4

Elektronicky
terc na Sipky

(es> Navod k pouziti a zaruka

Tchibo GmbH D-22290 Hamburg - 102139HB66XIX - 2019-06






Vazeni zakaznici,

¢eka na Vas zdabava pfi hrani Sipek v jakékoliv mistnosti ur¢ené k poradani
veéirkl! S timto novym elektronickym teréem na Sipky muzZe hrat aZ 8 hracu
nebo 4 druzstva zaroven. 26 her s pocetnymi variantami a hry s pocitacem
jako protihrd&em se postaraji o dlouhotrvajici poté&seni ze hry. Prib&h hry je
fizen hlaSenim v anglic¢tiné. O stavu hry Vas bude informovat integrovany
displej. Vestavéné drzaky Sipek (v uzaviratelnych dvifkdch) umoZziuji Gsporné
a bezpecné ukladani Sipek. Véfime, Ze Vam bude tento vyrobek dlouho slouzit
k Vasi spokojenosti a prejeme Vam s nim hodné radosti.

Vvas tym Tchibo

\‘@ www.tchibo.cz/navody
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Bezpecnostni pokyny A

Pozorné si prectéte bezpe¢nostnf
pokyny a pouzivejte tento vyrobek
pouze tak, jak je popsdno v tomto
ndvodu, aby nedopatfenim nedoSlo
ke zranéni nebo Skodam.

Uschovejte si tento ndvod pro pozdéjsi
potFebu. Pri pfeddvani vyrobku s nim
soucasné predejte i tento navod.

Ugel pouziti

Elektronicky ter¢ na Sipky je konci-
povan pro soukromé pouziti.

Neni vhodny pro komeréni vyuziti

v hernich haldch, pohostinsvich apod.
PouzZivejte jej pouze v mirnych klima-
tickych podminkach.

NEBEZPECI pro déti a osoby s ome-
zenou schopnosti ovladani pfistroju

* Tento pfistroj nesmi pouzivat déti ani
osoby, které jej na zakladé svych
fyzickych, smyslovych &i dusevnich
schopnosti nebo nedostatku zkuSe-
nosti ¢i z neznalosti nejsou schopny
pouzivat bezpec¢né. Déti musi byt pod
dohledem, aby bylo zajisténo, Ze si
nebudou s pristrojem hrat.

Tento vyrobek neni hracka pro déti!
Pouzivani jen pod dozorem dospélé
osoby. Drobné dily, které by se daly
spolknout, a obalovy material udr-
Zujte mimo dosah déti. Mimo jiné
hrozi i nebezpeci uduseni!

Hroty Sipek pro tento ter¢ nejsou
obzvlast Spicaté. Presto vSak mohou
vést ke zranéni, kdyZ se dostanou do
oka nebo jinych ¢asti téla. UdrzZujte je
mimo dosah déti.

KdyZ budete pfistroj pouZivat s bate-

riemi, dbejte ndsledujicich pokynd:

* Baterie mohou byt v pfipadé spolk-
nuti Zivotu nebezpecné.
Pokud dojde ke spolknuti baterie,
mdze to vést béhem pouhych 2 hodin
k téZkému poleptdni vnitfnich orgdnd
a ke smrti. Uchovavejte proto nové
i pouzité baterie a vyrobek mimo
dosah déti.
Mate-li podezieni, Ze doSlo ke spolk-
nuti baterie, resp. Ze se baterie
né&jakym jinym zpUsobem dostala do
téla, okamzité vyhledejte |ékafskou
pomoc.

VYSTRAHA pred poranénim

- Sipky nikdy neh&zejte na osoby nebo
domdci zvirata.

+ Spoluhraci a divaci se musi nachdazet
vzdy za osobou, kterd hazi Sipky na
terc.

KdyZ budete pFistroj se sitovym adap-

térem pfipojovat do elektrické sité,

myslete na nasledujici:

* Pfipojovaci kabel vedte tak, aby o néj
nemohl nikdo zakopnout.

KdyZ budete pfistroj pouZivat s bate-

riemi, dbejte nasledujicich pokynd:

* Pokud by néktera z baterii vytekla,
zabrante kontaktu jejiho obsahu
s kUzi, o¢ima a sliznicemi. Pfipadné
zasazena mista omyjte vodou a
neprodlené vyhledejte Iékafskou
pomoc.



NEBEZPECI drazu elektrickym
proudem
* Neponofujte pFistroj do vody ani
do jinych tekutin, protoZe jinak hrozf
nebezpedi Urazu elektrickym proudem.

« Pfistroje se nedotykejte vihkyma
rukama a nepouzivejte jej venku ani
v mistnostech s vysokou vihkost{
vzduchu.

« Pfistroj pfipojujte pouze do zdsuvky
instalované podle predpisu, jejiz
sitové napéti odpovida technickym
parametrdm pfistroje.

« VZdy nejdriv zasunte pripojovaci
kabel do elektronického terce a az
potom zasunte sitovy adaptér do
zasuvky. Vzdy nejdriv vytahnéte
sitovy adaptér ze zdsuvky a aZ potom
pripojovaci kabel z elektronického
terce.

* PFistroj neuvadéjte do provozu, pokud
jsou na ném samotném, na jeho sito-
vém adaptéru nebo na pripojovacim
kabelu patrnd néjakd poskozeni.

« Sitovy adaptér vytadhnéte ze
zasuvky, ...

... pokud bé&hem provozu dojde
k poruse,
... po pouZiti a
... Za bourky.
Pritom tahejte vZdy za sitovy adaptér,
nikoli za pripojovaci kabel.

+ Pro Uplné odpojeni pristroje od elek-
trické sité vytahnéte sitovy adaptér
ze z3suvky.

* Pokud pouZzivéate sitovy adaptér

k odpojovani pfistroje od sitového
napéti, musi byt sitovy adaptér vzdy
dobre dostupny. Pripojovaci kabel
polozte tak, aby nebylo mozné o ngj
zakopnout.

Dbejte na to, aby nebyl pfipojovaci
kabel zalomeny nebo prFiskfipnuty.
Pripojovaci kabel udrzZujte v dosta-
te¢né vzdélenosti od horkych povrchi
a ostrych hran.

* Neprovadéjte na vyrobku zadné
zmény. PouZivejte vyhradné sitovy
adaptér, ktery je soucasti baleni.
Pripadné opravy pristroje nebo sito-
vého adaptéru svérte vzdy vyhradné
odbornému servisu nebo naSemu
servisnimu centru nebo se obratte
na nase zakaznické centrum.
Neodbornymi opravami se uZivatel
vystavuje zna¢nym rizikam.

VYSTRAHA pred pozarem

* Nestavte na pFistroj ani do jeho bez-
prostfedni blizkosti zdroje otevieného
ohné, jako jsou napf. hofici svicky.

* Nepfikryvejte pfistroj novinami,
ubrusy, zdclonami apod. Prostor
v okruhu nejméné 5 cm od pfistroje
udrZujte volny, protoZe jinak mize
dojit k prehrati pristroje.



POZOR na vécné Skody Kdyz budete pristroj pouZivat s bate-

- PouZivejte vyhradné takové hroty riemi, dbejte nasledujicich pokyna:
na Sipky, které jsou uréeny pro tento « Pozor! Baterie mohou vybuchnout, ...
elektronicky terC. V Zadném pripadé ...V pfipadé nespravného vloZeni. Pfi
nepouzivejte kovové hroty na Sipky. vkladani proto bezpodmine&né

- Sipky které jsou sougasti balenf ne- dbejte na spravnou polaritu (+/-).
pouzivejte pro jiné terce anijiné hry, ... pokud budou vystaveny silnému
protoZe jinak by se mohly zlomit horku nebo extrémné nizkému
jejich hroty. tlaku vzduchu. Vyrobek pouZivejte

« PouzZivejte pouze Sipky, které vazi pouze v mirnych klimatickych pod-
maximaliné 18 gramda. minkach.

- Sipky hazejte pokud mozno bez vyna- ... pri nabijeni, rozebirani, vhazovani
loZeni velké sily. Pokud byste Sipky do ohné nebo zkratovani.
hazeli na terc velkou silou, hrozi - Pozor! P¥i pouZiti nespravného typu
nebezpedi, Ze se zlomf hroty Sipek baterii vznikd nebezpedi vybuchu.
nebo se poskodi terc. Pouzivejte pouze stejny nebo

« Montdzni material ktery je souc€asti rovnocenny typ baterii (viz ,, Tech-
baleni (Srouby a hmozdinky) je uréen nické parametry").
pro bézné pevné zdivo. Pfed nastén- - P¥istroj a baterie chrafite pred
nou montdZi se informujte o vhodném velkym horkem, zplsobenym napf.
montadznim materidlu pro Vasi zed a piimym slune&nim zafenim, ohném
pokud bude nutno, pouzijte jiny mon- apod.

tdzni materidl. Presvédcte se, Ze se

na misté vrtani nenachazi zadné . .y "
trubky nebo kabely! jsou vybité, nebo pokud nebudete
T 5 vyrobek delSi dobu pouZzivat. Zabra-
* Elektronicky terc na Sipky zaveste na nite tak pogkozeni, ke kterému by

zed'tak, aby se nachazel v dostatecné mohlo dojit, kdyby baterie vytekly.
vzdélenosti od zdrojd tepla, jako jsou

napf. kamna.

« Baterie z vyrobku vyjméte, pokud

« Vyménujte vzdy vSechny baterie
najednou. NepouZivejte soucasné

* K Cisténi nepouZivejte Ziraviny ani staré a nové baterie, riizné typy nebo
agresivni nebo abrazivni Cistici pro- znatky baterif ani baterie s réiznou
stredky. kapacitou.

« Pokud by v elektronickém terci zdstal - Kontakty baterif a pfistroje pFed vio-
zapichnuty hrot Sipky nebo néjaky enim baterif do p¥istroje v pripadé
jiny pfedmét, miiZe se na displeji potFeby vycistéte. Hrozi nebezpedi
objevit chybové hlaseni. Chybové piehfati!

hlaseni z displeje zmizne, jakmile
uviznuty pfedmét z terce odstranite.



Prehled (rozsah dodavky)

mechanismus k zavé3eni na zed'(na zadni strané)

plocha's
dvojnasobnou
hodnotou
hodu

(DOUBLE) ter (asfalt)

vnéjsi a vnitini

stred terce plocha's
(BULLSEYE) normalni
hodnotou hodu
(SINGLE)
drzék na Sipky

dvitka
plocha s
zditka k pfipo- trojndsobnou
jeni sitového hodnotou hodu
adaptéru i (TRIPLE)
reproduktor prihradka na baterie

displej a funkcni tlacitka

Funkcni tlacitka
HANDICAP/ELIMINATE
zména stupné obtiznosti
GAME/POWER pro jednotlivého hréce /
vypinac / vybér hry smazani posledniho hodu
DOUBLE/
SOUND ON/OFF
OPTION/SCORE nastaveni variant
nastaveni varianty hry / DOUBLE /
zobrazeni poctll bodd 4"/%0 B 15 16 17 18 19 20 WO zapnutifvypnuti
Wep 0 0 ‘lf\““\\\k zvuku
I“S’S’\\?L““'““
[TITTTT]1 el

PLAYER/CYBERMATCH/MISS
stanoveni poctu hracd / B 1516 17 18 19 20 START/NEXT
aktivace pocitace jako zatit hru /

protihrace /
registrace chybného hodu

zménit hrace




Displej

hrac1 / hrac 5
(blikd, kdyZ je na fadé
odpovidajici hrac)

stav bodu

stupef obtiZnosti -

HANDICAP

(sviti nepferuSované, pokud

jste zvolili jiny stupef obtiznosti:
DI, DO nebo DI DO)

sviti u her, u kterych se napf. musi

jeden segment trefit 3x
hrac jesté
netrefil

hrac
trefil 1x
hrac
trefil 2x

hrac
trefil 3x

hréc3 / hrac 7
(blikd, kdyZ je na Fadé
odpovidajici hrac)

Ml Pl 2
5 ’ \

@

Qe8]+

88801000

hréc2 / hrac 6
(blikd, kdyZ je na fadé
odpovidajici hrac)

zobrazeni aktudlniho hréce /

zobrazeni vysledku hodl (poctu bodu)

ioo | L4V

688

zobrazeni poctu hodl

/17

e

BB®®|+

Prislusenstvi

pro Sipky

1%: 3x ervena letka
\\-——

|

|

4

3x modra letka

6x ndsadka

6x télo (barrel)

24x hrot

k nasténné montazi

0

hra¢ 4 / hrac 8
(blika, kdyZ je na fadé
odpovidajici hrac)

2x Sroub

2x hmoZdinka

k napdjeni elektrickou energii

sitovy adaptér



Uvedeni do provozu

Vybaleni

f NEBEZPECI pro déti - ohroZenf Zivota udu$enim/spolknutim

- Drobné dily, které by se daly spolknout, a obalovy materidl udrzujte
mimo dosah déti. Mimo jiné hrozi i nebezpeci uduseni!

D> Vyjméte elektronicky ter¢ na Sipky a prisluSenstvi opatrné z obalu.
> Uplné odvifite pfipojovaci kabel sitového adaptéru.

Nasténna montaz

POZOR na vécné Skody

+ Dbejte na sprdvnou montdz zdvésného mechanismu:
- dostate¢nd nosnost zdi (pfibliZzné 5 kg na kazdy Sroub),
- sprdvny odstup a umisténi Sroubd,
- pouziti sprdvnych hmoZdinek a $roubd.
Pfed nasténnou montazi se informujte ve specializovaném obchodé
o vhodném montaznim materialu pro Vasi zed.

+ Presvédcte se, Ze se na misté vrtani nenachazi zadné trubky nebo
kabely!

elektronicky teré * Ke h,re Si vybert,e takovou mlstr]ost, ve
/ které budete mit dostatek volného pro-

nického terce. Za odhodovou ¢arou
A pocitejte s volnym prostorem priblizné
125 cm.

+ Stred elektronického terce by se mél

173 cm od podlahy ke zemi
stiedu terce (Bullseye) ’ ; ..
+ Pokud budete chtit pouzivat elektro-
nicky terc se sitovym adaptérem,

poveéste jej do blizkosti zasuvky.
odhodovd Cara

l—— 240cm  ————————»

storu k hazeni Sipek. Odhodovd ¢ara by
méla leZet pfiblizné 240 cm od elektro-

nachazet ve vysce pfiblizné 173 cm nad



Sitové napajeni nebo provoz na baterie

Sitové napajeni

1. Vyznacte si na zdi vySku

a odstup k vyvrtani
otvorl pro zavésny
mechanismus.

. Vyvrtejte oba dva otvory

do zdi.

. Zastréte hmozdinky do

otvory a zadroubujte
Srouby do hmozdinek.
Nechte hlavy $roubl
vycnivat ze zdi pfiblizné
1cm.

. Zavéste elektronicky

ter¢ na hlavy 3$roubd

a stdhnéte jej o kousek
smérem dold, aby na
Sroubech bezpetné
visel.

. Zasunte pfipojovaci

zastréku sitového adap-
téru do pripojovaci
zdifky na pristroji.

. Sitovy adaptér zasunte

do dobre dosazitelné
zasuvky.



Provoz na baterie

Baterie jsou soucasti baleni.
Potfebny pocet a typ viz , Tech-
nické parametry".

1. Sdhnéte do prohlubné

a nadzvednéte kryt prihradky
EENEEENER na baterie smérem nahoru.

Els o T
O prohlubefi | 2- Vlvozte beern,e tak, jak je znazor-

néno v prihradce na baterie.

3. Viko pfihradky na baterie opét
nasadte a zatlaéte jej smérem
dold. Musi slySitelné a citelné
zaskocit.

Slozeni Sipek

1. NaSroubujte na kénicky se sbihajici konec téla (barrelu) hrot Sipky.
2. NaSroubujte ndsadku na zadni konec téla (barrelu).

3. Rozevrete kridla letky tak, aby svirala Gdhel 90°.

4. Zasunte $picaty konec letky do draZek nasadky.



Zakladni ovladani

Funkéni tlacitka

g, B 15 16 17 18 19 20 o
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GAME/POWER - vybér hry / zapnuti/vypnuti elektronického terce
> Stisknéte tlacitko GAME/POWER ...
... Ix kratce, pokud chcete elektronicky ter¢ zapnout.
... pfipadné opakovanég, pokud budete chtit pfepinat mezi jednotlivymi hrami.
... Ix kratce, kdyZ budete chtit probihajici hru ukoncit.

... a drzte jej stisknuté po dobu pfibliZzné 3 vtefin, pokud budete chtit elektro-
nicky terc¢ vypnout.

OPTION/SCORE - vybér varianty hry / zobrazeni stavu bodu
D> Stisknéte tlacitko OPTION/SCORE ...
... pred zacatkem hry pripadné opakovang, pokud budete chtit nastavit jinou
variantu hry.

... béhem hry 1x krdtce, pokud si budete chtit nechat na displeji zobrazit
aktudini stav bodd. Po pfiblizné 3 vterindch pob&Zzi hra dal.

PLAYER/CYBERMATCH/MISS - stanoveni po&tu hraca / aktivace poéitace jako
protihraée / registrace chybného hodu
D> Stisknéte tlacitko PLAYER/CYBERMATCH/MISS ...
... pred zaéatkem hry piipadné opakované, abyste nastavili pocet hracd od
1-P (1 hra&) po 8-P (8 hrac¢l) nebo aktivovali pod&itac jako protihrace od
C-1 (1 pocitac jako profesiondlni protihrac) az €-5 (pocitac jako protihrac
zacatecnik).
... b8hem hry 1x kratce, kdyZ jedna Sipka b&hem hry netrefila ter¢ nebo zdstala
zabodnutd v ter€i. Hod se registruje bez po¢tu bodd.

12



HANDICAP/ELIMINATE - nastaveni jiného stupné obtiZnosti pro nékterého
z hraéa / smazani bodu

> Stisknéte tlacitko HANDICAP/ELIMINATE ...

... pred zacatkem hry pripadné opakovang, pokud budete chtit zménit stupen
obtiznosti / postiZzeni u vice hrac¢d individudiné (je k dispozici jen u vybra-
nych her, viz tabulka , Pfehled her").

... b8hem hry 1x kratce, pokud budete chtit smazat pocet bodl posledniho
hodu.

DOUBLE/SOUND ON/OFF - nastaveni variant DOUBLE / zapnuti/vypnuti zvuku
D> Stisknéte tlacitko DOUBLE/SOUND ON/OFF ...

... pred zacatkem hry pripadné opakovang, abyste mohli nastavit poZado-
vanou variantu DOUBLE. MdZe se pouZivat pouze pfi hrach s ode&itanim
smérem k nule (G-1a G-2).

... a drzte jej stisknuté po dobu priblizné 3 vtefin, abyste mohli zvuk zapnout
(SUd-ON) nebo vypnout (SUd OFF).

START/NEXT - zacit hru / zménit hrace
D> Stisknéte tlacitko START/NEXT ...
... Ix kratce, pokud chcete hru zacit.
... Ix kratce, pokud budete chtit béhem hry prejit na dalSiho hrace.

VSeobecny prubéh hry

1. K zapnuti elektronického terce stisknéte tlacitko GAME/POWER.
Zazni kratka melodie.

2. Stisknéte pripadné opakované tlac¢itko GAME/POWER, dokud se nezobrazi
pozadovana hra (G-1... G-26 / viz tabulka ,,Pfehled her").

Popis jednotlivych her najdete v kapitole ,,Hry a jejich varianty".

3. Stisknéte pripadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji
nezobrazi poZzadovand varianta hry nebo poZadovany stupen obtiznosti.
Udaje k rGznym tla¢itkim najdete v kapitole ,,Zakladni ovlddani" a v popisech
jednotlivych her.

4. Ke stanoveni po¢tu hracd 1-P (1 hrac) aZz 8-P (8 hracd) stisknéte pripadné
opakované tlatitko PLAYER/CYBERMATCH/MISS.
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5. K zahdjenf hry stisknéte tlacitko START/NEXT. Na displeji se zobrazi prvni hrac
(P-1), a tim je vyzvdn, aby zacal hazet svoje Sipky na terc.

6. Zacnéte hazet Sipky na terc (kazdy hrac hdzi v kazdém kole 3 Sipky po sobé).
Kazdy zdsah terCe je akusticky signalizovan a na displeji se objevi dosazeny
poclet bodd. Zobrazeni na levé a pravé strané displeje zavisi na vybrané hie,
poltu hracd apod.

Poté co hrac hodil tfeti Sipku na ter¢, ozve se hlaSeni ,,NEXT PLAYER" (dalS{
hrac). Na fadé je druhy hrac.

7. Vytahnéte z terCe vSechny 3 Sipky prvniho hrace a nasledné stisknéte tlacitko
START/NEXT. Nyni mdZe zacit hazet Sipky na ter¢ druhy hrac.

8. Opakujte kroky 6 az 8 tak dlouho, dokud nebude hra u konce. KdyZ néktery
hrac danou hru vyhraje, ozve se hlaSeni ,WINNER" (vyherce).

9. K vypnuti elektronického terce stisknéte tlacitko GAME/POWER a drZte jej
stisknuté po dobu priblizné 3 vtefin.

Hry proti pocitaci (CYBERMATCH)

Pomoci funkce CYBERMATCH mdiZe hrét hra¢ proti pocitaci. Pro pocitac jako
protihra¢e mdzete nastavit 5 rozdilnych stupni obtiZnosti.

1. K zapnuti elektronického terce stisknéte tlacitko GAME/POWER.

Zazni kratka melodie.

2. Stisknéte pripadné opakované tlacitko GAME/POWER, dokud se na displeji
nezobrazi poZadovana hra (G-1... G-26 / viz kapitola ,,Pfehled her").
Popis jednotlivych her najdete v kapitole ,,Hry a jejich varianty".

3. Stisknéte pripadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji
nezobrazi pozadovand varianta hry nebo pozadovany stupen obtiZnosti.
Udaje k rznym tla&itkim najdete v kapitole ,,Z&kladni ovlddani* a v popisech
jednotlivych her.

4. Stisknéte pripadné opakované tlacitko PLAYER/CYBERMATCH/MISS, abyste mohli
hrat proti pocitaci C-1 (pocitac jako profesionalni protihrac) az C-5 (pocitac
jako protihra¢ zacatecnik).

Nejtézsi stupen hry: uroven1l (C1) profesional
urovenz2 (C2) pokrocily
uroven3 (C3) stfedné pokrocily

uroven4 (C4) zacatelnik
Nejjednodussi stupen hry: droven5 (C5) Uplny zacatecnik
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. K zahdjeni hry stisknéte tlacitko START/NEXT. Na displeji se zobrazi prvni hrac

(P-1) a tim je vyzvan, aby zacal hdzet svoje Sipky na terc.

. Zacnéte hazet Sipky na ter¢ (kazdy hrac hdzi v kazdém kole 3 Sipky po sobé).

Kazdy zdsah terCe je akusticky signalizovan a na displeji se objevi dosazeny
poclet bodd. Zobrazeni na levé a pravé strané displeje zavisi na vybrané hie,
po¢tu hracd apod.

Poté co hrac hodil tfeti Sipku na terc se ozve hldSeni ,,NEXT PLAYER"

(dalsi hrac). Na radé je pocitac jako protihrac.

. Vytdhnéte z terce vSechny 3 Sipky a nasledné stisknéte tlacitko START/NEXT.

Pocitac jako protihrac ,,zacne hdazet svoje Sipky".

. PoCkejte, dokud pocitac jako protihrac nehodi vSechny 3 svoje Sipky. Kdyz se

ozve hlaSeni ,NEXT PLAYER" (dalSi hrac) a ozve se signalni tén, jste na radé
zase Vy a mUZete zacit hazet na ter¢ svoje Sipky.

Zména stupné obtiznosti hry (DOUBLE)

Varianty DOUBLE je moZné pouzit pouze u her, u kterych se pocitd smérem od
preduréeného poctu bodl k nule (G-1a G-2).

DI

DO

Hra musi zacit tim, Ze trefite plochu s dvojndsobnou hodnotou hodu.
AZ potom se za¢nou odpocitdvat body smérem k nule.

Z&sah Sipkou, kterym se ma dosdhnout O bodl, musi byt plocha s dvoj-
ndsobnou hodnotou hodu. Pokud zUstane pfesné 1 bod nebo bude pocet
bodl nizsi nez 0, nebude se kolo hrace, ktery pravé hazi Sipky, pocitat.

DI DO  Hra musi zacit i skoncit tim, Ze trefite plochu s dvojndsobnou hodnotou

hodu.
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Prehled her

Cislo Zkratka Hra Varianty hry Pocet hraéu| Stupe
na displeji obtiZnosti
61 301 Count Down 301,501, 601, 701, 801, 901, 999 1-8 ano
G-2 co Count Down Team | 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 4-8 ano
63 CuP Count Up 100-900 1-8 ano
G-4 cri Standard Cricket E00, E20, E25 1-8 ano
G-5 noc No Score Cricket 1100, 1120, 1125 1-8 ano
G-6 Cut Cut Throat Cricket 00, C20, €25 1-8 ano
G-7 PUP Killer Cricket HOO, H20, H25 2-8 ano
G-8 LPc Low Pitch Cricket L00, L20, L25 1-8 ano
G-9 rck Round the Clock 1052“2%];%512;02%5523]20215 1-8 ano
G-10 S-0 Shoot Out -05, -07,-09 ... -21 1-8 ano
G-11 SHi ShangHai 101,105, 110, 115 1-8 ne
G12 HAL Halve It H12 1-8 ne
613 HiS High Score 003..014 1-8 ne
G-14 orS Legs Over 003, 005, 007 ... 021 2-8 ano
G-15 Und Legs Under U03, U05, Uo7 ... u21 2-8 ano
G-16 biG Bigé b03, b05, bO7 ... b21 2-8 ano
G-17 CL2 Score Color 100, 200, 300, 400, 500 1-8 ano
G-18 bc2 Bonus Color 100, 200, 300, 400, 500 1-8 ano
G19 CC2 Correctional Color 100, 200, 300, 400, 500 1-8 ano
G20 nC2 No Score Color 003, 004, 005, 006, 007 2-8 ano
G-21 Fdc Free Dart Color 005, 010, 015, 020 1-8 ano
G-22 Nl Shooting | --- 1-8 ne
G-23 S-2 Shooting Il --- 1-8 ne
G-24 S-3 Shooting Ill --- 1-8 ne
6-25 S-4 Shooting IV --- 1-8 ne
G-26 Got Gotcha 101...901 2-8 ano




Hry a jejich varianty

Na vybér mate 26 predprogramovanych her a nékteré z nich maji vice variant,
jako jsou napr. nastavitelné stupné obtiZnosti.

G-1- Count Down (Odeé&itani bodi)

Prabéh hry:

VSichni hraci zacinaji s preduréenym po¢tem bodl. Dosazené body se od tohoto
poctu bodd odeditaji. Vyhrava ten hrac, ktery jako prvni dosdhne pfesné 0 bodd.
Pokud hra¢ v poslednim kole docili 1 bodu nebo docili vice bodd neZ kolik potie-
buje k dosazeni 0, je jeho pocet bodt vracen na predchozi pocet bodd.

PFiklad: Hrac, ktery potiebuje k dosaZeni nuly je$té 28 bodd, ale zasédhne 10, 12
a 18 (tedy celkem 40 bodl), za¢ina dal3i kolo opét s 28 body.

Varianty hry:
vychozi po€et bodl 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901/ 999

> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
pozadovany vychozi pocet bodd.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit vychozi
pocet bodi pro jednoho hrace.
... pfipadné tlac¢itko DOUBLE/SOUND ON/OFF, abyste nastavili poZadovanou vari-
antu DOUBLE (viz kapitola ,,Zména stupné obtiZznosti hry (DOUBLE)").

G-2 - Count Down Team (Odeg&itani bodl - druzstvo)

Prabéh hry:

U této hry se jedna o velmi zndmou a populdrni hru v druzstvech, ktera je
variantou hry Count Down (Ode¢&itani bodl). U této hry hraji proti sobé vZdy

2 druzstva, napr. hra¢ 1a hrac 3 proti hraci 2 a hraci 4.

Prdbéh hry je stejny jako u hry Count Down (Odeéitani bodd). V3ichni hraci zadi-
naji s pfednastavenym po¢tem bodd, od kterého se odelitaji ziskané body.
Vyhrdva druzstvo, ke kterému patii hrac, ktery jako prvni dosdhne pfesné 0 bodd.
Pokud hra¢ v poslednim kole docili vice bodd neZ kolik potiebuje k dosazeni O,

je jeho poclet bodid vracen na predchozi pocet bodd.

Varianty hry:
vychozi po€et bod( 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901/ 999

D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pripadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZadovany vychozi pocet bodd.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit vychozi
pocet bodi pro jednoho hrace.
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... pfipadné tlacitko DOUBLE/SOUND ON/OFF, abyste nastavili poZadovanou vari-
antu DOUBLE (viz kapitola ,,Zména stupné obtiZnosti hry (DOUBLE)").

G-3 - Count Up (Sé&itani bodi)

Prubéh hry:

HaZe se na vSechny segmenty terce a scitaji se vSechny body (plochy s dvojna-
sobnou a trojndsobnou hodnotou hodu se pocitaji odpovidajicim zpisobem).

Vyhrdva ten hrag, ktery nejvy$sim poctem bodi dosdhne prednastaveného
cilového po¢tu bodl nebo jej prekroci o co nejvice bodd.

Varianty hry:
cilovy pocet bodi 100 / 200 / 300 / 400 / 500 / 600 / 700 / 800 / 900

D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazf
pozadovany cilovy pocet bodd.
... pripadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit cilovy
pocet bodd pro jednoho hrace.

G-4 - standard Cricket (Standardni cricket)

Prubéh hry:

Sipky se hdzi na segmenty 15, 16, 17,18, 19, 20 a st¥ed terée (BULLSEYE). Hra¢
musi trefit kazdy segment vZzdy 3x, aby jej ,,oteviel” a tento hrac pak mohl
ziskavat body, kdyZ jej trefi znovu (plochy s dvojndsobnou a trojndsobnou hod-
notou hodu se poditaji odpovidajicim zplsobem). Pokud jesté vSichni ostatn{
hradi netrefili dany segment také 3x, mlzZe ten hrag, ktery jej jiz 3x trefil, sbirat
body pokaZdé, kdyZ se do néj trefi znovu. Jakmile dany segment trefi vSichni
hraci minimdlné 3x, uzavre se a uZ se nikomu nepocitaji dalSi body, pokud tento

segment znovu trefi. Jakmile budou uzavieny vS§echny segmenty, vyhrava ten
hra¢, ktery dosahl nejvy3siho po¢tu bodd.

Stav hry se zobrazuje nésledujicim zpdsobem:
B 1516 17 18 19 20

hrac 1

g ) e )

/
T

segment byl trefen 3x \ segment byl trefen 2x

segment nebyl trefen segment byl trefen 1x




Varianty hry:
EOO/E20/E25

D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZadovana varianta hry.
... pripadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.
EOQO: Hra¢ se smi trefovat do segmentt 15, 16,17, 18, 19, 20 a stied terce
(BULLSEYE) v libovolném poradi.

E20: Hra¢ musi nejdriv trefit 3x segment 20 a potom postupné segmenty
19,18, 17,16, 15 a nakonec stfed terc¢e (BULLSEYE).

E25: Hra¢ musi nejdriv trefit 3x stred ter¢e (BULLSEYE) a potom
postupné segmenty 15, 16, 17,18, 19 a 20.
G-5 - No Score Cricket (Cricket bez pogitani bodu)
Prubéh hry:
Prdbéh hry je stejny jako u hry Standard Cricket (Standardni cricket), ale nepo-
¢itaji se pri ném Z&dné body. Sipky se hazi na segmenty 15, 16, 17,18, 19, 20 a stied
terCe (BULLSEYE). VSechny segmenty vSak musite také trefit vzdy 3x. Plochy s
dvojndsobnou a trojndsobnou hodnotou hodu se pocitaji jako dva nebo tFi zdsahy.
Dal3i zdsah stejného segmentu se pak jiZ nepocitd. Vyhrava ten hrag, ktery jako
prvni trefi kazdy segment 3x.
Varianty hry:
100 /1120 / 1125
> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
pozadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu

hry pro jednoho hrace.
Varianty hry jsou stejné jako pfi hfe Standard Cricket (Standardni cricket).

G-6 - Cut Throat Cricket (Vybijeci cricket)
Prabéh hry:
Prdbéh hry je stejny jako pfi hfe Standard Cricket (Standardni cricket), ale dosa-

7ené body se pFipocitavaji protivnikovi. Sipky se hazi na segmenty 15, 16, 17,18, 19,
20 a stfed tere (BULLSEYE). Jakmile budou uzavieny viechny segmenty,

v v
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Varianty hry:
CO0/C20/C25

D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.
Varianty hry jsou stejné jako pfi hfe Standard Cricket (Standardni cricket).
G-7 - Killer Cricket (Cricket zabijak)
Prubéh hry:
Prdbéh hry je podobny jako u hry No Score Cricket (Cricket bez po&itani bodd),
ale s tim rozdilem, Ze pfitom mdZe jeden hra¢ zasahy protivnika zrusit. Sipky se
hazi na segmenty 15, 16, 17,18, 19, 20 a stfed tere (BULLSEYE). VSechny seg-
menty se musi trefit také vzdy 3x (plochy s dvojnasobnou a trojndsobnou hod-
notou hodu se po&itaji odpovidajicim zplsobem). Potom se povaZuje dany seg-
ment za uzavreny. Pokud tento hrac¢ trefi dany segment znovu, odecte se
kazdému hrdci, ktery ma tento segment jesté otevreny (a trefil jej tedy prozatim
pouze 1x nebo 2x), jeden zdsah. Jakmile budou uzavieny vSechny segmenty,

ev v

vyhrava ten hrad, ktery dosahl nejnizsiho poctu bodd.
Varianty hry:
HOO / H20 / H25

D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.
Varianty hry jsou stejné jako pfi hfe Standard Cricket (Standardnf cricket).

G-8 - Low Pitch Cricket
Prabéh hry:

Prdbéh hry je stejny jako pfi hi‘e Standard Cricket (Standardni cricket).
Sipky se hdzi na segmenty 1, 2, 3, 4, 5, 6 a stied terée (BULLSEYE).

Varianty hry:
LOO/L20/L25

D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazf
poZadovana varianta hry.
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... pfipadné tlacitko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu

hry pro jednoho hrace.
Varianty hry jsou stejné jako pfi hfe Standard Cricket (Standardnf cricket).

G-9 - Round the clock (Kolec¢ko)

Prubéh hry:

Kazdy hra¢ musi postupné trefovat réizné segmenty, napf. pfi hie 120, segmenty 1
az 20. Ten segment, ktery ma hrac trefit jako dalsi, se zobrazuje na displeji.

V kazdém kole ma kazdy hrac 3 Sipky. Jakmile trefi spravny segment (plochu

s normalni, dvojndsobnou nebo trojndsobnou hodnotou hodu), mlZe zadit hazet
na dalSi segment. Vyhrava ten, kdo trefil jako prvni vSechny segmenty, které jsou
zobrazené na displeji.

Varianty hry:
105 /110 /115 /120 nebo 205 / 210 / 215 / 220 nebo 305 / 310 / 315 / 320
> Pred zacatkem hry stisknéte ...

... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazf
pozadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.
Pocitaji se zasahy v ploSe s normalni, dvojnasobnou nebo trojndsobnou
hodnotou hodu:

105
10
15
120

zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 5.

zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 10.
zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 15.
zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 20.

Pocitaji se pouze zadsahy v ploSe s dvojndsobnou hodnotou hodu:

205
210
215
220

zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 5.

zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 10.
zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 15.
zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 20.

Pocitaji se pouze zdsahy v ploSe s trojndsobnou hodnotou hodu:

305
310
315
320

zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 5.

zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 10.
zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 15.
zacatek hry v segmentu 1- konec hry v segmentu 20.
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G-10 - Shoot Out

Prubéh hry:

Hraci hazi Sipky na ty segmenty, které se zobrazuji na displeji v ndhodném poradi.
Kazdy hra¢ musi hodit vSechny své Sipky v rozmezi 10 vtefin.

Pocitaji se vSechny Sipky, které trefi dany segment. Za kazdy zasah (v ploSe s nor-
malni, dvojndsobnou nebo trojndsobnou hodnotou hodu) se odecte jeden bod.
Vyhrava ten hra¢, ktery jako prvni dosdhne 0 bodd.

Varianty hry:
vychozi pocet bodt -05 / -07 az -21
> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
pozadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.

G-11 - ShangHai (Sanghaj)

Prabéh hry:

Hraci hazi Sipky v pfesném poradi, napf. u hry 101 na segmenty 1 az 20. Na kaZdy
segment ma kazdy hrac jen jeden hod. Jakmile trefi sprdvny segment (plochu

s normalni, dvojndsobnou nebo trojndsobnou hodnotou hodu), zapocitaji se body
a hra¢ mdze zadit hazet na dalsi segment. Pfi chybnych hodech se dany segment
nezobrazi znovu, ale zapo¢itd se za né O bod( a dél hraje dal3i hrac. Kdyz se trefi

vSechny segmenty od 1do 20, hazi se na stfed terée (BULLSEYE). Vyhrava ten
hrag, ktery dosahl nejvyssiho poctu bodd.

Varianty hry:
101/105 /110 /115

D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazf
poZadovana varianta hry.

101 zacatek hry v segmentu 1az 20 + stfed ter¢e (BULLSEYE)

105 zacatek hry v segmentu 5 az 20 + stfed ter¢e (BULLSEYE)

10 zacatek hry v segmentu 10 az 20 + stfed ter¢e (BULLSEYE)

15 zacatek hry v segmentu 15 aZz 20 + stfed terée (BULLSEYE)
G-12 - Halve It

Prabéh hry:

Hraci hazi Sipky na segmenty v pfedem uréeném poradi: 12, 13, 14, libovolna
plocha s dvojndsobnou hodnotou hodu, 15, 16, 17, libovolna plocha s trojndsobnou
hodnotou hodu, 18, 19, 20 a stfed terée (BULLSEYE). V kazdém kole obdrzi kazdy
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hrac¢ 3 Sipky a hdzi vSechny 3 Sipky na predem uréeny segment. Pokud hrac trefi
uvnitF tohoto segmentu plochu s dvojndsobnou nebo trojndsobnou hodnotou
hodu, pak se také body pocitaji dvakrat nebo trikrat.

Pokud hra¢ netrefil ani jedou ze t¥i Sipek, jeho dosavadni pocet bodd se rozdéli na
polovinu. Vyhrdva ten hra¢, ktery dosahl nejvyssiho po¢tu bodd.
G-13 - High Score

Prubéh hry:

Hraci hazi postupné na vSechny segmenty (plochy s dvojndsobnou nebo trojna-
sobnou hodnotou hodu se po¢&itaji odpovidajicim zplsobem). V kaZdém kole mé
kazdy hrac 3 Sipky. Vyhrava ten hrag, ktery dosahl nejvyssiho poctu bod.
Varianty hry:

kola hry 003 / 004 az 014

> Pred zacatkem hry stisknéte ...

... pripadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
pozadovand varianta hry.

G-14 - Legs Over

Prabéh hry:

Kazdy hra¢ ma urcity poclet ,,zivotd". V kazdém kole musi hra¢ svymi tifemi
Sipkami dosdhnout stejného nebo vy3siho poctu bodl nez dosahl tfemi Sipkami
jeho protihra¢ pred nim. Pokud se to hraci podafi, mdzZe si nechat vSechny svoje
.Zivoty". Pokud se mu to v3ak nepodafi, ztrati jeden ze svych ,,Zivotd". Hrac,
ktery ztratil vSechny své , Zivoty", vypaddva ze hry. Vyhrava ten hrac, kterému
na konci zUstal je§té alespoii jeden nebo vice ,,Zivotd*.

Na zalatku pocita¢ stanovi uréity pocet bodd. Pocet bod(, ktery musi hrac
prekrocit, se zobrazuje na displeji.

Tato hra je doporucena pro vice nez 2 hrace.
Varianty hry:
~Zivot" 003 / 005 az 021

D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.

G-15 - Legs Under
Prabéh hry:

Prdbéh hry je stejny jako u hry Legs Over, s tim rozdilem, Ze kazdy hra¢ musf
dosdhnout stejného nebo niz§iho pottu bodd neZ dosahl jeho protihrad¢ pied nim.
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Pocet bodd, ktery hra¢ nesmf prekrocit, se zobrazuje na displeji. Vyhrava ten
hra¢, kterému na konci zUstal jesté alespofi jeden nebo vice ,,Zivotd".

Varianty hry:
«Zivot” U03 / UO5 az U21

> PFed zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.
G-16 - Bigb
Prabéh hry:
Plocha s normadlini, dvojndsobnou a trojndsobnou hodnotou hodu plati v kazdém
segmentu jako jednotlivy cil.
Hra zac¢ind na ploSe 6 s normalni hodnotou hodu. Pokud trefi prvni hra¢ tento cil
svou 1. nebo 2. Sipkou, urc¢i nasledujici Sipkou cil pro dalSiho hrace (pfednostné
néjaky obtiZné&jsi cil jako je stfed terce nebo plocha 20 s trojndsobnou hodnotou
hodu). Pokud hrac tuto plochu trefi az svou 3. Sipkou, za¢ne dalsi hra¢ hazet na
stejny cil jako jeho pfedchidce. Pokud hra¢ netrefi cil ani jednou ze svych Sipek,
ztrati jeden ze svych pfednastavenych ,Zivotd“. DalSi hra¢ pak za¢ne také se
stejnym cilem jako jeho pfedchldce atd. Vyhrdva ten hrag, ktery zlstane nejdéle
.na zivu".
Varianty hry:
»Zivot" b03 / b05 ... b21

> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
pozadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.

G-17 - Score Color
Prabéh hry:

Pro zatatek hry musi kazdy hra¢ hodit Sipkou na jeho poZzadovanou barvu seg-
mentu (¢ernou nebo bilou). Pokud néktery z hracl trefi stied terce, je nutno si
znovu vybrat barvu segmentu. Ndsledné hazZe kazdy hrac Sipky na pole s jeho
vybranou barvou (v€etné stfedu terc¢e (BULLSEYE)). Jednotlivé body se scitaji,
plochy s dvojndsobnou a trojndsobnou hodnotou hodu se pocitaji dvojndsobné
nebo trojndsobné. Pokud néktery z hrac¢u trefi protivnikovu barvu segmentu,
dany hod se nepocita. Vyhrava ten hrac, ktery jako prvni dosahne pfednastave-
ného po¢tu bodd nebo jej presdhne.
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Varianty hry:
cilovy pocet bod 100 / 200 / 300 / 400 / 500
D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZadovana varianta hry.
... pripadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.

G-18 - Bonus Color
Prabéh hry:
Prdbéh hry je stejny jako pfi hi‘e Score Color. Pokud viak néktery z hracd trefi
protihré¢ovu barvu segmentu, pfipo¢itd se trefeny pocet bodu k jiZ dosazenym
bodlm protihraci. Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni dosahne prednastaveného
po¢tu bodd nebo jej presdhne.
Varianty hry:
cilovy polet bodd 100 / 200 / 300 / 400 / 500
D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pripadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
pozadovand varianta hry.

... pripadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.

G-19 - Correctional Color
Prubéh hry:

Prdbéh hry je stejny jako pfi hi'e Score Color. Rozdil spociva v tom, Ze pokud
néktery z hradcd trefi protivnikovu barvu segmentu, odpo¢ita se trefeny pocet
bodt od jiZ dosazenych bodl protihrace. Vyhrdva ten hrag, ktery jako prvni
dosdhne prednastaveného po¢tu bodd nebo jej presahne.

Varianty hry:
cilovy pocet bod@ 100 / 200 / 300 / 400 / 500

> PFed zacatkem hry stisknéte ...
...pripadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
pozadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.

G-20 - No Score Color
Prabéh hry:
Zacatek hry je stejny jako u hry Score Color, ale s tim rozdilem, Ze m& kazdy hrac

prednastaveny pocet bodd. Pokud hrac trefi svou barvu, obdrZi jeden bod navic.
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Pokud vSak hrac trefi protivnikovu barvu, odelte se mu jeden bod. Vyhrava ten
hrac, ktery bude mit na konci jeSté néjaké body, zatimco vSichni ostatni hraci uz
budou mit O bodd.
Varianty hry:
pocateéni polet bodl 003 / 004 / 005 / 006 / 007
D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZadovana varianta hry.

... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.

G-21 - Free Dart Color

Prdbéh hry je stejny jako pfi hfe Score Color, ale s tim rozdilem, Ze se na zacatku
hry stanovi po¢et hodd pro kazdého hrace. Jednotlivé body (vEetné stiedu terce)
se sCitaji, plochy s dvojnasobnou a trojndsobnou hodnotou hodu se pocitaji odpo-
vidajicim zpdsobem. Pokud néktery z hraca trefi protivnikovu barvu segmentu,
dany hod se nepodita. Vyhrdva ten hrac, ktery dosahl nejvyssiho poctu bodu
poté, co byly hozeny vSechny Sipky.

Varianty hry:
pocet hodd 005 / 010 / 015 / 020

D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZzadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.

G-22 - Shooting |
Prabéh hry:
V kazdém kole mé kazdy hra¢ 3 Sipky. Hrac s nejvy3sim celkovym poctem bodU

v daném kole vyhrava kolo a ziskava pritom 1 bod. Vyhrava ten hrac, ktery jako
prvni dosdhne 7 bodu.

G-23 - Shooting Il

Prubéh hry:

V kazdém kole mé kazdy hrac 3 Sipky. Hrac¢ s nejvyssim celkovym poctem bodu
v daném kole vyhrava kolo a ziskava pfitom 1 bod. Pocitaji se v§ak pouze seg-

menty 15,16, 17,18, 19, 20 a stfed terce. Vyhrava ten hrac, ktery jako prvni
dosahne 7 bodu.
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G-24 - Shooting Il

Prubéh hry:

V kazdém kole mé kazdy hrac 3 Sipky. Hrac¢ s nejvyssim celkovym poctem bodu
v daném kole vyhrava kolo a ziskava pfitom 1 bod. Vyhrava ten hrac, ktery jako

prvni dosdhne 4 bodl. Dal$i moznost je ta, Ze hra trva 7 kol a vyhrdva ten hrac,
ktery ziskal nejvy$si pocet bodd.

G-25 - Shooting IV

Prabéh hry:

V kaZzdém kole mé kazdy hra¢ 3 Sipky. Hrac s nejvy3sim celkovym poctem bodU
v daném kole vyhrava kolo a ziskava pritom 1 bod. Pocitaji se viak pouze seg-
menty 15,16, 17,18, 19, 20 a stfed terce. Vyhrdva ten hrac, ktery jako prvni
dosdhne 4 bodd. Daldi moZnost je ta, Ze hra trva 7 kol a vyhrava ten hrac, ktery
ziskal nejvyssi pocet bodu.

G-26 - Gotcha

Prabéh hry:

Kazdy hrac zacina s O body. Hraci hazi Sipky na vSechny segmenty, jednotlivé
body se s&itaji, plochy s dvojndsobnou a trojndsobnou hodnotou hodu se pocitaji
dvojnasobné nebo trojndsobné. V kazdém kole ma kazdy hrac 3 Sipky. Vyhrava
ten hra¢, ktery jako prvni dosédhne predepsaného po¢tu bodl. Pokud néktery

z hracl predepsany pocet bodd prekrodi, vrati se zpét k po¢tu bodl posledniho
kola. Pokud néktery z hra¢d dosdhne stejného poctu bodl jako protihrag,
v8echny nasbirané body protihradce se smaZou a hrd¢ musi zacit hrat opét od 0.

Varianty hry:
cilovy pocet bod( 101/ 201/ 301/ 401/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901
D> Pred zacatkem hry stisknéte ...
... pfipadné opakované tlacitko OPTION/SCORE, dokud se na displeji nezobrazi
poZadovana varianta hry.
... pfipadné tlac¢itko HANDICAP/ELIMINATE, pokud budete chtit zménit variantu
hry pro jednoho hrace.
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Resetovani

Elektromagnetické zareni v okoli pfistroje miZe vést k poruchdm funkénosti.

Pokud uZ pFistroj nebude fungovat spravné, resetujte jej tak, jak je nasledné

popsano:

D> Vytdhnéte sitovy adaptér ze zasuvky a par vterin pockejte. Potom sitovy
adaptér opét zastréte do zdsuvky a pristroj opét zapnéte.

D> Vyjméte z pristroje baterie a par vtefin pockejte. Potom baterie opét viozte
do pfistroje a pfistroj zase zapnéte.

Technické parametry

Model: 381675

Napajeni

Sitovy adaptér isio modelu S0036v0500050):
vstup:  100-240 V ~ 50/60 Hz 0,15 A
vystup: 5V ——= 500 mA e-e®

(symbol == znamena stejnosmérny proud)
(symbol e-e-®znamena polaritu)
Trida ochrany: I [0
Napajeni
Baterie: 3x LR6(AA)/1,5V
(symbol £— v pfihradce na baterie je znackou pro baterii)
(symbol + v pihradce na baterie je znaCkou pro kladny pdl)
(symbol — v pFihradce na baterie je znaCkou pro zdporny pél)
Okolni teplota: +10 az +40 °C

Made exclusively for: Tchibo GmbH, Uberseering 18,
22297 Hamburg, Germany
www.tchibo.cz

Za UCelem vylepSovani vyrobku si vyhrazujeme pravo technickych
a vzhledovych zmén.

C€

28



Likvidace

Vyrobek a jeho obal byly vyrobeny z cennych recyklovatelnych materidld.
Recyklace snizuje mnoZstvi odpadu a chrani Zivotni prostfedi.

Obal roztfidte a zlikvidujte. VyuZijte mistnich moZnosti ke sbéru papiru, lepenky
a lehkych obald.

PFistroje oznacené timto symbolem se nesmi vyhazovat do domovniho

E odpadul!

mmm Staré pristroje jste ze zdkona povinni likvidovat samostatné, oddélené od
domovniho odpadu. Informace o sbérnych mistech, na kterych bezplatné
prijimaji staré pristroje, ziskate u obecni nebo méstské spravy.

Baterie a akumulatory nepatfi do domovniho odpadu!

E Vybité baterie a akumulatory jste ze zakona povinni odevzdavat ve
sbérné urcené obecni nebo méstskou spravou nebo ve specializované
prodejné, ve které se proddvaji baterie.
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Zaruka

Zaruku poskytujeme v trvani 3 let od data prodeje.

Vv s

vyrobnimi postupy a podroben prisné
kontrole kvality. Zaru¢ujeme bezvadnou
kvalitu tohoto vyrobku.

B&hem zaruc¢ni doby bezplatné
odstranime veSkeré materidlové

a vyrobnfi vady. Pfedpokladem pro
poskytnuti zaruky je predloZeni
Uctenky z obchodu Tchibo nebo
jednoho z prodejnich partnert
autorizovanych spole¢nosti Tchibo.
Tato zdruka plati v rdmci EU, ve
Svycarsku a v Turecku. Pokud by se
proti oCekdvani vyskytla zavada,
vypliite priloZeny servisni Sek a zaSlete
jej spolu s kopii G¢tenky a peclivé
zabalenym vyrobkem do naSeho
servisniho centra Tchibo.

Servisni Sek

Sek prosim vypliite hllkovym pismem a odeslete jej

spolecné s vyrobkem.

Pro bezplatné zaslani vyrobku do
opravy zavolejte prosim do naseho
zdkaznického servisu Tchibo nebo
vyrobek osobné odevzdejte v nejblizs{
pobocce Tchibo.

Zaruka se nevztahuje na $kody zpUso-
bené neodbornou manipulaci, na dily
podléhajici rychlému opotfebeni ani na
spotiebni materidl. Tyto miZete objed-
nat na uvedeném telefonnim Cisle.
Opravy, na které se zaruka nevztahuje,
mUZete nechat provést na vlastni
naklady v servisnim centru Tchibo.
Tato zaruka nijak neomezuje zakonna
zarucni prava.

__________________________________________________ ><g

Pokud se nejedna
0 opravu ze zaruky*:
(prosim zaSkrtnéte)

(] Zaslete mi prosim

PFijmenti neopraveny
vyrobek zpét.

Ulice a islo [ ZaZlete mi prosim
predbézny

pSE. misto rozpolet qéklad&,
pokud vzniknou.

Zemé *Pokud jiz vyrobek neni

Tel. €. (pres den)

v zaru€ni dobé a nevzta-
huje se na néj zaruka,

hradite ndklady na
zaslani vyrobku zpét.



Vyrobek bude opraven ve zminéném servisnim centru Tchibo.
Rychlé zpracovani a zaslani vyrobku zpét je zajisténo pouze

v pfipadé, Ze vyrobek zaSlete pFimo na adresu pfislusného
servisniho centra ve Vasi zemi.

Pokud potfebujete dalsi informace o vyrobku, chcete objednat pfislusenstvi
nebo mate néjaké dotazy k provadéni servisu, zavolejte prosim do naseho
zakaznického servisu Tchibo. Pri dotazech uvaddéjte vzdy &islo vyrobku.

TCHIBO servisni centrum
SOMMERDA

P.O. Box 21

Riegrova 56

350 02 Cheb

Ceska republika

.{E 800 900 826

(zdarma)
pondéli - patek 8:00 - 20:00 hod.
sobota 8:00 -16:00 hod.

e-mail: service®@tchibo.cz

X

islo vyrobku: 381 675

Servisni Sek

Sek prosim vypliite hllkovym pismem a ode$lete jej spole¢né s vyrobkem.

Cislo vyrobku: 381 675

Chyba/vada

Datum prodeje Datum/podpis
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