display. Pogita se takto: Single segment = 1 bod, Double segment = 2
body, Triple segment = 3 body. Kdyz pocitac vybere stfed (Bulleye) jako segment, ktery se musi trefit,
vnéjéi éerny stfed = 2 body, vnitini éerveny = 4 body. Hraé s nejvice body, vyhrava.




LIKVIDACE ODPADU

Staré elektrické pristroje z domacnosti:

Nechcete-li pfistroj jif dile pouZivat, odevzdejte jej prosim na sbérném misté pro staré
elektrické piistroje.

Staré piistroje nevyhazujte v Zzadném pfipadé do nadob s netfidénym odpadem.

Dalsi pokyny k likvidaci:

Odevzdejte stary pfistroj v takovém stavu, aby nebyla znesnadnéna jeho pozdéjsi recyklace
nebo zhodnoceni.

Baterie pfedem odstrante a zabrarite poskozeni nadob obsahuijicich tekutiny.

Staré elektrické piistroje mohou obsahovat skodliviny. Pfi 3patné manipulaci nebo pfi
poikozeni pristroje miiZe pfi jeho pozdéjii recyklaci dojit k poskozeni zdravi nebo znecisténi
vody &i pudy

BEZPECNOSTNI POKYNY
Nepokousejte se nabijet baterie pro jednordzové pouiiti.
Nabijeci baterie pred nabijenim vyberte z pfistroje.
Nabijeci baterie nabijejte jen pod dohledem dospélych.
. Nepouzivejte sou¢asné baterie riznych typl, nové a pouZité clanky.
Pouiivejte jenom baterie stejného nebo srovnatelného typu.
PFi vkladani baterii dvejte pozor na spravnou polaritu.
Vybité baterie odstrafite.
Nabijeci kontakty nezkratujte.

Vyrobce :

Garlando 5.p.A. - Via Regione Piemonte, 32

Zona Ind. D1 - 15068 Pozzolo Formigaro (AL) - ITALY
Tel. +39.0143.318500 - Fax +39.0143.318585

Dovozce do CR:

TAB primyslova a zabavni elektronika s.r.o.
Tecovska 37

763 02 Zlin

Vyrobeno v Ciné
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