BUKI - Tablet na hrani 20 mini her 6208
Tento a originalni navod si ponechte pro budouci pouZiti, obsahuje dileZité informace.
*Pfed pouZzitim vytahnéte ochranny kryt.

Vhodné pro déti od 6 let. UPOZORNENI! Nevhodné pro déti do 3 let kvili malym ¢astem, které mohou
spolknout. Nebezpeci uduseni. Barvy a obsah se mohou mirné lisit.

Vyzaduje 1 baterii CR2025, ktera je soucasti baleni.

Baterie je jiz nainstalovdna uvniti. Baterie musi vyménovat dospéld osoba. Podivejte se na schéma, abyste védéli,
jak vyjmout a vloZit baterie. Tento vyrobek nemusi spravné fungovat s nabijecimi bateriemi. Nenabijeci baterie se
nikdy nesmi nabijet. Nemichejte rlizné typy baterii. Nemichejte staré a nové baterie. Baterie musi byt vloZeny se
spravnou polaritou (viz schéma). Vybité baterie by mély byt z hracky vyjmuty; Pély baterii se nesmi zkratovat.
Baterie jsou klasifikovany jako OEEZ a mély by byt bezpecné zlikvidovany, kdyz jiz nejsou potrebné. Pfi pouZiti
dobijecich baterii (nedoporucuje se): Nabijeci baterie se musi pfed nabijenim z hracky vyjmout a nabijeci baterie
by se mély nabijet pod dohledem dospélé osoby. UPOZORNENI: Tento vyrobek obsahuje mincovou baterii.
Mincovni baterie m(iZe v pripadé spolknuti zplsobit vazné vnitfni chemické popaleniny. PouzZité baterie okam?zité
zlikvidujte.

Nové a pouzité baterie uchovavejte mimo dosah déti. Pokud se domnivate, Ze baterie mohly byt spolknuty nebo
umisténé do jakékoli ¢asti téla, okamzité vyhledejte lIékarskou pomoc.

Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

FUNKCE TABLETU (str. 2) Sledujte ilustrace v originalnim navodu.

1 - Vyberte si hru a zasunite kartu pod tablet.

2 - Pfed spusténim hry uzamknéte tablet, abyste ji omylem nevymazali.
3 - Pro psani odpovédi pouZijte dotykové pero.

4 - Po skonceni hry odemknéte tablet a vymazte hru!

KdyZ na karté uvidite ¢ervenou ¢aru, musite na ni umistit rozdélovac, abyste mohli hrat hru. Budte opatrni, tato
Cast je pomérné kiehka. Postupujte podle pokyni k montazZi: (obrazky na str. 2 v originalnim navodu)

HERNI PRAVIDLA (str. 3-10)

HRA ¢. 1 Piskvorky

1. Hrac 1 si vybere symbol kfize a hrac¢ 2 symbol kruhu.

2. Kazdy hrac¢ postupné nakresli svij symbol do prazdného ctverecku. Ten, kdo sefadi 3 tyto symboly, vyhrava
hru!

HRA €. 2 Super piskvorky
Tato hra se ridi stejnymi pravidly jako hrac. 1 piskvorky, ale vitézem se stava hrac, ktery vyhraje nejvice
piskvorek v super piskvorkach.

HRA ¢. 3 Obésenec

1. Rozdélovac umistéte na ¢ervenou ¢aru.

2. Hrac¢ 1 napise slovo za délici ¢aru a fekne hraci 2, kolik pismen ma uhodnout.

3. Vidy, kdyz hrac 2 fekne pismeno ve slové, hra¢ 1 mu fekne, kde ma byt toto pismeno umisténo.

4. Pokud slovo neobsahuje toto pismeno, hrac 1 zaéne kreslit obésence!

5. Hrac 2 skrtne kazdé pismeno v seznamu, které jiz pojmenoval. Podati se mu uhodnout slovo dfive, nez bude
obésenec zcela dokresleny?

HRA ¢. 4 Vale¢né lodé

1. Vlozte rozdélovac.

2. Kazdy hrac¢ umisti své tfi lodé na modrou mfizku tak, Ze do policek umisti kiizek. Uhlopficky nejsou
povoleny a lodé se nesmi dotykat.

3. Hrac 1 zacina a udava souradnice policka, pficemz doufd, Ze zasdhne jednu ze souperovych lodi.



4. Pokud strela zasahne lod, souper musi fici "zasah". Potom mzZe stfelec vybarvit ¢tverecek ve své ¢erné mfizce
a druhy hrac ve své modré mtizZce. Pokud je vystiel nedspésny, stielec umisti do ¢tverecku kfizek, aby naznacil, ze
se tam nenachazi Zddna souperova lod.

5. Nyni je na fadé hrac 2.

6. Je-li lod' zcela znicena, musi se to oznamit slovem "Potopena!",

7. Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni potopil vSechny lodé soupere.

HRA ¢. 5 Malé ctverecky

Kazdy hrac postupné nakresli ¢aru na mfizku.

Cilem hry je vytvofit Ctverecky.

Kazdy hrac si vybere symbol (kfizek nebo kruh). KdyzZ hrac uzavre Ctverecek, nakresli do néj svlij symbol a hraje
Znovu.

KdyZ jsou vSechny ¢ary nakresleny, hradi spocitaji pocet ¢tvereckl, které ziskali. Vitézem se stava hrac, ktery
uzavrel nejvice ¢tvereckda.

HRA ¢. 6 Kategorie

Zvite Jméno Véc Sport Jidlo Pohadka

1. VloZte rozdélovac.

2. Hraci se dohodnou na pismenu.

3. Cilem je co nejrychleji najit v kazdé kategorii slovo zacinajici na toto pismeno!

4. Hrdc, ktery skonci jako prvni, zakfici "STOP".

5. Hraci uvadéji své odpovédi a jsou-li vSechny odpovédi spravné, vitézem se stdva ten, kdo zakficel "STOP"!
Hrat mlzete i sami, abyste si to procvicili a pobavili se.

HRA €. 7 Tajny kod

1. VloZte rozdélovac.

2. Hrac 1 slozi tajny kéd z pismen AB CD. MUZe pouzit totéz pismeno nékolikrat.

3. Hrac¢ 2 musi kéd uhodnout. Svij navrh zapise do policek.

4. Hrac 1 vybarvi prislusné kolecko, je-li pismeno spravné a spravné umisténo. Pokud pismeno neni spravné nebo
neni na spravném misté, udélaji pres néj caru.

5. Hra¢ 2 udéla novy navrh... Hra pokracuje, dokud hrac 2 nenajde spravnou kombinaci!

HRA ¢. 8 Kdo je to?

1. Vlozte rozdélovac.

2. Kazdy z hracd napise vybranou postavu do polic¢ka a jeho protihra¢ musi uhodnout, kdo je vinik!
3. Hrac 1 polozi otdzku k vylouceni podezrelych. Napfiklad: Nosi pachatel bryle?

4. Pokud hrac 2 odpovi "Ano", musi vyloucit vSechny podezrelé, ktefi nenosi bryle!

5. Kazdy hrac postupné polozi otazku, kterd se musi liSit od té predchozi.

HRA ¢. 9 Kresleni podle instrukci

Hrac 1 hodi kostkou a rozhodne, jaky styl ¢ary musi pouZzit ke kresleni.
Vybere si, co chce nakreslit, ale vidy musi pouZit tento styl ¢ary.

Cil: hra¢ 2 musi uhodnout, co kresli!

HRA €. 10 Kreslici vyzva

Hrac 1 hodi kostkou a zakrouZzkuje pismeno, které se shoduje.

Hrac 2 hodi kostkou a zakrouzkuje to, co je potieba nakreslit.

Cil: hrac 2 musi uhodnout, co nakreslil jeho protihrac! Potom uz staci jen vyménit role.

Zvite Jidlo Dopravni prostfedek Véc Obleceni Jméno
HRA ¢C. 11 LOL

Hradi se stridaji v psani jimi vybraného pismene do prazdného policka: L nebo 0.
Pokud jeden z hracli dokondi slovo LOL, prohlasi se za vitéze.



HRA €. 12 Super 4

1. Hradi sedi vedle sebe, pficemz tablet je ve vodorovné poloze. Kazdy hrac pouzije symbol na své strané: X nebo
0.

2. kazdy hrac postupné kresli sviij symbol do ¢tverecku. Sv(j symbol nemize umistit nad prazdny ctverecek.

3. Vyhrava hrac, kterému se podafi seradit 4 symboly vodorovné, svisle nebo Sikmo!

HRA ¢. 13 a 14 Sudoku a 2

Kazdy maly blok ma 9 policek. Kazdy blok musi obsahovat Cislice 1 az 9 pouze jednou. Mtizka ma 9 bloka. Kazdy
radek a sloupec mrizky musi obsahovat vSechny Cislice 1 az 9 pouze jednou.

Tuto hru muzZete hrat sami nebo ve dvou v reZimu vyzvy: vyhrava ten, kdo prvni dokonéi svou mrizku!

K dispozici mate dvé karty Sudoku se dvéma tdrovnémi narocnosti!

HRA ¢. 15 Perfektni skére

Symboly #1 #2 #3 oznacuji Cislo kola, chcete-li hrat hru s vice koly.

Cilem je pomoci kostky dosdahnout skore uvedené na karté!

Hrac¢ 1 hodi kostkou. Pokud je ziskané Cislo mensi nez jedno z Cisel na mfizce, miZe hodit kostkou znovu.

Své prvni skére secte s druhym. Pokud pfi prvnim hodu hodi 1 a pfi druhém 3, jeho soucet bude 4 a bude moci
zaSkrtnout policko 4 v kole €. 1.

Stésti bude moci zkusit hrac ¢. 2!

Hra¢, ktery jako prvni ziska vSech 5 Cisel v kole ¢j. 1, vyhrava toto kolo! MuzZete hrat i sami na ¢as a pokusit se
prekonat svij rekord!

HRA ¢. 16 Pekelna hra

Hru vyhrava hrac, ktery se jako prvni dostane do cile.

Hraci se stfidaji v hazeni kostkou a pohybuji se po hraci plose, kterd je poseta nastrahami a bonusy. Kazdy
hrac si mlze nakreslit svou vlastni hraci figurku, nebo chce-li, m(ze si vytvotit papirovou!

HRA ¢. 17 a 18 Body, které je tfeba spojit
Pomoci dotykového pera spojte body ve vzestupném poradi a zjistéte, co jste nakreslili! Pak se pobavte
prekreslenim obrazku bez predlohy.

HRA ¢. 19 a 20 Bludisté

Najdéte cestu ven z bludisté co nejrychleji! Pokud se ztratite, nevahejte hru vymazat, abyste Iépe vidéli, a
zaCnéte

Znovu.



