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Proctéte si peclivé tento navod a uschovejte ho pro pozdéjéi dotazy.
Pfi predavani tohoto produktu tfetim osobam, k nému tento navod bezpodminené piikladejte.

Pouiiti k uréenému ucelu

Tento vyrabex je sportovnim zafizenim a neni vhodny pro déti do 14 let! Wrobek obsahuje

drobné dily, které by déti mohly spolknout a jake sportovni zafizeni vyZaduje pfesné zacileni, koncentraci
a ma vysoke naroky na motoriku, Vyrobek je uréen pouze pro privatni pouziti ve vnitfnich prostorech,
nepodita se s pouditim pro podnikdni nebo poufiti na volném prostranstyi.

Vyrobek je vhodny vyluéné pro poufiti $ipek s mékkou 3pitkou (Soft-Tip).

Poutiti Sipek s ocelovou Spickou zpisebuje neopraviteiné Skody.

& BEZPECNOSTNI UPOZORNENI

Nebezpeti poranénil

* Toto zafizeni neni uréeno k poudivani osobami [véetnd dét? s omezenymi fyzickymi, senzorickymi nebo
duevnimi schopnostmi nebo nedostateCnou zkusenosti a/nebo nedostatecnou znalost , ledaze by mély
dozor osoby odpovédné za jejich bezpecnost nebo by od ni obdriely instrukce jak se zafizeni poudiva,

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

+ Sipky nesmérujte nebo nehdzejte na osoby nebo avifata.

* Dbejte na to agv se vyrobek pfi potiZivani nachazel resp. byl instalovan na misté, které je pro
osoby pﬂkucf moZno o nejmené pistupné.

* Neupevriovat na dvefe!

Vylougeni véenjich $kod!

+ Jako nahradni Spicky pouZivejte wylugné pasujici originalni Epifkg; abyste se vyhnuli odrazeni Sipek od terce
pro Sipky. Dlouhé Spicky nemusi byt pro elektronicke desky pro Sipky doporucevany. Rychle se ohybaijl nebo
se snadno |lamou {Odstranovani uldmanych Spicek z desltt fru Ei%kv - hledani chyby).

. Vzrohek nevystavujte extrémnim povétrnostnim podminkam nebo teplotam.

= Chrafite vyrobek pred mokrem a vihkost. Mohla by se poskodit elektronika.

A\ BEZPEENOSTNI UPOZORNEN K STTOVEMU ADAPTERU

POZOR

DleZité pokyny k poutiti sifového adaptéru!

Upnmrngm': Pistroj se za normalniho provozu zahfiva.

* Pouzivejte adaptér jen pro terc.

* PouZivejte jen dodany sitovy adaptér!

* Pfi opravé poskozengho adaptéru poufivejte Jen originglni nahradni dily!

» Nei prerusite spojeni adapteru s terfem, wytahnéte nejdfive zastréku adaptéru ze sité,

« Sifovy adaptér je vhodny jen k pouiivani v mistnostech. Zabrarite ?ﬁsuheni vihkosti.

* Nepouiivejte adapter, jestiize jsou jeho téleso nebo pfivodni kabel poskozené.

* Jestlize nebudete sitovy adaptér deli dobu pougivat, wtahnéte zastréku jeho pivodniho kabelu ze sité.

. U\'rstupni napéti adaptéru se nesmi spojovat na kratko.

* Vnéjsi privodni kabel transformatoru nelze vyménit; jestlize je kabel pogkozeny musi se trans formétor
seirotovat.

NAVOD K MONTAZI

Montai terfe

* Zvolte vhodné stanovisté se zhruba 3 m volnéha mista.

* ,Meta na hazeni” se nachdzi ve vedalenosti 2,37 m od desky pro Sipky. Desku pro Sipky
upevnéte na sténu tak, aby se stfed terée nachdzel ve vyéce 1,73 m nad podiahou.

+ Oznatte si na sténé tuzkou misto pro vrtani otvoru. Vyvrtejte na oznaleném misté otvor.
Zasroubujte Sroub do pfedem zasunuté hmoidinky a zavéste teré na $roub,

OBSLUHA TERCE

Zapnuti a vypnuti

Artikl je vybaveny vypinaci automatikou.
Pied zapnutim artiklu ho negdi‘we pfipojte fomuci sitového adaptéru na zasuvku s elektrickym
proudem. JestliZe je artikl 10 minut nepouzivany, vypnou se automaticky ukazatele a viech

systémny {Standby). Pokud zistane piipojeny 5|'1:c>v.r'fI adaptér, vzpomene si” artikl vidy na posledni stav hry.
Artikl l’e moiné zase zapnout stisknutim libovelnéhe funkéniho tlaéitka. Pro Gplné wypnuti artiklu wtihnéte
zastriku ze zdsuvky. )

Funkéni tlagitka

Pro vybér hry stisknéte toto tlacitko. Na levém ukazateli se ukaie hra (G01-27, viz. tabulka 1},
na prave strané pak prvni volba hry.

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



PLAYER - SCORE

Stisknéte toto tlatitko pfed zaldtkem hry pro navoleni poctu hrac.
Stladeni tlagitka b&hem hry se ukaZe pocet bod( viech hraci.

1 stisknuti ukaZe hrace 1,2,3a4 ]

2 stisknuti ukaii hrace 5,6, 7 a 8.

Stisknéte tato tlacitko pfed zatatkem hry pro volbu riznych stupiid obtiZnosti [ pro volbu nastaveni
raznych hraca.

Priklad:

Pokud 4 hradi hraji «G01», mlge hrac gislo 1 sada vychozi bod na 801, hrac ¢islo 2 501,

hrat cislo 3 301 a hraé dislo 4 201.

Pfed zacatkem hry stisknéte toto tlacitko pro volbu hry etgmﬁ {2 proti 2, 3 proti 3, 4 proti 4).
Stlageni tlagitka béhem hry se eliminuje posledni hod jednoho hrace.
CYBER MATCH

Stisknéte toto tlacitko pro zaCatek hry proti virtualnimu soupefi. Nékolikanasobnym stlatenim tlaitka
muiet;.] nastavit stupen obtiznosti hry proti virtualnimu soupefi (C1 = nejsiln&j$f souper - €5 = nejlehél
souper).

Stisknéte toto tlaéitko pro nastaveni funkce Double in nebo Double out pfi hfe GO1.
1 stisknutf: Double in (éervené svétio na levém Score Boardu, @®4)

2 stisknuti: Double out (€ervené svétlo na levém Score Boardu, @3}

3 stisknuti: s Double i~ Double aut {2 éervena svétla na levém Score Boardu,@} ]
4 stisknuti: bez Double in, Double cut (hesviti Zadné cervené svétio)

START / NEXT

Stisknéte toto tlacitko pro zahdjeni hry nebo béhem hry pro pfechod k dalSimu hraéi.

Stisknéte toto tladitko Ero nastaveni hlasitosti. K dispozici je 7 stupnd hlasitosti mezi ,SOUND/VOLUME

vypnute” a maximalni hlasitosti.
Stisknéte toto tlaéitko pro redukci poétu zbyvajicich Sipek pfi nezasahnuti terée.
Pribéh hry

V jednom kole hazi kaidy hrdé 3 Sipky. ’

Potet odehranych kol kazdého hrace se ukazuji v ¢tyfi polich s wysledky. Tfi malé body nad stavem
pottu bodli udavaji pocet hodd, které jesté zbyvaji ve hraném kole. Po ukonceni kola se nastavi
tert automaticky na ,stop”. StlaCenim tlacitka START/NEXT b&hem hry se navoll dalsi hrat a hra
pokracuje.” _

PomirnLa: Sipku vytihnete 2 terée nejlépe mirnym pootocenim doprava.

HRY

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

Pfi této hie se adedita pocet bodl dosaZenych kazdou Sipkou v jednom kole (kaidy hrac mé 3

hody) od potatetniho stavu {napr. 301 nebo 501, atd.}. Vyhrava hrdc, ktery jako prvni dosahne
presné stavu O,

Pfekroteni poctu bodd: _

Jestlize hrac prekrodi nutny pocet bod pro dosazeni pfesné nuly, pak se jeho kolo nepacita. Pocet
bodt se nastavuje zpatky na hodnotu pred probihajicim kolem. Pro ztizeni hry je mozZné pouit jesté
funkéni tlacitko DOUBLE. Touto funkei se nastavuje pfidavné ztizeni hry na zacatku a konci hry. Double
In: hra zaéind teprve tehdy aZ nékdo hodi Double.

Piedtim dosazené polty bodd se nepoitaji. _

Double Out: Pro ukonéeni hry musi hrat dosahnout Double redukujici pocet bod( pFesné na nulu.
Jestlife z0stane po hodu 1 bod plati togako prekroceni nutného poctu bodi.

Double In/Out: Hrac musi zacit a ukoncit hru hozenim Double.

Funkce terce Finish:

Po dosaZen hranice 180 odpocitavanych bodd je moiné ukonCit hru v tomto rezimu tfemi Sipkami.
Ter¢ vypotitéva k tomu potrebné vysledky hadu a ukazuje je to pro kaZdou Sipku zvI3st. Jestlize hrad
nedosahne ukazany cil a miie pfesto mhze ukoncit hru obéma zbyvajicimi Sipkami, vypocita tert
nové vysledky hodu. Jednoduse, dvgjité nebo trojité je ukazano znaménkem pred Cislem. Jednoduse
je :E:Eg né jelr:lan”?u ¢arkou dole, napf’ {,_18"). Dvojité je znacené 2 carkami (,=18"). Trojité 3

¢arkami (,=18"),

Jednod uée Bull's Eye je znatené hodnotou - , 25"



G02 Simple Cricket {000, 020, 025)

Pfi této hfe se hraje jen s Eisly od 15 do 20 a s Bullseye. Vitézem je hrac, ktery zasahne jako

prvni tiikrdt viechny segmenty. K dosaZeni tohoto vysledku se smi pouzivat i Double {zasah plati
dvojndsobné) a Triple (zasah plati trojnasobné).

Volba 000: hrac muze zasahnout segmenty 15, 16, 17, 18,19, 20 a Bulleseye v libovolném poradi.
‘l!u%l:!‘;ﬂl&: hré¢ musi zasahnout segmenty v nasledujicim pofadi 20, 19, 18, 17, 16, 15 a nakonec
Bulleseye.

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

GO3 Scram Cricket (A00 - jen pro dva hr'.iéeg

| pfi této hie se zapotitavaji jen segmenty 15 aZ 20 a Bulleseye. Hra ma dvé kola. V prvnim kole
zkousd! jeden hra¢ uzaviit segmenty (trojndsobnym zdsahem), Druhy hrat zkousi zasahnout co
nejvice krat neuzavfené segmenty, aby nasbiral co nejvice bodu. Jakmile je uzavieny jeden segment
nemiie zde druhy hra bodovat. Prvni kolo skondi, kdyZ uzavie prvni hrac viechny segmenty.
Potom zacne druhé kola, ve kterém si vyméni hraci role. Druhy hrac zkousi co nejrychleji uzavit viechny
segmenty a prvnf hraC zkousi sbirat body. Hra koni, jakmile uzavfel druhy hrac vsechny segmenty.
Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodd.

G04 Score Cricket (E00, E20, E25)

| pfi hfe Score Cricket se zapotitavaji jen segmenty 15 aZ 20 a Bulleseye.

E00 - sn:.-gment*,' se smi zasahnout v libovolném pofadi

E20 - hrat musi zasahnout segmenty v poradi 20 az 15 a nakonec Bulleseye

E25 - segmenty se musi zasdhnout v nasled uﬁlicim pofadi; Bulleseye a potom segmenty 15 aZ 20
Kaidy ent je ,otevieny”, jestlize ho zasahne jeden hrac tfikrat. Segment je ,uzavieny”, jestlize
ho zasahli viichni hradi tikrat. Hrac, ktery ,otevie” urcité cislo je jeho vlastnikem a miie na tomto
cisle tak dlouho sbirat body dokud viichni hraci nezaséhnou tfikrat segment, segment se tim zavre,
Po uzavfeni viech segmentl je vitézem hrac s nejvyssim pottem bodd.

GO5 Cut Throat Cricket (€00, €20, C25)

I pfi hite Cut Throat Cricket se zapocitavaji jen segmenty 15 aZ 20 a Bulleseye.

C00 - segmenty se smi zasahnout v libovolném poradi

C20 - hraé musi zasahnout segmenty v pofadi 20 aZ 15 a nakonec Bulleseye

C25 - segmenty se musi zasahnout v nasledujicim pofadi: Bulleseye a potom segmenty 15 az 20

Po trojnasobném zasahu je segment ,otevieny”, Eutﬂm je moine sbirat v tomto segmentu body tak
dlouho nez zasahnout viichni hraci trikrat. Body, které dosahl jeden hrac se pfipoditavaji spoluhractim
Cilem ée pridat spoluhracim co nejvice bodd. Po uzavieni viech segmentd vsemi hraéi vitézi hrac s
nejnizsim poctem bodd.

Proto je zde nejlepsi strategii co nejrychleji uzavrit viechna Cisla a tim branit protihradi, aby
pfipocitaval body. Soucasné se zachovéva moZnost zatifeni protihraclh body.

G06 Double Score Cricket (d00, d20, d25)

| pfi hfe Double Score Cricket se zapocitavaiji jen segmenty 15 ai 20 a Bulleseye.

00 - segmenty se smi zasahnout v libovolnem poradi

d20 - hrat musi zasahnout segmenty v pofadi 20 aZ 15 a nakonec Bulleseye

d25 - segmenty se musi zasahnout v nasledujicim pofadi: Bulleseye a potom segmenty 15 a# 20.
Hra je stejna jako ,Score Cricket” s wyjimkou toho, Ze musi hrac nejdfive zasahnout dvojitou zonu
kaZdého segmentu nei se zapotitavaji dalsi zasahy.

GO7 Shove-a-penny Cricket (P00, P20, P25 - jen pro dva hraie]

| pfi hie Shove-a-penny Cricket se zapocitavaji jen segmenty 15 az 20 a Bulleseye.

P00 - segmenty se smi zasahnout v libovolnem pofadi

P20 — hradi musi zasahnout segmenty v pofadi 20 aZ 15 a nakonec Bulleseye

P25 - segmenty se musi zasdhnout v ndsledujicim pofadi: Bulleseye a potom se_gment; 15ai 20
Pro kaZdeho hrate je cilem hry vyplnéni viech tfi sloupcli segmentt. JestliZe hrac uzavre zasahy v
jednom kole dvojnasobnou nebo trojnasobnou zonu a je tim casté&ji nei trikrat hodnoceny,
pfipocitavaji se sloupce soupefi. V dalsim kole je tento segment pro hrace uzavieny

a soupef nedostane zadné dalii sloupce.

GO08 Round the Clock (5, 10, 15, 20}

Pfi této hie sméji byt zasaZené nasledujici segmenty:

Volba 5 - segmenty 1 a7 5

Volba 10 - segmenty 1 ai 10

Volba 15 - segmenty 1 aZ 15

Volba 20 - segmenty 1 aZ 20

Hrac musi zasahnout segmenty, které ukaze pfistroj. Po zasaieni segmentu ukaze pristroj dalsi
segment a komentuje postup vyrazy ,Yes" nebo ,No® Vitézi hraé, ktery nejdfive zasahne jako
pruni viechny segmenty. '



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

Pii této hie sméji byt zasazené nasledujici segmenty:

Volba 5 - segmenty 1a7 5

Volba 10 - segmenty 1 a 10

Volba 15 - segmenty 1 ai 15

Volba 20 - segmenty 1 ai 20

Hrac musi zasahnout segmenty, které ukaze pistroj. Po zasaieni segmentu ukaie piistroj dalSi
segment a komentuje postup vyrazy Yes" nebo ,No" Vitézi hrag, ktery nejdFive zasdhne jako
pruni viechny segmenty. -

G039 Round the Clock-double (205, 210, 215, 220)

Pii této hie jsou platné jen dvojité zény ndsledujicich segmentd:

Volba 205 - segmenty 121 5

Volba 210 - segmenty 1 aZ 10

Volba 215 - segmenty 1 aZ 15

Volba 220 - segmenty 1ai 20

Hrac musi zasahnout pfistrojem uréené segmenty ve dvojité zoné,

Po zasaieni segmentu ukaie pfistroj dalsi segment a komentuje postup vyrazy ,Yes” nebo ,No*
Vitézi hrac, ktery nejdiive zasahne viechny segmenty. ’

G10 Round the Clock-triple (305, 310, 315, 320)
Pfi této hre jsou platné jen trojité zony nasleduijicich segmenti:
Volba 305 - segmenty 131 5
Volba 310 - segmenty 1 a7 10
Volba 315 - segmenty 1 ai 15
Volba 320 - segmenty 1 aZ 20
Hrac musi zasahnout pfistrojem uréené segmenty ve trojité z0né. Po zasaZeni segmentu ukaZe pfistroj
dalsi segment a komentuje postup wyrazy ,Yes” nebo ,No”. Vitézi hrac, ktery nejdfive zasihne
viechny segmenty.
G11 Legs over (3, 5,7, 9,11, 13, 15, 17, 19, 21}
Volba: 3,5,7,9,11, 13, 15, 17, 19 nebo 21 pfedstavuje potet Zivotd hrade. .
Ma zacatku hry mad kaddy hraé & disguzld nastaveny pocet Fivotd. Na zadatku udd ﬁﬁstmj na displeji
Efdet bodi pro prvniho hrace. Hrac musi zkusit dosahnout nebo prekroit tfemi hody zadany polet
i, Jestlize se to nepodafi, pak ztrici jeden fivot. V nasledujici hraéi se musi snaZit dosahnout vyssi skare
nei predchozi hrad nebo wyrovnat. lesthide se [im to nepodafi ztrdceli jeden bod Evota. Smazéni stavu bodi,
tlatitkem ,Start” nebo tii chybné hody maji za nasledek strieni jednoho bodu #ivota, Hrac,
ktery ui nemd daldi Zivoty wypadne. Vitézi hrag, ktery ma jako jediny jesté Zivot,
G12 Legs under (W03, UG5, UO7, UDS, U11, U13, UL5, ULV, U19, U21)

G12 Legs under (U03, U05, UG7, U0S, U11, U13, U15, U17, U1S, U21)

Volba: LI03, V0S5, UD7, U0S, U011, U013, UD15, U017, U019 nebo U021 pfedstavuje pocet Jivotd

nrace. Na zadatku hry ma kazdy hrac k dispozicl nastaveny podet fivotl. Na zadatku uda pfistroj

na displeji pocet bodl pro gtrunl'hu hrace. Hrat musi nyni pokusit se svymi tfemi hﬂdndméhnuut nirsi nebo
roven skare, nemél by uspét, ¥ piijde o fivot. V ndsledujici hradi se musi snafit dosdhnout niféi nebo rovna
skore nei predchozi hrad, jinak ztraci fivot-bod. Smazani stavu bodd, tladitkern ,5tart” nebo tfi chybné hody
maji za na3sledek strieni jednoho Zivota. Stisknutim tladitka ,Eliminate/Team” smafe piistroj stav bodd a pricte
se 60 bodi, Stisknutim tlacitka ,,Miss" pfiéte pristro) take 60 bodd. Hrac, ktery ui nema dalsi Zivoty vypadne.
Wirdzi hrdd, ktery ma jako jediny jesté Zivot.

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

Mafete zvolit nasledujics body k desaeni: 100, 200, 200, 400, 500, 600, 700, 80O, 900. Pfi této

hfe se zapotitava pocet bodd kazde Sipky, ktera zasahla tert, Vitézl hrac, ktery jako prvni dosahne

nebo prekroti navoleny potet bodl.

G14 High Score (HO3, HOS5, HO7, HOS, H11, H13, H15, H17, H19, H21) ]

Volba: HO3, HOS, HO7, HOS, HO11, HO13, HO15, HO17, HO19, HO21 urcuje podet kol. Kaidy hrad

smi hodit v jednom kole tfi Sipky. Cilem hry je dosahnout nejvyssi celkovy vysledek. Vitézl hrac, ktery
dosahne na konci uréeného poltu kol nejvysii pocet bodQ.

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

volba: -03, -05, -07, -08, -11, -13, -15, -17, -19 nebo -21 pfedstavuje potet Zivotd jednoho hrice.
Nahodnou velbou ukaie pfistroj na displeji segmenty, které musi byt zasaZené béhem 10 viefin, jinak
se rasah nepodita. lestliie je zasafeny bEhem urfengho fasu platny element, odpofitivé se jeden
Eivot, Vitéel hraé, ktery jako prvni nemad Zadny fivot.

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

Volba: 3,5, 7,8, 11, 13, 15, 17, 19, 21 predstavuje potet Zivotl jednoho hrace. Na zacatku hry ma
kazdy hrat k dispozici nastaveny potet Zivotd. Jakmile hra zatne ukaze se na displeji ,SEL” (selektovat).
Nyni si miie hrac vybrat segment, na ktery chee hazet. Prvni zasaZeny segment se urdi jake

bodujici element. Po stisknuti tladitka ,Mext™ si mOie zvolit daléi hraé svdj bodujici element. Po zvoleni
badujicich segment pro viechny hrace zacina hra. lestliZe jeden hrat zasahl svij bodujici element
stava se  Killer”, Jakmile zasdhne  Killer” bodujici sedgment Jliného hrace, ztrati tento hraé swij Zivot,
le;tli!e zasahne  Killer” swij vlastni segment propadz jeho postaveni jako Killer” a souéasné ztraci
jeden Zivot.

Pro obnaveni postaven( jako , Killer” musi hraé zase zasdhnout svlij plivodni bodujici segment.

Ul’téézi nrac, lktern;r mad jako posledni jeitd nejméné jeden Fivot. Postaven| jako Killer" se ukazuje na displejl
znacenim ,|-,.
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G17 Killer -Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 218, 221)

Velba: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 pfedstavuje pofet fivotd jednoho hrite.

MNa zacatku hry ma kazdy hrac k dispozici nastaveny pocet Zivot(. Jakmile hra zatne ukaie se na
displeji .,SEL"?.;.EIektwat}. Mynd si mohou hradi zvolit, jako Eﬁ hie , Killer”, svij bodujicl segment.
Postaveni jako  Killer" mize dostat hra¢, ktery zaséh| svij bodovy segment ve dvojitém kruhu. Jakmile
zasahne . Killer” bodujici segment jiného hrace, ztrati tento hrac svij zivot. Jestlize zasahne  Killer”
swilj viastni segment ztraci svoje postaveni jako Killer” a soucasné ztraci i jeden Fivot. Pro obnoveni
postaveni jako , Killer” musi hra€ zasahnout dvojitou 26nu svého plvodnino bodujiciho segmentu.
Vitézi hrac, kiery ma jako posledni jesté nejméné jeden Eivot.

Postaveni jako ,Killer” se ukazuje na displeji znadenim |-,

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

Volba: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 p?edstavuje pocet kivotl jednoho hrate.

Ma zacatku hry ma kaidy hrac k dispozici nastaveny pocet fivot(. Jakmile hra zalre ukaie se na
displeji ,SEL” (selektovat), Nyni si mohou hraci zvolit, jako pii he , Killer”, svlj bodujici segment.
Postaveni jako ,Killer" miie dostat hrac, ktery zasah| sviij bodujici segment ve trajitém kruhu. Jakmile
zasahne Killer” bodujici segment jiného hrade, ztrati tento hrac svi Zivot. Jestlile zasdhne Kilier”
svllj vlastni segment propada jeho postaveni jako ,Killer” a soutasne ztraci i jeden Zivot. Pro obnoveni
postaveni jako Kilier" musi hra¢ zasahnout trojitou z0nu svého plvodniho bodujiciho segmentu.
Vitézi hrag, ktery ma jako posledni jesta nejméend jeden Zivot.

Postaveni jako ,Killer” se ukazuje na displeji znafenim ,i-,.

G19 All five (51, 61, 71, 81, 91) }
Cilem hry je v kaidém kole snizeni pfedem nastaveného vysledku 51, 61, 71, 81 nebo 91. K dosazeni
vysledku musi byt celkovy potet bodd v jednom kole délitelny péti. Jestlize napfiklad dosahne hra¢
v jednom kole 20 bodd, dosahl vysledku 4 (20+5=4), Vysledek kola, ktery neni délitelny péti se
nezapotitava. Jestlize jedna Sipka ze tfi nezasahne je hodnocena jako bez wysledku.

Vitézi hrac, ktery jako prvni dosdhne nebo prekroéi navoleny pocet bodd.

G20 Shanghai (1, 5, 10, 15)

Volba 1: Segmenty musi byt zasaZené v pofadi 1 aZ 20 a nakonec jesté Bulleseye.

Volba 5: Segmenty musl byt zasaZené v pofadi 5 ai 20 a nakonec jesté Bulleseye.

Volba 10: Segmenty musi Eyt zasaiené v pofadi 10 a# 20 a nakonec jeité Bulleseye.

Volba 15: Segmenty musi byt zasaiené v pofadi 15 ai 20 a nakonec jeité Bulleseye.

Zapocitavaji se jen zdsahy ve spravném pofadi. Hraci maji jen jedinou Sanci zasahnout pfislusny
segment, Jestlize nenl jedno dislo zasafené, nepofitaji se Zadné body a pokraéuje se s dalsim cisler.
Vitézi hrac, ktery dosahne nejvétsi pocet boddl.

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

Volba 201: Segmenty musi byt zasaiené v pofadi 1 ai 20 ve dvojnascbné zoné a nakonec Bulleseye.
Volba 205: Segmenty musi byt zasaZené v pofadi 5 a2 20 ve dvojnasobné zoné a nakonec Bulleseye.
Valba 210: Segmenty musi byt zasaZené v pofadi 10 ai 20 ve dvojnasobné zéné a nakonec Bulleseye.
Volba 215: Segmenty musi byt zasaiené v pofadi 15 ai 20 ve dvojnasobné z26ne a nakonec Bulleseye.
Hra probiha presné stejné jako Shanghai G20, pfitem? se ale pocitaji jen zdsahy ve dvojndsobné

20né pfisluiného segmentu. Zasahy v jednoduché nebo trojnasobne zoné se nezapotitavaji,

Vitézi hrad, ktery dosahne nejvyiiiho pottu bodi.

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

Volba 301: Segmenty musi byt zasazené v pofadi 1 ai 20 ve trojité zone.

Volba 305: Segmenty musi byt zasaiené v pofadi 5 ai 20 ve trojité zéné,

Volba 310; Segmenty musi byt zasaiené v pofadi 10 aZ 20 ve trojité zoné.

Volba 315: Segmenty musi byt zasaiené v poradi 15 aZ 20 ve trojité zané.

Také tato hra funguje jako Shanghai G20, pfitemi se zapoditavaji jen zasahy v trojité zéné
pfisluineého segmentu, Zasahy v jednoduché nebo dvojité zoné se nehodnoti. Vitézl hrag, ktery
dosdhne nejvétiiho poctu bodi.

G23 Golf {10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, Eﬂg

Hradi hazl po sobé v kolech na cile urfené Cisly 1 az 18 a musi je zasahnout. (Kolo 1 = hazi se na

¢islo 1, kolo 2 = hazi se na pole s Eislem 2, atd,), Cilem hry je dostat v kaidém kole co nejméné bodd.
Hodnocenl zasahd:

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

Double = 2 body

%iénfe = 3 body , . .

ny zasah ve stanoveném poli = 5 bodd

Pro cilové pole ma hrat k dispozici 3 hl:udyEI .

JestliZe je hrad spokojeny s hozenym Double prynim hodem obdrii 2 body a mize ihned predat hru
na daliiho hrace.

Jestlize zasdhne hra¢ swim hodem Single cilového pole, obdrii 3 body. Nyni se miZe rozhodnout
pfedat hru na daliiho hrice nebo vyuiit svlij druhy hod. Jestlize nezasahne cilové pole stoupne jeho
pocet bod ze 3 na 5. Jestlize se hrac zlepsi na Double, klesne jeho pocet bodd ze 3 na 2 a miie

se rozhodnout skoncit resp. ma jesté moZnost se zlelflg.it tfetim hodem na Triple (anebo se mlze jesté
zhorsit). Pruni hrac, ktery prekroci nebo dosahnou skdre vybranou volbou odejde ze hry. Vitézi hrac,
ktery zustane ve hie jako posledni nebo ten, ktery ma po 18 polich nejméné bodu.



G24 Bingo (132, 141, 168, 189)

Cilem hry je zasahnout segmenty v pofadi udaném na displeji. Volte mezi moinostmi ,132%, ,141%
»168" nebo ,,189°

PFi volbé 132 musi byt segmenty zasalene v pofadi 15,4, 8, 143 3.

PFi volbé 141 musi bgrt segmenty zasaiené v pofadi17,13,9,7a 1.

Pii volbé 168 musi byt segmenty zasaZené v poradi 20, 16, 12,6 a 2.

Pfi volbé 189 musi byt segmenty zasajené v pofadi 19, 10, 18,5a 11,

Kazdy segment musi byt zasaieny tiikrat nei prejde disple] k dalSimu segmentu. Zasah v jednoduchém
segmentu se pocita jednodude, ve dvojité zone dvojnasobné a v trojité zoné trojnasobné.

Vitezl hrdl, ktery zasahl tfikrdt viechny segmenty.

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

Volby 3,5, 7,9, 11, 13,1517, 19 nebo 21 pfedstavuji pocet Zivoth jednoho hrace. Kazdy hraé ma

na zacatku hry k dispozici nastaveny pocet Zivotu. Na displeji se objevi segment, ktery musf hraé
zasshnout (nahodne porfadi). Jestlize zasahne hrac prvni nebo druhou Sipkou urceny segment, pak
mize uréit dalsim hodem, ktery segment mé nasledujici hra¢ zasdhnout, v jiném pfipadé se stanovi
tento element nahodnym vybérem. lestlize nezasahne hrac uréeny segment Zadnou ze tii Sipek, ztraci
Zivot a na fadé je dalsi hrdc. Vitézi hrac, ktery ma jako posledni jesté Zivoty. Zasahy v polich Double

a Triple se hodnoti jako zasahy v poli Single.

26 Big Little-Hard {H03, HOS, HO7, H0, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

Volby HO3, HOS, HOY, HOS, H11, H13, H15, H17, H19 nebe H21 pFedstavuii puﬁtr Zivotu jednoho

hrace. Kaidy hrac ma na zacatku hry k dispozici nastaveny pocet Zivot(. Na displeji se objevi

segment, ktery musi hra¢ zasdhnout (néhodné pofadi). Jestlize zasdhne hrac prvni nebo druhou

Sipkou urceny segment, pak maZe urdit daliim hodem, ktery segment ma nasledujici hra¢ zasdhnout,

v giném pripade se stanovi tento element nahadnym vybérem. Jestlize nezasahne hra¢ uréeny segment
Zadnou ze tFi Sipek, ztraci 7ivot a na fadé je dalsi hrac. Vitézi hrac, ktery mé jako posledni jesté fivoty.
Zasahy v polich Double a Triple se pfi hfe nehodnoti.

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

PFi této hie se pripocitava potet bodi docilenych kaédou Sipkou v jednom kole (3 hody kaZdy hrac)

k pocatecnimu stavu hry , Null”. Vitézi hrac, ktery jako prvni dosahne pfesné nastaveny pocet bodu.
Prekroceni poctu bodi: )

lestlize prekroci hrac nastaveny pocet bodl pro pfesné dosaieni, pak se kolo nehednoti, Pocet bod(
se potom nastavuje zpatky na pocet pred timto kolem.

Shozeni jinych hract na stav NULL: : ‘

lestlife dosahne hrac presné vysledek, ktery ma ui jeden z hrac, nastavuje se vysledek pfedchézejictho
hrace na nulu.

Priklad:

Potet bodl hrace 1: 20

Pocet bod hrace 2: 50

Pocet bodi hrace 3: 30

Pocet bodd hrace 4: 00

Hrac 4 je na fadé a zasdhne svoji prvni Sipkou 20, Tim se vraci ﬂ'fsledek hréce 1 na nulu. Hrac 4
zasahne svoji druhou Sipkou 10 a dosahne tim celkového vysledku 30 bodl. Tim se nastavuje vysledek
hrace 3 na nulu. Hrac 4 zasahne svoji treti Sipkou 1 a dosahne tim celkového vysledku 31 bodil,

HLEDANI CHYBY

Hejde proud

Zajistéte, aby adapter byl zastréen do zdsuvky a aby se pfipoj adaptéru nachazel ve zdifce pfipoje
desky pro Sipky.

Nejdou vysledky . _

Qverte, zda se hra nachazi v ,,Modu nastaveni” nebo v ;,Modu pauza”. Pak zkontrolujte,

zda pole vysledki nebo funkéni tladitka se nepfici nebo nejsou vzpficena.

Vaznouci prvek vysledki nebo vznouci funkéni tlatitko

Béhem transportu nebo béhem normélniho provozu desky na Sipky se miie stét, je se tidla hladeni
vysledkl éasem zablokuji a dale nepoéitaji vysledky. Zazni varovny signél a blikajici displej ukaze
blokujici prvek. Jemné vytaZeni Sipky z Cidla nebo posouvani Cidla sem a tam s lehkym tlakem prstu
normalne ¢idlo rychle uvolni, Hra pak miie pokracovat, pocitani vysiedku pokratuje pesné tam,
kde bylo pferugeno.



Odstrafiovani ulomenych 3picek Sipek

Plastikove Spicky / Soft-Tipy jsou sice bezpetné v zachazeni, ovsem nevydrii vécné.

Pokud se nekterz Spicka jednou ulomi a zidstane vézet v desce pro Sipky, pokuste se ji opatrné vytdhnout
vhodnymi kiestickami. Pokud by se 3picka odlomila tak nakrétko, Ze ani necni z desky pro Sipky, lze ji také
vsunout otvorem do terée. Mékka EEiEka nemiie poskodit elektroniku, kterd je ulozena za cidlem,

Pro tuto operaci doporuCujeme viak vylucné poutit jednu jesté dobrou Spicku Soft-Tip 2 nékteré Sipky.
Nakratko odlomenou Spicku nikdy neposouvejte skrz desku pro Sipky néjakym Spicatym kovovym
predmeétem, protoie kovova Spicka miie piivodit poskazeni terce velice snadno, pokud ji zavedete

do desky pro sipky orili§ hluboko. Cim tézsi je Sipka, tim vétsi je nebezpeti odlomeni Spicky.

Vykyvy proudu nebo elektromagnetické poruchy
V extremnich situacich, pokud nekde existuji masivni elektromagnetické rusive impulzy, mije
E[:aﬁtrg;ﬂka vypadnout nebo poskytovat chybné vysledky.

Tiklady:
Pri mohutnych vichficich, extremnich vykyvech proudu, nedostatetném napéti nebo pfilis blizkou
instalaci hry se Sipkami u elektrickych motor( nebe u mikrovinnych trub.
Pro cbnoveni normalniho provozu vytahnéte na nékolik sekund sitovou zastréku a pak ji znovu
zastrcte. Pri tom byste piirozené méli zabezpecit, aby byla odstranéna pricina poruchy.

UDRZBA, OSETROVANI A UCHOVAVANI

DOLEZITE! Pled ¢isténim artikiu vihkym hadrem vytahnéte zdstréku ze zasuvky s elektrickym proudem,
Cistéte jen tert vihkym hadrem! Sitovy adaptér nesmi piijit do styku s vihkosti nebo vihkymi predméty!
Pfi Castejsim poutivani wrobku dochazi hlavné na predni strané ke znecisténi dotyky prst.

Cistéte predni stranu, tlacitka a okénka vihkym hacﬁ"l'kem. Jako rozpoustéci prostfredek doporucujeme
vodu s velmilehkym mycim prostfedkem. Poté utirejte suchym, mékkym hadfikem.

Pri delsim odstaveni zakryvejte vyrobek nejlépe néjakym ubrusem, abyste ho chranili pred prachem.
Vyrobek ukladejte vidy suchy a ¢isty v temperovaném prostoru.

Pakyny k odstranéni do odpadu
&, Vyrabek a viechny k nému nalezejici komponenty likvidujte prostfednictvi autorizovane firmy
likvidaci nebo pres Vase komunalni zafizeni pro likvidaci. Dbejte na aktudlné platné predpisy.
V pripadé pochybnosti se informuijte ve Vasem zafizeni pro likvidaci o vyhozeni do odpadu v suu?ar:lu
s ochranou Ivotniho prostiedi. Elektropfistroje nepatfi do domécihe komundlniho edpadu.

2 roky zdruka

Produkt byl wrobeny s velkou peclivosti a byl béhem vyroby neustdle kontrolovany. Dostavéte na néj

2 roky zdruku od dne zakoupeni. Uschovejte si pokladni stvrzenku. Zéruka plati na chyby vjroby nebo
materidlu a zanika v pripade nedovoleného nebo neodbarnéhe zachdzeni s vyrobkem.

Zaruka neomezuje Vase zakonna prava ani prava ze zaruky.

Opravy béhem zarucni doby, na zakladé zakonného ruceni nebo v ramci kulanéni likvidace neprodiuiuji zaruku.
Toto plati i pro nahrazené nebo opravené dily. Po uplynuti zaruéni doby provadime opravy za thradu.



