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Tento navod pozorne precitajte a uchovajte si ho, ak by ste neskor mali otazky.
Tento navod bezpodmienecne odovzdajte tretim osobam pri posunuti vyrobku.

Poufitie podla predpisov

Tento vyrobok je Sportovy ndstroj a nie je vhodny pre deti mladsie ako 14 rokov !

Tento vyrobok obsahuje drobné Casti, ktoré by deti mohli prehltnat. Ako $portovy nastroj si vyZaduje
presnost cielenia, koncentréciu a Kiadie vysoké naroky na motoriku, Tento vyrobok je urceny pre
stkromné pouZitie v interiéri a nie na obchodné vyuZzitie alebo poutZitie v exteriéri.

Tento vyrobok je vhodny vylucne pre pouzitie Sipok s umelym hrotom (soft-tip).

Pouzitie Sipok s ocelovym hrotom sposobuje nenapravitelné skody.

/\ BEZPECNOSTNE POKYNY

Nebezpecie poranenia !

* Tento pristroj nie je urteny na to, aby ho pouZivali osoby (vrétane deti) s obmedzenymi fyzickymi,
motorickymi alebo duSevnymi schopnostaml alebo osoby, ktoré nemaju skisenosti a/alebo
vedomosti potrebné pre pouZitie, s vynimkou tych, ktori si pod dohladom osoby zodpovednej za
ich bezpecnost alebo od takejto osoby dostali pokyny, ako sa pristroj poutiva.

* Deti by mali byt pod dohladom aby bolo zabezpeceng, Ze sa s pristrojom nehraju.

« Sipkami nehadzte alebo nemierte na osoby alebo zvierata.

. Dévajtebpozor na to, aby sa pristroj nachadzal, prip. aby bol postaveny na mieste ¢o najnepristupnejSom
pre osoby.

* Nepripevnujte na dvere!

Zabranenie vecnym skodam!

¢ PouZzivajte vylucne vhodné originalne hroty, aby ste zabranili odskakovaniu Sipok z terca.

DIhé hroty pre elektronické terce nedoporucujeme. Rychlo sa ohybaju alebo sa lahko
odlomia (vzdialenost odlomenych hrotov z terca — vyhladdvanie chyb).

* \lyrobok nevystavujte extrémnym poveternostnym podmienkam alebo teplotam.

* Vlyrobok nevystavujte mokru a vlhkosti. Mohla by sa poskodit elektronika.

A BEZPECNOSTNE POKYNY PRE SIETOVY ADAPTER

POZOR

Délezité pokyny na pouzivanie sietového adaptéra!

Upozornenie: Pristroj sa pocas normalnej prevadzky zohrieva.

¢ Adaptér pouzivajte len v spojeni s tercom.

¢ Pouzivajte vylucne tento prilozeny adaptér!

* V pripade poruchy pouZite len origindlne nahradné diely!

* Ak budete prerusovat spojenie medzi sietovym adaptérom a teréom, z elektrickej sieteodpojte najskor sietovy adaptér.

. Sletovy adaptér je vhodny len na pouzivanie v interiéroch. NevystaVUJte ho vihkosti.

* Sietovy adaptér nepouzivajte v pripade poskodenia obalu a elektrickej pripojky.

* Ak pristroj nebudete dih3iu dobu pouZivat, odpojte ho z elektrickej siete.

* Vedenie na vystupe sa nesmie skratovat.

* VVonkajsi kabel pripojného vedenia tohto transformatora nie je mozné nahradit; ak sa vedenie poskodi,
transformator je potrebné zosrotovat.

NAVOD NA MONTAZ

Montaz ter¢a
e Zvolte si vhodné miesto s cca 3 m volnym priestorom.
e, Linia oznacujuca hranicu hadzania“ sa nachadza vo vzdialenosti 2,37 m od terca.
Terc upevnite na stenu tak, aby sa jeho stred Bull's Eye nachadzal vo vyske 1,73 m od zeme.
¢ Na stenu si ceruzkou oznacte vrtaci otvor a v tomto mieste vyvrtajte do steny otvor.
Do vhodnej hmoZdinky naskrutkujte skrutku a terc zaveste upevriovacim otvorom na skrutku.
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OBSLUHA TERCA

Zapnutie a vypnutie

Produkt sa vypne automaticky.

Sietovy adaptér zapojte do zastrcky a do terca.

Ked'sa terc¢ nepouziva dlhsie ako 10 minut, automaticky sa vypne (pohotovostny rezim). Ked'je
sietovy adaptér zapojeny, vyrobok ,,sa rozpaméatéd” na posledny stav hry. Stlaéenim lubovolného
tla¢idla sa vyrobok opat zapne. Ked potrebujete vyrobok totdlne vypnut, sietovy adaptér vytiahnite
z0 zasuvky.

Tlacidla funkcii

GAME

Stlacenim tohto tlacidla si vyhladate hru. V favom displeji sa zobrazi hra (G01-27, pozri tabulka €. 1),
v pravom displeji sa zobrazi prva opcia hry.

OPTION
Stlac¢enim tohto tlacidla si zvolite r6zne opcie v ramci jednej hry (pozri tabulka €. 1).

PLAYER - SCORE

Stlacenim tohto tlacidla si pred zaciatkom hry zvolite pocet hracov.
Pocas hry sa stlacenim tlacidla zobrazi pocet bodov vsetkych hracov.
1x stlaéit — zobrazi sa hrac¢. 1, 2, 3 a 4.

2x stlacit — zobrazi sa hra¢ ¢5, 6,7 a 8.

HANDICAP

Stlaenim tohto tladidla si pred zaciatkom hry zvolite rézne stupne obtiaznosti / opcie pre réznych
hracov.

Priklad:

Ak 4 hraci hraju «G01», moze hrac Cislo 1 sada vychodiskovy bod na 801, hrac ¢islo 2 501,

hrac ¢islo 3 301 a hrac ¢islo 4 201.

ELIMINATE / TEAM

Toto tlacidlo stlacte a pred Startom hry si nastavte hru v timoch (2 proti 2, 3 proti 3, 4 proti 4).
Pocas hry sa stlacenim tlacidla eliminuje posledny hod hréca.

CYBER MATCH

Toto tlagidlo stlacte, aby ste mohli nastartovat hru proti virtudlnemu stperovi. Viacnasobnym
stlacenim tladidla nastavte intenzitu hry virtudlneho stpera (C1 = najtazsi stper - C5 = najlahsi stper).

DOUBLE
Toto tlacidlo stlacte pre nastavenie funkcie double in, alebo double out v hre GO1.
1x stladit: double in (éervené svetlo v favom Score Board, ®l )
2x stlacit: double out (Cervené svetlo v favom Score Board, o)
3x stladit: s double in, double out (dve ervené svetla v favom Score Board, @} )
4x stlacit: bez double in, double out (Zziadne Cervené svetla)

START / NEXT
Toto tlacidlo stlacte pre nastartovanie hry, alebo pre prechod k dalSiemu hracovi pocas hry.

SOUND

Stlacenim tohto tla¢idla méZzete nastavit hlasitost. K dispozicii je 7 stupfiov medzi
,SOUND/VOLUME vyp“ a maximalnou hlasitostou.

MISS
Stlacenim tohto tlacidla sa zredukuje pocet zvySnych Sipiek v pripade minutia terca.
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Volba hry a zoznam stupriov obtiaZnosti (tabulka ¢. 1)

NR. JEU HANDICAP | OPTION

GOl COUNT DOWN v 101.201:301:401.501.601.101.801.501

GO2 | SIMPLE CRICKET ~ 000:020:025

GO3 | SCRAM CRICKET x RO0

GOY | SCORE CRICKET v EOC.ECO.ECS

GOS | CUT THROAT CRICKET ~ £0o.c20.ces

GO6 | DOUBLE SCORE CRICKET ~ D00.020.025

G607 | SHOVE-R-PENNY CRICKET ~ PO0P20:PAS

G608 | ROUND THE CLOCK N 5:10:15.20

G609 | ROUND THE CLOCK-OOUBLE \lr 205:210:215;,220

GI0 | ROUND THE CLOCK-TRIPLE + 305:310:315:320

6N LEGS OVER *Jr 3:5:7:9:11:13:15:17:19:.21

G2 | LEGS UNDER N U03.U05.U07:.Ua8:UNuI3:.u15:.UTT.U18: U1
GI3 COUNT UP 3 100.200:300:400:500:600.100:800.500
GM | HIGH SCORE x HO3:HOS:HOT,HOSHIT:HI3:HISHTT:HI9:H21
GIS SHOOT oUT N -03:-05;-0%:-09:-11:-13:-15;-17:-19;-21

Gl6 KILLER < 3:5:1:9:11:13;15:17:19.21

G KILLER-DOUBLE \ 203:.205,207.2089:211:.213:215:217:.218:221
GIB | KILLER-TRIPLE N 303:305;307:309.311.313:315;3117:319:321
GI8 | ALL FIVE N 51.61:11.81.91

G20 | SHANGHRI x 1:5;10:15

G2l SHANGHAI-DOUBLE x 201.205:210:.215

G622 | SHANGHRI-TRIPLE x 301:305;310:315

623 | GOLF A 10.20:30:40:50:60:10:80:30

624 | BINGD A 132;41:168;189

G625 | BIG LITTLE-SINPLE + 3:5:7:9:11:13;15;17;19.21

626 | BIG LITTLE-HARD \ HO3:HOS:HOT:HOS:HITHI3:HIS:H1T:HIS:H2l
G627 | GOTCHR o 101.201;301.401.501:601. 701,801,301
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Priebeh hry

Kazdy hra¢ ma v jednom kole 3 hody.

Kola jednotlivych hratov sa zobrazuju v kaZdé Styr polickach pre zobrazenie vysledkov.

Tri malé bodky nad bodovym stavom udavaju pocet zostavajuuch hodov v jednom kole.

Terc sa po ukonceni kola automaticky nastavi na ,Stop“. Stlacenim tlacidla START/NEXT pocas hry
sa zvoli dalsi hrac a v hre sa pokracuje.

Upozornenie: Sipky z teréa najjednoduchsie odstranite tak, Ze tieto pri vytahovani

mierne otocite doprava.

HRY

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

Pri tejto hre sa odpocita pocet bodov ziskany z kazdej Sipky v jednom kole (3 hody na jedného

hraca) zo (zatiatocného) stavu (napr. 301 alebo 501 atd'). Hra¢, ktory najskor ziska nulu (a sice

exaktne) vitazi.

Prekrocenie poctu bodov:

Ked' hra¢ prekroci pocet bodoy, ktory ma pri exaktnej hre predstavovat nulu, kolo sa nehodnoti.

Potet bodov sa opdt vréti na Urover, aka bola pred zacatim kola. Aby bola hra eéte narocnejsia,

mozete pouZit tladidlo funkcie DOUBLE. Pomocou tejto funkcie sa nastavia dodatocné obtiaznosti na

zacCiatku a na konci hry Double in: hra naskoci len vtedy, ked’ hodlte double.

Pocty bodov sa predtym nehodnotia. Double out: Aby bolo mozné ukonéit hru, hraé musi vystupit

na zaklade funkcie double, ktord redukuje pocet bodov exaktne na nulu. Ak po hode zostane 1,

go&ig? satoza prekroéenie. Double infout: Hra¢ musi hru zacat a tiez ukoncit pomocou funkcie
ouble.

La fonction Dart Finish :

Ked'stav nahranych bodov dosiahne hodnotu 180, hru je mozné v tomto reZime ukoncit tromi
Sipkami. TerC vypocita pozadované vysledky hodov a tieto zobrazi separétne pre kazdu Sipku.

Ked hra¢ nezasiahne zobrazeny ciel, ale so zvysnymi $ipkami predsa len méze ukondit hru, ter¢
teraz znova vypocita potrebné vysledky hodov. Pred Cislicami sa zobrazi znamienko pre zakladne
dvojité alebo trojité oznacenie. Jednoduché/zakladné zobrazenie oznacuje spodné znamienko,
napr. (,,_18"). Dvojité zobrazenie oznacuju dve znamienka (,=18“). Trojité zobrazenie oznacuju tri
znamienka (,=18").

Jednoduché zobrazenie Bull’s Eye znazorriuje hodnota — ,,25*

G02 Simple Cricket (000, 020, 025)

Tato hra sa hra vylucne s gislami od 15 do 20, pritom zasah musi byt do stredu terca. Hrag, ktory
zasiahne vietky segmenty trikrat ako prvy, sa stdva vitazom. Aby bolo mozné toto d05|ahnut
moZe sa pracovat tieZ s funkciou double (zésah sa zdvojnésobuje) a triple (zésah sa strOJnasobUJe)
Opcia 000: hra¢ moZze zasiahnut segmenty 15, 16, 17, 18,19, 20 a stred v [ubovolnom poradi.
Opcia 020: hra¢ musi segmenty zasiahnut v nasledovnom porad|

20, 19, 18, 17, 16, 15 a nakoniec stred.

Opcia 025: hra¢ musi zasiahnut segmenty v tomto poradi:

stred, 15, 16, 17, 18, 19, 20.

GO3 Scram Cricket (A0O - len pre dvoch hracov)

Aj v tejto hre sa hodnotia len segmenty 15— 20 a stred. Hra pozostava z dvoch kél. V prvom kole

sa pokusa jeden hra€ zatvorit segmenty (trojndsobnym zésahom). Druhy hrac sa snazi zasiahnut
podla moznosti segmenty, ktoré este neboli zatvorené, pricom zbiera body. Len ¢o sa jeden segment
zatvori, druhy hrac tu neméze uz dosiahnut Ziadne body Ked'hrac €. 1 zatvori vietky segmenty,
ukonéi'sa 1. kolo. Teraz sa zacina druhé kolo, v ktorom si hraci vymenia dlohy. Druhy hrac sa poksi
¢o najrychlejsie zatvorit vietky segmenty a hrac €. 1sa pokusa zbierat body. Hra sa konci, ked' hra¢
¢. 2 zatvori vsetky segmenty. Vitazi hra¢ s vy$sim poétom bodov.

GO4 Score Cricket (EQ0, E20, E25)
Aj v hre Score Cricket sa hodnotia len segmenty 15-20 a zasah do Cierneho.
EOO segmenty mézu byt zasiahnuté v lubovolnom poradi
E20 — hra¢ musi segmenty zasiahnut v poradi 20 — 15 a nakoniec musi zasiahnut ter¢
E25 — poradie, v ktorom musia byt segmenty zasiahnuté: stred a nakoniec segmenty 15 - 20
Kazdy segment je ,,otvoren\'/”, ked ho hrac¢ trikra’t zasiahne. Ked' segment zasiahnu trikrét vSetci
hradi, segmentsa, ,zatvori“, Hrac, ktory ,otvori” urcité Cislo, toto Cislo ,vlastni” a na tomto Cisle méze
zbierat body dovtedy, pokial toto nezasiahnu vsetci hraci trikrat a segment sa tym nezatvori.
Ked'sa zatvoria vietky segmenty, vitazi hrac s najvyssim po¢tom bodov.
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GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

Aj v hre Cut Throat Cricket su hodnotené len segmenty 15-20 a zasah do Cierneho.

C00 - segmenty mdZu byt zasiahnuté v fubovolnom poradi

€20 - hra¢ musi zasiahnut segmenty v poradi 20 - 15 a nakoniec trafit stred

C25 - poradie, v ktorom musia byt zasiahnuté segmenty je:

Stred a nakoniec 15 - 20

Po trojnasobnom zasiahnuti segmentu sa tento ,otvori“ a v tomto segmente sa mozu zbierat body,
pokial tento segment nezasiahnu v3etci hraci trikrat. Body, ktoré hrac ziska, sa pripocitaju spoluhracom.
Cielom je, spoluhra¢om nahrat ¢o mozno najviac bodov. Ked'vsetci hraci zatvoria véetky segmenty,
vitazi hrac s najnizsim poctom bodov.

Tu je preto najlepsia stratégia, zatvorit v3etky Cisla tak rychlo, ako je to len mozné a stiperov obmedzit,
aby tito nemohli spoluhraom pridavat body.

Hrac si sti¢asne udrzi $ancu, zatazovat inych hracov bodmi.

G06 Double Score Cricket (d00, d20, d25)

Aj v hre Double Score Cricket sa hodnotia len segmenty 15-20, ako aj zasah do Cierneho.

d00 - segmenty moZu byt zasiahnuté v fubovolnom poradi

d20 - hra¢ musi zasiahnut segmenty v poradi 20 — 15 a nakoniec musi trafit stred

d25 - poradie, v ktorom musia byt segmenty zasiahnuté je: stred a nakoniec segmenty 15 —20

Hra zodpoveda hre ,,Score Cricket”, ibaze kazdy hra¢ musi najskér zasiahnut dvojitu zonu kazdého
segmentu, aZ potom sa pocitaju véetky ostatné zasahy.

G07 Shove-a-penny Cricket (P00, P20, P25)

V hre Shove-a-penny Cricket sa taktiez hodnotia len segmenty 15-20, ako aj zasah do Cierneho.

P00 - segmenty mozu byt zasiahnuté v lubovolnom poradi

P20 - hra¢ musi zasiahnut segmenty v poradi 20 - 15 a nakoniec musi i trafit stred

P25 — poradie, v ktorom musia byt segmenty zasiahnuté je:

stred a nakoniec segmenty 15 — 20

Cielom tejto hry je, aby kazdy hrac vyplnil vietky tri znamienka segmentov. Ked hrac zatvori segment
v jednom kole zdsahom do dvoijite] alebo trojitej zony a tento sa zhodnoti viac ako trikrat, znamienka
sa pripiéllj( stperovi. V dalSom kole by sa tento segment tomuto hracovi zatvoril a siper neziska dalsie
znamienka.

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

V tejto hre smiete zasiahnut nasledovné segmenty:

Opcia 5: segmenty 1-5

Opcia 10: segmenty 1-10

Opcia 15: segmenty 1-15

Opcia 20: segmenty 1-20

Hra¢ musi zasiahnut segmenty oznacené teréom. Po zasiahnuti jedného segmentu sa zobrazi dal3i
segment a terc vyslovi ano ,Yes” alebo nie ,No“. Viyhrava hrac, ktory zasiahne najskor vsetky segmenty.

G09 Round the Clock-double (205, 210, 215, 220)

V tejto hre su platné len dvojité zény nasledovnych segmentov:

Opcia 205: segmenty 1-5

Opcia 210: segmenty 1-10

Opcia 215: segmenty 1-15

Opcia 220: segmenty 1-20

Hrac musi zasiahnut segmenty v dvojitej zone oznacené terCom. Po zasiahnuti jedného segmentu sa
zobrazi dalsi segment a terc vyslovi ano ,Yes“ alebo nie ,No“ Vyhrava hrdc, ktory zasiahne najskor
vsetky segmenty.

G10 Round the Clock-triple (305, 310, 315, 320)

V tejto hre su platné len trojité zony nasledovnych segmentov:

Opcia 305: segmenty 1-5

Opcia 310: segmenty 1-10

Opcia 315: segmenty 1-15

Opcia 320: segmenty 1-20

Hrac¢ musi zasiahnut segmenty v trojitej zone oznacené terCom. Po zasiahnuti jedného segmentu sa
zobrazi daldi segment a ter¢ vyslovi ano ,Yes alebo nie ,No“. Vyhrdva hrd¢, ktory zasiahne najskor
vsetky segmenty.
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G11 Legs over (3,5,7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

Opcia: 3,5,7,9,11, 13, 15, 17, 19 alebo 21 reprezentuje pocet Zivotov hraca.

KaZdy hra¢ mé na zadiatku k d|sp02|cu nastaveny poCet Zivotov. Ter¢ vyda na zatiatku hry na displeji

potet bodov prvému hracovi. Hra¢ sa teraz musi pokusit so svojimi tromi hodmi dosiahnut prislusny

pocet bodov, alebo tento prekrocit. Ak sa mu to nepodari, straca jeden Zivot. V nasledujlicej hraci sa musia
snazit dosiahnut vySsie skore ako predchadzajuci hrac alebo vyrovnat. Ak sa im to nepodari, stratia jeden Zivot.
Vlymazanie stavu bodov tlacidlom ,Start” alebo tri chybné hody spdsobia stratu jedného Zivota.

Akonahle hra¢ nema Ziadny zivot, vypadava.

Hrac, ktorému vydrizia Zivoty najdlhsie, vyhrava.

G12 Legs under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Opcia: U03, U05, UO7, UOY, U011, U013, U015, U017, U019 alebo U021 reprezentuje poéet

Zivotov jedného hraca. Kazdy hrac ma na zaCiatku k dispozicii nastaveny polet Zivotov. Terc zobrazi

na zaciatku hry na displeji poCet bodov pre prvého hraca. Hra¢ musi teraz pokdsit sa svojimi tromi hody.
dosiahnut nizSi alebo rovny skére, nemal by uspiet, Ze pride o Zivot. V nasledUJuceJ hradi sa musia snazit
Vymazanie stavu bodov tlagidlom ,Start” alebo tri chybné hody sposobia stratu Jedneho Zivota. Stlacenim
tlacidla , Eliminate/Team* ter¢ vymaze stav bodov a pripocita sa 60 bodov. Stlatenim tladidla ,Miss” ter¢
pripocita taktiez 60 bodov. Akonahle nema hrac Ziadne Zivoty, vypadne z hry. Hrac, ktorému vydrzia Zivoty
najdlhsie, vyhrdva.

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

Mbzete si zvolit nasledovné ¢isla aelovych bodov 100 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800,

900. V tejto hre sa pocita pocet bodov z kazdej Uspesne hodenej 5|pky Vitazom sa stava hraE, ktory
najskor dosiahne alebo prekroci vopred zvoleny pocet bodov.

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

Opcia: H03, HO5, HO7, HOS, HO11, HO13, HO15, HO17, HO19, HO21 stanovuje pocet kél. Kazdy

hrac smie VJednom kole hodit tri 5|pky Cielom tejto. hry e dosiahnut maximalny celkovy pocet bodov.
Vitazom sa stava hrac, ktory na konci stanovenych kol d05|ahne najvyssi celkovy pocet bodov.

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

Opcia: -03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19 alebo -21) reprezentuje pocet Zivotov jedného hraca.
Na displeji sa ndhodne objavi segment, ktory je potrebné trafit v priebehu 10 sekind, pretoze
eventualny zésah sa inak nehodnoti. Ak je v priebehu toho ¢asu zasiahnuty platny segment, odpocita sa jeden
Zivot. Vitazom sa stava hrac, ktory nema ako prvy zvysné Zivoty.

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

Opcia: 3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21 reprezentuje pocet Zivotov jedného hraca. Kazdy hra¢ md na
zatiatku k dispozicii nastaveny pocet Zivotov. Len o sa hra zagne, na displeji sa zobrazi ,SEL" (selekcia).
Hra¢ si teraz mdZe zvolit svoj segment bodov tak, Ze hodi do ter¢a. Prvy zasiahnuty segment sa
povazuje za segment bodov Potom je potrebné stlacit tlacidlo ,Next“a dalsi hrac si moze zvoht SVOj
segment bodov. Hra sa zatina, akonahle si v3etci hraci zvolili segmenty bodov. Z hrata sa méze stat
,Zabijak”, az ked' zasiahne svoj segment bodov. Ked' hrdc, z ktorého sa stal ,,zabl ak“ zasiahne segment
bodov iného hraca, straca Jeden Zivot. Ak hrdc so statusom ,,zabijaka” trafi svoj vlastny segment
bodoy, jeho status ,,zabuaka zanikne a strati jeden Zivot. Aby sa hra¢ mohol znova stat ,,zabijakom*,
musi hra¢ zasiahnut svoj pbvodny segment bodov.

Vitazom sa stéva hrac, ktoremu Zivoty vydrzia najdlhsie.

Status zabijaka sa na dISp|EJI zobrazi v podobe ,I-,,.

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

Opcia: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 reprezentuje pocet zivotov hraca. Kazdy

hrac ma na zaciatku k dispozicii nastaveny pocet Zivotov. Akonahle sa zacne hra, na displeji sa
zobrazi ,SEL (selekcia). Hraci si teraz mozu tak ako v hre ,,zabijak” zvolit svoj prislusny segment
bodov. Az ked' hrac zasiahne svoj segment bodov v dvojitom kruhu, méze sa stat ,,zabijakom”,

Ak hrac, ktory sa stal ,zabijakom” trafi segment bodov iného hraca, tento straca zivot. Ak hrac, ktory
ma status ,zabijaka“ zasiahne svoj vlastny segment bodoy, jeho status ,zabijaka“ zanikne a hra€ strat
jeden Zivot. Aby sa mohol hra¢ opat stat zabijakom, musi zasiahnut dvojitt zonu svojho povodného
segmentu bodov. Vitazom sa stava hrag, ktorému Zivoty vydrzia najdlhsie.

Status zabijaka sa na displeji zobrazi v podobe -
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G18 Killer -Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Opcia: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 reprezentuje pocet Zivotov hraca. Kazdy

hra¢ ma na zaCiatku k dispozicii nastaveny pocet Zivotov. Akonahle sa zatne hra, na displeji sa

zobrazi ,SEL” (selekcia). Hraci si teraz mozu tak ako v hre ,,zabuak zvolit svoj prlslusny segment bodov.
Az ked hrac zasiahne sv01 segment bodov v trojitom kruhu, méze sa stat ,,zabuakom Ak hrac,

ktory sa stal , zabijakom” trafi segment bodov iného hréca, tento straca Zivot. Ak hrac, ktory ma status
,Zabijaka” zasiahne svoj vlastny segment bodov, jeho status ,zabijaka” zanikne a hra€ strati jeden
zivot. Aby sa mohol hrac opat stat zabijakom, musi zasiahnut trojitd zonu svojho pévodného segmentu
bodov. Vitazom sa stava hrac, ktorému Zivoty vydrzia najdlhsie.

Status zabijaka sa na displeji zobrazi v podobe ,,I-,.

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

Ciel hry spociva v znizeni vopred nastaveného vysledku v kazdom kole, hodnota vysledku méze

byt 51, 61, 71, 81 alebo 91. Aby bolo mozné vysledok docielit, musia byt celkové body ziskané v
kazdom kole delitelné 5. Ak hra¢ ziska napriklad v jednom kole 20 bodoy, vysledok predstavuje
hodnotu 4 (20+5=4). Kazdy vysledgk dosiahnuty v jednom kole, ktory nie je delitelny 5, sa nehodnot.
Ak jedna z troch $ipiek minie ciel, Ziadne body su uvedené. Vitazom j je prvy hrac, ktory najskor
dosiahne alebo prekroci zvoleny pocet bodov.

G20 Shanghai (1, 5, 10, 15)

Opcia 1: Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 1 - 20 a nakoniec musi byt zasiahnuty stred.
Opcia 5: Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 5 - 20 a nakoniec musi byt zasiahnuty stred.
Opcia 10: Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 10 - 20 a nakoniec mus| byt zasiahnuty stred.
Opcial5: Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 15 — 20 a nakoniec musi byt zasiahnuty stred.
Pocitaju sa len zasahy uskutocnené v korektnom poradi. Hraci maju len jednu Sancu, aby mohli
zasiahnut prislusny segment. Ked' hra¢ minie jedno Cislo, neziska body a pokraduje sa dalsim ¢islom.
Vitazi ten hrac, ktory nazbieral naviac bodov.

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

Opcia 201 : Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 1 - 20 v dvojitej zone anakoniec musi byt
zasiahnuty aj stred.

Opcia 205 : Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 5 — 20 v dvojitej zéne a nakoniec musi byt
zasiahnuty aj stred.

Opcia 210 : Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 10 - 20 v dvojitej z6ne a nakoniec musi byt
zasiahnuty aj stred.

Opcia 215 : Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 15 - 20 v dvojitej zéne a nakoniec musi byt
zasiahnuty aj stred.

Priebeh tejto hry je identicky s priebehom hry Shanghai G20, pricom sa pocitaju vylucne zasahy v
dvojitej zone prislusného segmentu. Zasahy v zakladnej zéne, alebo v trojitej zone sa nehodnotia.
Vitazom sa stava hrac s najvyssim poctom bodov.

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

Opcia 301: Segmenty musia byt za5|ahnute v poradi 1 - 20 v trojitej zone.

Opcia 305: Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 5 — 20 v trojitej zone

Opcia 310: Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 10 - 20 v trojitej zone

Opcia 315: Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 15 - 20 v trojite] zone. Aj tato hra funguje

ako Shanghai G20, pricom sa pocitaju vylucne zasahy v trojitej zéne prisluSného segmentu. Zasahy
vykonané v zakladnej alebo dvojitej zone sa nehodnotia. Vitazom sa stava hrac s najvy$sim poc¢tom bodov.

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

Hradi vrhaju sipky postupne v kolach na cielové polia oznacené ¢islami 1-18 a tieto musia zasiahnut.
(kolo ¢. 1 = hod na ciel oznaceny Cislom 1, kolo €. 2 = hod na ciel oznaceny ¢islom 2 atd') Cielom
hry je v jednom kole ziskat ¢o najmenej bodov.

Klasifikacia zasahov:

Triple (3x) = 1 bod (najlepsie hodnotenie, na rade je automaticky dalsi hrac)

Double (2x) = 2 body

Single (1x) = 3 body

Ziadny zésah v uréenom poli = 5 bodov

Hra¢ mézZe na jeden ciel 3x hadzat. Ak by sa hra¢ s moZnostou 2 hodov uspokojil s prvym ziskanym
vysledkom, hru méze ihned' odovzdat dalSiemu hracovi a za prislusné cielové pole si pripiSe 2 body.
Ak hrac zasiahne v prvom hode zonu single, ziska 3 body. Hrac sa teraz mbze rozhodndt, ¢i hru
odovzdd dalsiemu hracovi, alebo bude hadzat este raz. Ak hrac stanoveny ciel minie, jeho pocet
bodov sa zvysi z 3 bodov na 5 bodov. Ak sa v druhom hode zlepsi na double, jeho pocet bodov sa
znizi z 3 na 2 a hrac sa moze opat rozhodndt, ¢i skondi, prip. sa v tretom hode zlepsi na triple (alebo
sa znova zhorsi).

Prvy hrac, ktory prekroéi alebo dosiahnu skére vybrant volbou odide z hry. Vitazom je ten hrac,
ktory najdlhsie vydrzal, alebo po 18 cielovych poliach vykazuje najmenej bodov.
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G24 Bingo (132, 141, 168, 189)

Cielom hryJe zasiahnut poradle segmentov vyznacené na displeji. Rozhodnite sa medzi opciami
,132%,141% ,,168” alebo ,, 189"

V pripade opcie 132 je potrebné zasiahnut poradie segmentov 15,4, 8, 14 a 3.

V pripade opcie 141 | Je potrebné zasiahnut poradie segmentov 17, 13 9 7al

V pripade opcie 168 je potrebné zasiahnut poradie segmentov 20 16, 12 6a?2.

V pripade opcie 189 je potrebné zasiahnut poradie segmentov 19, 10, 18 5all.

Kazdy segment je potrebné zasiahnut trikrat, az potom sa na dISp|eJI zobrazi dalé segment.

Zasah v zakladnom segmente sa pocita normalne v dvojitej zone sa vyndsobi dvomi a v trojitej zone
sa vynasobi tromi. Vitazi hrac, ktory trikrat trafil vetky segmenty.

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

Opcia 3,5,7,9,11, 13, 15, 17, 19 alebo 21 reprezentuje pocet Zivotov hraca. Kazdy hra¢ ma na

zaCiatku k dispozicii nastaveny pocet Zivotov. Na displeji sa objavi segment, ktory ma hrac zasiahnut
(ndhodné poradie). Ak hra¢ vo svojom prvom alebo druhom hode zasiahne Sipkou urceny segment,
svojim dalsim vrhom méZe zadat segment, ktory ma byt zasiahnuty dal3im hra¢om, v opatnom

pripade sa cielovy segment pre dalSieho hraca uréi ndhodne. Ak hrac urteny segment netraff ani

Jednou z jeho troch Sipiek, tak straca Zivot a na rade je dalSi hrac. Vitazom je posledny hrég, ktory ma este
Z|vo'|cy (Za.;,ahy do policok double (2x) a triple (3x) sa hodnotia ako zasahy do zakladného po||cka

single (1x).

G26 Big Little-Hard (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

Opcia H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19 alebo H21 reprezentuje polet Zivotov hrada.

Kazdy hra¢ ma na zadiatku k d|5p02|cn nastaveny pocet Zivotov. Na displeji sa objavi segment, ktory

ma hra¢ zasiahnut (ndhodné poradie). Ak hrac vo svojom prvom alebo druhom hode zasiahne Sipkou
urceny segment, svojim dal$im hodom méze zadat segment, ktory ma byt zasiahnuty dal$im hratom,

v opacnom pripade sa cielovy segment pre dalSieho hraca urti ndhodne. Ak hrac uréeny segment

netrafi ani jednou z jeho troch Sipiek, tak stréca Zivot a na rade je dal3i hrac. Vitazom je hrac, ktorému
vydrzia Zivoty najdlhsie. Hity v dvojlzkovych a trojlozkovych polsnimkov s pocitané ako h|ty v jednom odbore.

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

V tejto hre sa pocet bodov z kazdej Sipky hodenej v jednom kole (3 hody pre kazdého hraca)
pripocita k pociatotnému stavu hry ,nula“. Hrac, ktory najskor exaktne dosiahne vopred nastaveny
pocet ciefovych bodov, sa stéva vitazom.

Prekrocenie poctu bodov:

Ked"hrac prekroci pocet bodov, ktory bol potrebny pre exaktné dosiahnutie cielového poctu bodov,
kolo sa nehodnoti. Potom sa pocitaju body, ktoré mal hrac na konte pred tymto kolom.
VYNULOVANIE poctu bodov ostatnych hracov:

Ak hrac exaktne dosiahne vysledok, ktory pred nim uz nahral iny hrac, pocet bodov predchadzajiceho
hraca sa anuluje.

Priklad:

Stav bodov hraca ¢. 1: 20

Stav bodov hraca €. 2: 50

Stav bodov hraca ¢. 3: 30

Stav bodov hraca €. 4: 00

Na rade je hrac €. 4, a ak prvou Sipkou zasiahne 20, hrac ¢. 1 strdca svoje body a na konte ma

nulu. Ak hra¢ &. 4 zasiahne svojou druhou Sipkou 10 jeho celkovy stav bodov je 30. Hrac ¢. 3 sa

tym padom posunie spat na nulu. Ak hraé ¢. 4 svojou 3. Sipkou zasiahne 1, jeho celkovy stav bodov
potom predstavuje 31.

VYHLADAVANIE CHYB

Nie je prud

Zabezpedit, aby bol adaptér zasunuty do zasuvky a aby sa pripoj adaptéra nachadzal v pripojke terca.
Ziadne vysledky

Overit si, i sa hra nachadza v moduse ,nastavenia“ alebo ,pauza“.
Potom si treba overit, ¢i nie st zaseknuté vysledkové tabule alebo tlacidla s funkciami.

Zasekavajuice sa vysledkové tabule alebo tlaidla s funkciami

Pocas transportu alebo pocas normalnej prevadzky terca sa moze stat, Ze sa vysledkové tabule
obcas zaseknu a nemozu znazornit vysledky. Zaznie varovny signal a blikanim sa poukazuje na
zaseknut Cast. Jemné vytiahnutie Sipky alebo jemné pokyvanie prvku a slabé pritlacenie prstom
vacsinou rychlo uvolni prvok. V hre sa méze pokracovat, poditanie vysledku pokracuje presne tam,
kde bolo prerusené.
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Odstranenie nalomenych hrotov Sipok

Umelé hroty su bezpecnejsie pri manipuldcii, nevydrZia vak vecne. Ak by sa hrot zlomil a ostal
zastréeny v terci, pokuste sa ho pozorne vytiahnut pomocou vhodnych kliesti. Ak by bol zZlomeny
hrot taky maly, ze by nevytftal z teréa, mozno ho vsunut aj cez otvor v ter¢i. Mékky hrot nemoze
poskodit elektroniku, ktord sa za tymto prvkom nachddza. Pre tento krok viak doporucujeme vyluéne
pouzitie eSte dobrého umelého hrotu Sipky.

Trochu odlomeny hrot nikdy nepretlacajte pomocou ostrého kovového predmetu cez ter¢, pretoze
kovovy hrot by mohol lahko sposobit poskodenia teréa, ak by sa zasunul prili$ hiboko do terca.

Cim tazsia je Sipka, o to vacsie je nebezpeéenstvo odlomenia hrotu.

Vykyvy pridu alebo elektromagnetické poruchy

V extréemnych situacidch, ked dochadza k masivnym elektromagnetickym rusivym impulzom moéze
vy;l)(?ddnut' elektronika alebo moZe ukazovat chybné vysledky.

Priklady:

Pri siIn\)//ch burkach, extrémnych vykyvoch pridu, nedostatku napétia alebo instalovani terca prilis
blizko od elektrickych motorov alebo mikrovinych pristrojov.

Aby sa obnovila normélna prevadzka, je potrebné vytiahnut zastrcku na niekolko sekind a potom
znovu zasunut. Pritom by ste samozrejme mali zistit, ¢i bola odstranena pri¢ina poruchy.

UDRZBA, OSETROVANIE, SKLADOVANIE

DOLEZITE UPOZORNENIE! Ter¢ Eistite vihkou handrou, predtym ho ale odpojte zo siete. Vihkou handrou
Cistite len terc! Sietovy adaptér sa nesmie navlh¢it!

Pri ¢astom pouZzivani pristroja dochadza hlavne na prednej strane k znecisteniu od odtlackov prstov.
Prednd stranu, tlacidla a okienka vycistite vihkou handrou. Odport¢ame pouzit vodu s jemnym
saponatom. Potom pretriet suchou, makkou handrou. Ak vyrobok dlhsi ¢as nebudete pouzivat,

prikryte ho handrou, aby ste ho chranili pred prachom. Vyrobok skladujte suchy a Cisty v

temperovanej miestnosti.

E/ Pokyny na likvidaciu
Viyrobok a vsetky k nemu patriace komponenty likvidujte bud' cez schvaleny likvidacny podnik
alebo komunalne zariadenie na likvidaciu odpadu. DodrZujte aktudalne platné predpisy.
V pripade pochybnosti sa informujte o ekologicky vyhodnej likvidécii vo VaSom likvidacnompodniku.
Elektrické pristroje nepatria do bezného domaceho odpadu.

2 roky zaruka

Produkt bol vyrobeny s maximalnou zodpovednostou a pod neustélou kontrolou. Na tento produkt
sa vztahuje 2 zéruka platnd od datumu kdpy. Pokladni¢ny listok si odloZte.

Zéruka sa vztahuje len na materidlové a vyrobné chyby a v pripade nespravneho alebo neodborného
pouZitia zanikd. Vase zakonné prava, najma zarucné prava nie su touto zarukou obmedzené.

Zarucna doba sa v dosledku vykonu oprav na zéklade zaruky, zakonného zarucného plnenia alebo
ochoty nepred|Zuje. Toto sa vztahuje aj na nahradné a opravené diely.

Opravy uplatnené po uplynuti zdrucnej doby su spoplatnené.
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