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Vazeny zakaznik,

BlahoZelame vam k zakudpeniu tohto produktu. Pozorne
si preCitajte nasledujuce pokyny a dodrziavajte ich, aby
ste predisli moznému poskodeniu. Za Skody sposobené
nedodrzanim pokynov a nespravnym pouZivanim
nepreberame  Ziadnu  zodpovednost.  Skenujte
nasledujici QR koéd, aby ste ziskali pristup k
najnovSiemu manudlu a dals$im informacidam o
produkte.
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TECHNICKE UDAJE

Produktové cislo 10028613, 10028614, 10030461, 10030462

Napajanie 9V DC, 500 mA (sietovy adaptér 100-240V,
50Hz)

Rozmery (SxVxH) 513 x 572 X 65mm

Obsah balenia L4 Elektronicky'l terc

» Navod na poufZitie a na jednotlivé hry
e 12 Sipok (zloZzené z Casti)

e 24 hrotov (Spiciek)

e 2 x skrutka a hmozdinka

o Siet'ovy adaptér




BEZPECNOSTNE POKYNY

Tento manudl slizi na obozndmenie sa s funkciami a obsluhou
pristroja. OdloZte, prosim, tento manual na neskorsie pouZitie.

Kuipou tohto produktu ste ziskali dvojro¢ni zaruku na poruchy
produktu.

Produkt pouzivajte len na stanovené ucely. Iné pouZivanie moZze viest' k
porucham na produkte.

Prestavba produktu a zasahy don ovplyviuju jeho bezpecnost.
Vystraha: Nebezpecenstvo zranenia!

Nikdy svojpomocne neotvarajte produkt a nevykonadvajte na fiom
opravy.

S produktom zaobchadzajte starostlivo. R6zne zasahy, udery i pad z
vysokej vySky mozu produkt poskodit’.

Produkt chranite pred vihkom a extrémnymi teplotami.

Nenechajte padnit’ ziadne kovové produkty do vnutrajska produktu.
Neukladajte na produkt tazké predmety.

Produkt Cistite len suchou utierkou.

Nezakryvajte ventilacné otvory.

PouZivajte len prislusenstvo odporicané vyrobcom. = Zaruka prepada
pri neodbornych zasahoch do pristroja.

Siet'ovy adaptér

Terc pouzivajte len s dodanym sietovym adaptérom. Pri jeho poskodeni
pouzite rovnaky typ adaptéra, ktory moZete dostat’ u vyrobcu alebo v
Specializovanom obchode.

Sietovy adaptér mozno pouzivat’ len v interiéroch.

Sietovy adaptér chrante pred vihkom a extrémnym teplom.

Pred odpojenim adaptéra z teréa ho najskor vytiahnite z elektrickej
zasuvky.

Ak je sietovy adaptér poskodeny, nechajte ho okamzZite vymenit'.



Malé predmety/casti balenia

Prenasanie pristroja
QOdloZte, prosim, originalne balenie. Na dostatocnu ochranu pri prenasani
produkt zabalte do originalneho balenia.

Cistenie vonkajsieho povrchu

Na Cistenie nepouzivajte prchavé kvapaliny, ako napr. spreje proti hmyzu.
Silnym tlakom pri Cisteni mozete poskodit’ povrch pristroja. Gumené a
plastové casti by nemali byt v dlhodobom kontakte s pristrojom. Na Cistenie
pouzivajte suchu utierk.

MONTAZ

Vyberte vhodné miesto, na ktoré zavesite terc tak, ako je znazornené v
nasledujlcej schéme. Odstup hraca od teréa ma predstavovat’' 2,37 m. Vyska
stredu tera ma predstavovat’ 1,73 m.

173 m

23Tm




Zlozte Sipky:

Nasadka Kridlo
Y
| |

\
] T

Hrot Drzadlo




PREHLAD TERCA

(6]
1 Single Uvedena hodnota bodov na okraji
2 Double (kruh) Dvojnasobny pocet bodov
3 Triple (kruh) Trojndsobny pocet bodov
4 Bullseye (stred terca, | Vonkajsi kruh: 25 bodov
tzv. bycie oko) Vnutorny kruh: 50 bodov
5 Catcher (okraj) Ziadne body
TR Pozri odstavec ,Funkcné tlacidla®
Funkcné tlacidla ; e i
6-9 Displej pre vysledky Zobrazuje po,svtupne: Ciel'-Body-Zasahy-Body
(celkovo)-Hrac #
Displej pre hru Zobrazuje pocet hodov, ktoré ma dany hra¢
este k dispozicii
10 Displej pre DI / DO
11 Port pre sietovy
adaptér
12 Drziak na Sipky




OVLADANIE

Zapnutie a vypnutie

Ak sa pristroj nepouziva viac ako 10 minGt, automaticky sa prepne do
pohotovostného rezimu (Standby). Pokial’ je pristroj zapojeny do
elektrickej zasuvky, herné Udaje sa nevymazu a v hre sa moze pokracovat’
aj neskor. Na UpIné vypnutie pristroja ho odpojte z elektrickej zasuvky.

Funkcné tlacidla

Vyber hry
GAME Na l'avom displeji sa zobrazuju hry (G01-G27,

pozri Tabul'ka 1). Na pravom displeji sa
zobrazuje variant hry.

Opakovanym stlacanim prepinate jednotlivé
OPTION herné varianty.

Stlacenim tlacidla pred zaciatkom hry nastavte
pocet hracov. Stlacenim tlacidla pocas hry

zobrazite pocet bodov hracov. Jednym
PLAYER-SCORE v P M Ly
stlacenim zobrazite poCet bodov hracov 1, 2, 3
a 4. Dvomi stlateniami zobrazite pocet bodov
hracov 5,6, 7,a 8

Stlacenim tlacidla pred zaciatkom hry nastavte
stupen obtiaznosti, resp. moznosti pre réznych
hracov. Napriklad: Ak Styria hraci hraji G01,
Hra¢ 1 moze zacinat’ na 801, Hrac 2 na 501,
Hrac 3 na 301 a Hrac 4 na 201 bodoch.

HANDICAP

Stlacenim tlacidla pred zaciatkom hry vytvorte
timy (2 proti 2, 3 proti 3, 4 proti 4). Stlacenim

ELIMINATE/TEAM v v v ,
tlacidla pocas hry vymazete posledny hod.

Hra proti pocitatu. Opakovanym stlacanim
CYBER MATCH na§ta_V|t(,a 5|vlu ylrtualneh? protlhr,aca (C1=
vel'mi narocny, C5 = vel'mi slaby).




DOUBLE

Zapnutie/vypnutie funkcii Double In / Double Out
pre GO1. 1 x stlacit: Double In (Cervené svetlo
na l'avej strane displeja na DI / DO (10); 2 x
stlacit: Double Out (Cervené svetlo na pravej
strane displeja na DI / DO (10); 3 x stlacit
Zapnuté Double In a stcasne aj Double Out (dve
Cervené svetla na l'avej strane displeja na DI /
DO (10); 4 x stlacit: Vypnuté Double In aj
Double Out (Ziadne LED svetla na displeji)

START/NEXT

Spustit’ hru / Dal$i hrac.

SOUND/VOLUME

stupniov).

Opakovanym stlacanim nastavite hlasitost’ (7

MISS

hodu hracovi).

Stlacit’ pri hode mimo terca (na odpocitanie

ZOZNAM HIER A VARIANT

Cislo | Hra HC | Varianty
v
GO01 | Count Down égi: ggi: ggi: 381’ 201,
G02 | Simple Cricket v 000, 020, 025
GO03 | Scram Cricket X ROO
G04 | Score Cricket v EQO, E20, E25
GO5 | Cut Throat Cricket v C00, C20, C25
G06 | Double Store Cricket v 000, 020, 025
GO07 | Shove-A-Penny Cricket v P00, P20, P25
GO08 | Round The Clock v 5, 10, 15, 20
G09 | Round The Clock-Double v 205, 210, 215, 220
G10 | Round The Clock-Triple v 305, 310, 315, 320
G11 | Legs Over Y ié,s'zf' 911,13, 15,17,
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Cislo | Hra HC | Varianty
v | U03,U05,U09,U11,U13,
G12 | Legs Under U15,U17, U19, U21
v | 100, 200, 300, 400, 500,
G13 | Count Up 600, 700, 800, 900
. X | HO3, HO5, H07, H09, H11,
G14 | High Score H13,H15,H17, H19, H21
v |-03, -05, -07, -09, -11, -13,
G15 | Shoot Out 15, -17, -19, -21
. v 13,5,7,9 11, 13, 15, 17,
G16 | Killer 19, 21
. v | 203,205,207, 209, 211,
G17 | Killer-Double 213, 215, 217, 219, 221
. . v | 303,305,307, 309, 311,
G18 | Killer-Triple 313,315, 317, 319, 321
G19 | All Five v |51,61,71,81,91
G20 | Shanghai X |1,5, 10,15
G21 | Shanghai-Double X 201, 205, 210, 215
G22 | Shanghai-Triple X 301, 305, 310, 315
v |10, 20, 30, 40, 50, 60, 70,
G23 | Golf 80, 90
G24 | Bingo v | 132, 141, 168, 189
o v 13,5,7,9 11, 13, 15, 17,
G25 | Big Little-Simple 19, 21
o v | H03, H05, H07, H09, H11,
G26 | Big Little-Hard H13,H15,H17, H19, H21
v
27 | Gotcha 101, 201, 301, 401, 501,

601, 701, 801, 901




PRAVIDLA

Kazdy hra¢ ma vseobecne k dispozicii vzdy tri hody. Kola sa zobrazuju v
dvoch poliach na vysledky. Tri malé bodky nad po¢tom bodov zobrazuju
pocet zostavajucich hodov Sipkami v danom kole. Po kazdom kole sa
pristroj automaticky zapne do rezimu ,Hold“ (zastavenie). Na
pokracovanie v hre a spustenie d'alSieho hraca stlacte START/NEXT.

GO01 - Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801,
901)

V tejto hre sa postupne odpoditavaju body z vychodiskovej hodnoty (101
/201 / ... / 901). V kazdom kole sa spocitavaju body hracovych hodov,
ktoré sa nasledne odpocitaju z danej hodnoty. Hrac, ktory ako prvy
dosiahne hodnotu ,0%, vyhrava. Kolo, v ktorom hra¢ prekroéi pocet
bodov na dosiahnutie hodnoty ,,0%, sa nehodnoti. Na zvySenie naro¢nosti
hry je k dispozicii funkcia DOUBLE. Pri tomto variante su zaciatok a
koniec pre hraca narocnejsie.

Double In: Hra sa zacne aZ po hodeni Sipky na hodnotu Double. Predtym
zasiahnuté body sa nehodnotia.

Double Out: Hra sa konéi aZz po hodeni Sipky na hodnotu Double a
zaroven nazbierané body musia dat’ po ich odpocitavani hodnotu ,,0". Ak
zostane ¢o i len 1 bod navySe, hra¢ nevyhrava — moze anulovat’ dané
kolo.

Double In/Out: Kombinacia oboch variantov.

Dart-Finish: Ak hra¢ pocas odpocitavajucej hry ziskal hodnotu 180
bodov, ma moznost' ukoncit’ hru tromi hodmi. Teré vypocita na to
potrebné zasahy a body a zobrazuje ich samostatne pre kazdy hod. Ak
hrac skazi prvy hod, méze hru vyhrat’ dals$imi dvomi hodmi. Na displeji
sa pred Ccislami zobrazuje hodnota Single, Double alebo Triple.
Napriklad: ,_18" (Single), ,=18" (Double) alebo ,=18" (Triple). Ak sa
vyzaduje zasah stredu terca, zobrazi sa ,25".

G02 — Simple Cricket (000, 020, 025) V tejto hre platia len zasahy
bodov od 15 do 20 spolu so stredom terca. Hrac, ktory ako prvy trikrat trafi
vSetky oblasti, vyhrava.

Double a Triple zény znasobuju pocet zasahov. Variant 000: Hraci smu
zasiahnut’ len segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred ter¢a v 'ubovolnom
poradi. Variant 020: Hradi musia zasiahnut’ segmenty v danom poradi: 20 —
19 — 18 — 17 — 16 — 15 a nasledne stred terCa. Variant 025: Hraci musia
zasiahnut’ segmenty v danom poradi: stred teraa 15-16-17-18 - 19 —
20.

GO03 — Scram Cricket (A0O — len pre dvoch hracov)

Aj pri tejto hre je cielom trafit’ vSetky zony od 15 do 20 spolu so stredom.
Hra pozostava z dvoch kol. V prvom kole sa prvy hra¢ pokdsa zasiahnut
kazdy segment tromi hodmi. Protihra¢ sa snazi trafit segmenty, ktoré prvy
hrac netrafil. Ked' prvy hrac zasiahne vsetky segmenty, konci sa prvé kolo. V
druhom kole si hra¢i vymenia roly. Hra konéi po UspeSnom uzavreti
vSetkych segmentov druhého hraca. Hrac¢ s vyssim poctom bodov vyhrava.

11
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GO04 — Score Cricket (E00, E20, E25)

Aj pri tejto hre je ciel'om trafit’ vSetky zony od 15 do 20 spolu so stredom.
EQ0: Hraci mozu zasiahnut' segmenty v 'ubovolnom poradi. E20: Hraci
musia zasiahnut’ segmenty v danom poradi: 20 -19-18-17-16-15a
nasledne stred tera. E25: Hrali musia zasiahnut' segmenty v danom
poradi: stred tera a 15 — 16 — 17 — 18 — 19 — 20. Kazdy segment je
Lotvoreny", kym ho jeden hrac netrafi trikrdt. Segment sa uzavrie az
potom, ked’ ho obaja hradi trikrdt zasiahnu. Hrac, ktory ,otvoril* urcity
segment, je jeho vlastnikom. Zasahmi do tohto segmentu ziskava body, az
pokym ho druhy hra¢ nezatvori. Hra konci po Uspesnom uzavreti vSetkych
segmentov. Hrac s vyssim poctom bodov vyhrava.

GO5 — Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) Aj pri tejto hre je cielom
trafit’ vSetky zony od 15 do 20 spolu so stredom.

C00: Hraci mézu zasiahnut’ segmenty v l'ubovolnom poradi.

C20: Hraci musia zasiahnut’ segmenty v danom poradi: 20 — 19 — 18 — 17
— 16 — 15 a nasledne stred terca.

C25: Hraci musia zasiahnut' segmenty v danom poradi: stred terca a 15 —
16 — 17 — 18 — 19 — 20. Trojnasobny zasah istého segmentu ho ,otvor™ —
hraci nasledne zasahmi do daného segmentu zbieraji body. Segment sa
uzavrie az potom, ked vSetci hraci ho trikrdt zasiahnu. Ziskané body
kazdého hraca sa pripisu spoluhracom. Cielom hry je pripocCitat’ siperom
¢o najviac bodov. Po uzavreti vsetkych segmentov vyhrava hrac s

GO06 — Double Score Cricket (d00, d20, d25)

Aj pri tejto hre je ciel'om trafit’ vSetky zony od 15 do 20 spolu so stredom.
d00: Hraci mozu zasiahnut’ segmenty v 'ubovol'nom poradi.

d20: Hradi musia zasiahnut’ segmenty v danom poradi: 20 - 19 — 18 — 17
— 16 — 15 a nasledne stred terca.

d25: Hraci musia zasiahnut’ segmenty v danom poradi: stred terca a 15 —
16 — 17 — 18 — 19 — 20. Hra prebieha rovnako ako G02 s tym rozdielom, Ze
kazdy hra¢ musi najskor zasiahnut' Double zonu kazdého segmentu, aZ
nasledne sa mu pripocitavaju body.

GO07 — Shove Ha’'penny Cricket (P00, P20, P25)

Aj pri tejto hre je ciel'om trafit’ vSetky zony od 15 do 20 spolu so stredom.
P00: Hraci mozu zasiahnut’ segmenty v I'ubovol'nom poradi.

P20: Hraci musia zasiahnut’ segmenty v danom poradi: 20 — 19 — 18 — 17
— 16 — 15 a nasledne stred terca.

P25: Hradi musia zasiahnut’ segmenty v danom poradi: stred terca a 15 —
16 — 17 — 18 — 19 — 20. Cielom hry je trafit’ vSetky tri zony kazdého
segmentu. Ak hrac¢ trafi v danom segmente a kole zénu x1-, x2- a x3-,
jeho protihra¢ ziska jednu segmentovd zénu. V nasledujicom kole je pre
hraca tento segment zablokovany a protihra¢ nedostane okrem jednej
ziskanej ziadnu int zénu



GO08 — Round the Clock (5, 10, 15, 20)

V hre Round the Clock sa pocitaju nasledovné segmenty:

Variant 5: Segmenty 1 -5

Variant 10: Segmenty 1 — 10 Variant 15: Segmenty 1 — 15

Variant 20: Segmenty 1 — 20

V kazdom kole pocitaC vyberie segment na zasiahnutie. Pri zasahu daného
segmentu ter¢ zobrazuje YES (pri nezasiahnuti NO). Hrac, ktory ako prvy
zasiahne vSetky segmenty, vyhrava.

G09 — Round the Clock-Double (205, 210, 215, 220) V hre Round the
Clock-Double sa pocitaju len zény Double nasledovnych segmentov:

Variant 205: Segmente 1 -5

Variant 210: Segmenty 1 — 10

Variant 215: Segmenty 1 - 15

Variant 220: Segmenty 1 — 20

V kazdom kole pocitaC vyberie segment na zasiahnutie. Pri zdsahu daného
segmentu a zony Double ter zobrazuje YES (pri nezasiahnuti NO). Hrac,
ktory ako prvy zasiahne vsetky segmenty, vyhrava.

G10 — Round the Clock-Triple (305, 310, 315, 320) V hre Round the
Clock-Triple sa poCitaju len zony Triple — priebeh hry je rovnaky ako v
predchadzajlcich dvoch variantoch.

G11 - Legs over (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

Varianty (3, 5, ..., 21) reprezentuju poCet ,Zivotov" hracov. Kazdy hrac zacina
s istym poctom ,Zivotov" zavislym od zvoleného variantu. Pocitac prvému
hracovi zobrazuje pocet bodov. Hra¢ ma tri hody na dosiahnutie/prekrocenie
tohto poctu bodov. Ak sa mu to podari, zachova si vSetky Zivoty. Nasledujlci
hra¢ musi vyrovnat' alebo prekrocit’ pocet bodov predchadzajlceho hraca
(rovnako ma na to tri hody). Ak sa mu to podari, zachova si vSetky Zivoty a
na rade je dalsi hrac. Pri nedosiahnuti daného mnozstva bodov hrac strati
jeden Zivot. PoCet bodov mozno anulovat’ stlacenim START alebo oznacenim
hodu mimo — to vSak znamena stiahnutie 1 Zivota. Ak hrac strati vSetky
Zivoty, vypadava z hry a kondi hru. Vitazom je hrac¢ s najvyssim poctom
Zivotov.

G12 - Legs under (U3, U5, U7, U9, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
Princip hry je rovnaky ako v predoSlom pripade — hrac¢i maju k dispozicii
stanovené mnozstvo Zivotov. Pocita sa vSak naopak: Hra¢ ma tri hody na to,
aby dosiahol dany pocet bodov alebo ich podliezol. Stlatenim tlacidla
ELEMINATE/TEAM alebo MISS sa k nahodenému poctu bodov pripocita 60
bodov. Vitazom je hrac s najvyssim poctom Zivotov.

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

Medzi variantmi (100, 200, ..., 900) vyberte pocet ciel'ovych bodov. Pocita sa
kazdy hod. Hrac, ktory ako prvy dosiahne/presiahne zvoleny pocet bodov,
vyhrava

13
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G14 - High Score (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19,
H21)

Varianty (H03, HO5, ..., H21) predstavuju pocet hernych kél. Cielom hry je
hodit' najvyssi poCet bodov. Hrac, ktory ziska najvyssi pocet bodov,
vyhrava.

G15 Shoot out (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)
Varianty (-03, -05, ..., -21) reprezentuju pocet ,zivotov" hrafov. V kazdom
kole pocitac nahodne vyberie segment urceny na zasiahnutie. Hrac¢ pocas
10 sekdnd musi zasiahnut' dany segment, ostatné sa nepocitaju. Kazdy
Uspesny zasah odpoCita hracovi jeden Zivot. Hrac, ktory ako prvy pride o
vSetky Zivoty, vyhrava.

G16 Killer (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

Varianty (3, 5, ...,21) reprezentuji poCet ,Zivotov" hracov. Kazdy hrac
zaCina s rovnakym poctom Zzivotov. Pred zaciatkom hry sa na displeji
zobrazuje SEL (select = vyber). Hra¢ hodom do terca vyberie svoj bodovy
segment. Kazdy hrac vyberie ,svoj" segment a hra sa zacina. Hrac, ktory
zasiahne vlastné pole, sa stane zabijakom (killer). Zabijak sa nasledne snaZzi
zasiahnut’ segmenty svojich protihracov. Ak sa mu to podari, drzitel' daného
segmentu pride o Zivot. Ak zabijak zasiahne vlastny segment, pride o status
zabijaka a strati Zivot. Vitazom je hrac, ktory prezije najdlhsie.

G17 - Killer-Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219,
221)

Varianty (203, 205, ...,221) reprezentujl poCet ,Zivotov" hracov. Kazdy hrac
zalina s rovnakym poctom Zivotov. Hra prebieha rovnako ako v
predchadzajicom pripade — s rozdielom, Ze hradi musia zasiahnut' zénu
Double (x2).

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

Varianty (303, 305, ...,321) reprezentuju pocet ,Zivotov" hracov. Kazdy hrac
zalina s rovnakym poctom Zivotov. Hra prebieha rovnako ako v
predchadzajicom pripade — s rozdielom, Ze hradi musia zasiahnut' zénu
Triple (x3).

G19 - All five (51, 61, 71, 81, 91)

Cielom hry je v kazdom kole redukovat’ prednastaveny pocet bodov (51 /
61/ .../ 91). V kazdom kole hodeny pocet bodov musi byt delitelny 5. Z
poctu bodov sa potom odpocita patina hodeného poctu bodov.

Priklad: V jednom kole hra¢ ziska 20 bodov. Z daného poctu bodov sa
odpoditaji 4 body (20 : 5 = 4). Ak hraC nehodi pocet bodov delitelny
piatimi alebo v rdmci troch hodov nezasiahne ter¢, neodpocitaju sa Ziadne
body. “ Hrac, ktory ako prvy dosiahne alebo presiahne prednastaveny pocet
bodov, vyhrava



G20 - Shanghai (1, 5, 10, 15)

Variant 1: Hradi musia zasiahnut' segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 1-20, na zaver stred terca.

Variant 5: Hrali musia zasiahnut' segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 5-20, na zaver stred terca.

Variant 10: Hrad¢i musia zasiahnut segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 10-20, na zaver stred terca.

Variant 15: Hra¢i musia zasiahnut segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 15-20, na zaver stred terCa. PoCitaju sa len zasahy v spravnom
poradi, priom hra¢ ma len jednu Sancu na spravne zasahy. Ak netrafi,
nasleduje dalsi hra¢ a zasiahnuté body sa nespoditaju. Vitazom je hrac s
najvyssim poctom bodov.

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

Double variant hry Shanghai. Pocitaju len zasady ho zoény Double danych
segmentov.

Variant 201: Hra¢i musia zasiahnut' segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 1-20, na zaver stred terca.

Variant 205: Hra¢i musia zasiahnut' segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 5-20, na zaver stred terca. Variant 210: Hracdi musia zasiahnut’
segmenty v nasledovnom poradi: segmenty 10-20, na zaver stred terca.
Variant 215: Hraci musia zasiahnut' segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 15-20, na zaver stred terca.

G22 - Shanghai Triple (301, 305, 310, 315) Triple variant hry
Shanghai. Pocitaju len zasady ho zény Triple danych segmentov.

Variant 301: Hra¢i musia zasiahnut' segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 1-20, na zaver stred terca.

Variant 305: Hrac¢i musia zasiahnut' segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 5-20, na zaver stred terca.

Variant 310: Hra¢i musia zasiahnut' segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 10-20, na zaver stred terca.

Variant 315: Hraci musia zasiahnut' segmenty v nasledovnom poradi:
segmenty 15-20, na zaver stred terca.

G23 - Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

Hraci cielia kolom za kolom na prislusné segmenty (Cize v prvom kole na 1.
segment, v druhom kole na 2. segment, v deviatom kole na 9. segment
Triple = 1 bod (najlepsi mozny vysledok —v poradi je automaticky
nasledujlci hrac)

Double = 2 body

Single = 1 bod Ziadny zésah do aktivneho segmentu (napr. v piatom kole:
5. segment) = 5 bodov. V kazdom kole ma hrac k dispozicii tri hody, avsak
po vybornom prvom hode ma mozZnost’ posunut’ hru dalej (START/NEXT).
Ak hra¢ v prvom hode zasiahne cielovy segment, ziska 3 body. Vtedy sa
modze rozhodnut, ¢i chce uskutocnit’ dalsi hod, alebo posunie poradie na
nasledujiceho hraca. Ak v druhom hode minie svoj ciel’, poCet jeho bodov
sa zvySi z 3 na 5. Ak druhy hod je Uspesnejsi ako prvy (trafi Double), pocet
jeho bodov za znizi z 3 na 2 a opat’' ma moznost’ rozhodnut’ sa, ¢i posunie
poradie na d'alSieho hraca alebo pokracuje v hadzani. Hrac, ktory ako prvy
dosiahne alebo presiahne konec¢ny pocet bodov (10/ 20/ ... / 90), ukonéi
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pocet bodov.

G24 - Bingo (132, 141, 168, 189)

Ciel'om hry je hodit’ jednu z nasledujlcich sekvencii segmentov (132 / 141 /
168 / 189).

Variant 132: Hra¢ musi hodit’ sekvenciu segmentov 15 -4 — 8 — 14 — 3.
Variant 141: Hra¢ musi hodit’ sekvenciu segmentov 17 - 13 -9-7 - 1.
Variant 168: Hra¢ musi hodit’ sekvenciu segmentov 20 — 16 — 12 — 6 — 2.
Variant 189: Hra¢ musi hodit’ sekvenciu segmentov 19 — 10 — 18 — 5 — 11.
Predtym, ako sa na displeji zobrazi nasledujuci segment urleny na
zasiahnutie, sa kazdy segment musi zasiahnut’ 3-krat.

Hrac, ktory vSetky segmenty trafil 3-krét, vyhrava. Popritom sa pocitaju
zény Double a Triple ako 2, resp. 3 zasahy.

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

Varianty (3 / 5/ ... / 21) reprezentuju pocet ,zivotov" hracov. Kazdy hrac
zacina s rovnakym poctom Zzivotov. V kazdom kole sa pre hraca na displeji
zobrazuje aktivny segment (urCeny na zasiahnutie). Ak hrac trafi segment
prvym alebo druhym hodom, moZe nasledujucemu hracovi urcit’ segment
na zasiahnutie. Ak hrac netrafi segment pocas prvych dvoch hodov alebo ho
trafi tretim hodom, pocita¢ nasledujicemu hracovi nahodne urci segment
na zasiahnutie. Ak hra¢ nezasiahne segment vobec, odpocita sa mu jeden
Zivot. Hrac, ktory v hre vydrZi ako posledny, vyhrava. Triple a Double zény
sa pocitaju ako zvySné segmenty.

G26 — Big Little-Hard (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17,
H19, H21) NaroCnejsi variant hry Big Little. V tomto variante sa hodnotia
aj Double a Triple zony.

G27 - Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kazdy hod a zasah sa polita. Hra¢, ktory ako prvy dosiahne vopred
nastaveny pocet bodov (101 / 201 / ... / 901), vyhrava. Ak hrac prekroci
cielovy pocet bodov, posledné kolo sa mu nepripocita. Ak hra¢ dosiahne
pocet bodov supera, slper sa vrati na hodnotu 0. Priklad: Hra¢c 1 ma 20
bodov, Hra¢ 2 ma 50 bodov, Hra¢ 3 ma 30 bodov. Hra¢ 4 ma este len 0
bodov a je na rade. Ak prvym hodom ziska 20 bodov, Hrac 1 sa vrati na
nulu. Ak Hra¢ 4 druhym hodom ziska 10 bodov, cize celkovo bude mat’ 30
hodov, Hrac 3 sa vrati na nulu. Ak Hra¢ 4 tretim hodom ziska 1 bod, dokopy
bude mat’ 31 bodov



ODSTRANENIE PORUCH

Ziadny prad?
Uistite sa, Ci elektrickd zasuvka funguje spravne a sietovy adaptér je
zapojeny.

Nezobrazovanie bodov?

Nachdadza sa ter¢ prave v rezime nastaveni (,Settings") alebo ste pauzovali
prebiehajicu hru? Skontrolujte, ¢i ovladacie prvky alebo funkéné tlacidla nie
su zatlaené alebo zaseknuté.

Zaseknuté senzorové prvky?

Pohybujte zaseknutymi senzorovymi prvkami v nich zapichnutou Sipkou
alebo prstami. Senzorové prvky i funkéné tlacidla mozno zvycCajne uvolnit’
jemnym tlakom.

Odlomené hroty Sipok?
Umelé hroty su sice bezpecnejSie, ale nevydrzia vecne. Zaseknuty hrot
vyberte z terCa pinzetou.
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POKYNY NA LIKVIDACIU ODPADU

Ak sa na produkte nachddza Ilavy obrazok
(preciarknuty kontajner na kolieskach), pri likvidacii
odpadu plati Eurdpska smernica 2002/96/EG. Tento
produkt sa nesmie vyhodit do domaceho odpadu.
Pristroj odovzdajte najblizSej skladke elektronického
odpadu. Spravnou likvidaciou chranite Zivotné
prostredie a zdravie ostatnych ludi. Recyklaciou sa
Setria aj vyCerpatelné zdroje.

VYROBCA

Chal-Tec GmbH, WallstraBe 16, 10179 Berlin, Nemecko.






