HARROWS ELECTRO 3 (AP-108)

ELEKTRONICKY TERC

Uzivatelskd prirucka & herné pravidla
Uvod

Varovanie

Toto nie je detskd hracka. Hadzanie Sipok s ocelovou alebo makkou Spickou nie je vhodné pre deti do
8 rokov. Prosim vypnite ter¢, ak nehrajete. Ak ter¢ nie je aktivny po desat minut, displej aj periférie sa
automaticky vypnu a prejdd do spankového rezimu. Ked' sa opat stlaci tladidlo GAME, hra je
obnovena.

Informacie o produkte

Vyberte umiestnenie, kde je asi 3 m volného priestoru pred tercom. ,,Miesta na hadzanie” by mala
byt 237 cm od dosky na Sipky. Stred terca by mal byt 173 cm nad zemou.

Terc

e

A

173 cm od podlahy ke
stredu bullseye

Odhazova cara

| 237cm |

Velmi kvalitny elektronicky ter¢ obsahuje LCD displej, automatické hlasové bodovanie a 26 hier s 185
variantami. MoZe si ich uZivat aZ 8 hracov s pociatoénym nastavenim 2 hracov. Tento ter¢ je napajany
3 AA batériami.

Bodovanie segmentu bodovacie pravidla

Jednorazovo bodovany segment score*1



Dvojnasobne bodovany segment score*2

Trojndsobne bodovany segment score*3
Vonkajsi bullseye 25*1
Stredovy bullseye 25*2

double

Double bullseye

Single bullseye

Nastavenie hry

1. Tlacidlo ,Game/Power”: Stlacte tlacidlo na zapnutie/vypnutie hry, na obrazovke sa objavi herné
menu, vyberte si hry (G01—G26);pocas hry - na ukoncenie suéasnej hry stlacte toto tladidlo a vratte
sa do pociatocného nastavenia.

2. Tladidlo ,Option/Score”: pre vyber r6znych mozZnosti hier stlacte Option; pre ndhlad na bodovanie
hraca kedykolvek pocas hry stlacte Score a pokracujte v stla¢ani tohto tlacidla na zobrazenie
bodovania dalSieho hraca. Ak hraci tlacidlo nestlacaju v priebehu 3 sekind alebo nestlacia iné
tlacidlo, hra pokracuje.

3. Tlacidlo ,,Player/Cybermatch/Miss”: pred zaciatkom hry stlacte Player a nastavte pocet hracov a
stlacte Cybermatch pre hru proti zariadeniu (C1—profesional,C2—expert,C3-senior,C4- stredne
pokrocily, C5—zaciatocnik); pocas hry — na zniZenie poctu zostavajlcich Sipok, ked' sa minie terc,
stlacte Miss.

4. Tladidlo ,Handicap/Eliminate”: stlacte Handicap pred zaciatkom hry na nastavenie
obtiaznosti/moznosti pre roznych hracov, pocas hry - na vymazanie bodovania stc¢asného hodu Sipkou
stlacte Eliminate.

5. Tladidlo ,,Double/Sound on/off”: Tla¢idlo Double funguje iba pre hru Count Down; na zapnutie
alebo vypnutie zvuku stlacte Sound on/off.

6. Tlacidlo ,Start/Next”: toto tladidlo stlacte na odstartovanie hry alebo aby ste sa pocas hry
posunuli k nasledujucemu hracovi.

Tabulka vlastnosti hry



NO. | CODE GAME MENU OPTION PLAYER| HANDICAP
GO01| 301 Count Down 301,501,601,701,801,901,999 1~8 v
G02| co1 Count Down Team 301.501,601.701,801,901,999 4~8 v
G03 | cup Count Up 100~900 1~8 J
GO4| cn Standard Cricket E00,E20,E25 1~8 J
GO5 | noc No Score Cricket 110011201125 1~8 J
G06 | cut Cut Throat Cricket C00.C20.C25 1~8 J
GO7 | puP KillerCricket HO00,H20,H25 2~8 J
GO8 | Lpc LowPitchCricket L00.L20,L25 1~8 J
Pler | remdces | eaisas | /
G10| so Shoot Out -05.-07,-09~-21 1~8 J
G1l1 | sHi Shang Hai 101,105,110,115 1~8 X
G12 | HAL Halve It H12 1~8 X
G13 | HiS High Score 003~014 1~8 X
G14| orS Over 003,005,007~021 2~8 J
G15| Und Under U03,U05,U07~U21 2~8 J
G16 | biG Big6 b03.b05,b07~B21 2~8 v
G17| cL2 Score Color 100,200,300,400,500 1~8 J
G18 | be2 Bonus Color 100,200.300,400,500 1~8 v
G19 | cc2 Correctional Color 100,200.300,400,500 1~8 J
G20 | mic2 No Score Color 003,004,005,006.007 2~8 J
G21 | Fde Free Dart Color 005,010,015,020 1~8 v
G22| s-1 Shooting I == 1~8 X
G23| s-2 Shooting I e 1~8 X
G24| s3 Shooting ITI —— 1~8 X
G25| s-4 Shooting IV i 1~8 X
G26 | Got Gotcha 101~901 2~8 J|
Pokyny k hre

GO1 Count Down(301,501,601,701,801,901,999)

1. Pritejto hre sa odratava pocet bodov dosiahnutych kazdou Sipkou od pociato¢ného stavu. Hrac,
ktory prvy dosiahne presne nulu, vyhrava hru.

2. Dosiahnutie , 1“ alebo prekroc¢enie nuly do minusu sa moze povazovat za prehodenie (BUST) a
bodovanie sa nastavi spat na pocéet bodov pred prebiehajicim kolom a hlas oznami ,incorrect”

(chybny).

3. Stlacenim tlacidla DOUBLE si hrd¢ méze vybrat nasledujlce varianty.




Double in

Aby sa mohlo zacat, hra¢ musi zasiahnut double. Pokial sa tato podmienka nesplni, body sa
nepocditaju.

Double out Na dosiahnutie vyhry musi hra¢ zasiahnut double redukujtci pocet bodov presne na nulu.
Dosiahnutie

,1“ alebo prekroéenie nuly do minusu sa méze povazovat za prehodenie (BUST) a bodovanie sa
nastavuje spat

na pocet bodov pred prebiehajicim kolom a hlas oznami ,incorrect” (chybny).

Double in/out Na dosiahnutie vyhry musi hraé zasiahnut double redukujuci poéet bodov presne na
nulu.

Dosiahnutie ,,1“ alebo prekroc¢enie nuly do minusu sa méze povazovat za prehodenie (BUST) a
bodovanie sa

nastavuje spat na pocet bodov pred prebiehajicim kolom.

G02 Count Down Team

Toto je timova hra hry Count Down, je v Sipkovych ligdch velmi oblibena. Vidy sa sleduju 2 timy a 4
bodovania. Hra¢ 1 a hrac¢ 3 hraju proti hracovi 2 a hraci 4. Hra sa hra rovnako ako GO1 Count Down.
Ktorykolvek hrac, ktory prvy zniZi svoj pocet bodov presne na nulu, prinesie svojmu timu vitazstvo.
G03 Count Up (100,200,300,400,500,600,700,800,900)

Pocet bodov kazdého hraca sa navysuje z nuly hore za kazdy hod. Kto prvy dosiahne najvyssi pocet
bodov, vyhrava.

GO04 Standard Cricket (E0O, E20, E25)

1. V hresuiba segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

2. Ked hrac zasiahne jednotlivy segment trikrat, ,otvori sa“ bodovanie tohto segmentu.

Zasah jednorazovo bodovaného segmentu (single)——plati raz;

Zasah dvojnasobne bodovaného segmentu (double)——plati dvojndsobne;

Zasah trojnasobne bodovaného segmentu (triple)——plati trojnasobne.

3. E00——Hrac¢ méze zasiahnut akykolvek segment z moznych 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye. Nie
jedana

Ziadna sekvencia;

E20——Hra¢ musi najprv zasiahnut trikrat 20, potom pokracovat s 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye
poriadku;

E25——Hra¢ musi zasiahnut najprv trikrat bullseye, potom pokraduje s 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto

poradie.



4. Kazdy bodovaci segment je “otvoreny”, ked' je zasiahnuty trikrat.

5. Kazdy hra¢ sa musi snazit zasiahnut bodovaci segment trikrat, aby segment mohol nadobudnut
status

»otvoreny” a mohol byt bodovany.
6. Kym protivnici nezasiahnu bodovaci segment trikrat a neotvoria ho tak, méze hra¢ pokracovat
v hadzani na ,otvoreny” segment, aby ziskal vyssi pocet bodov.

7. Potom, €o vsetci hrdci zasiahnu rovnaky segment trikrat, bude segment ,uzavrety” a uz nemoze
byt znovu

bodovany.

8. Ked vsetci hraci ,,uzavru” vsetky segmenty, hrac s najvyssim poctom bodov vyhrdva.
GO5 No Score Cricket (M00,M20,M25)

1. V hresuiba segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

2. Zasah jednorazovo bodovaného segmentu——oplati raz;

Zasah dvojndsobne bodovaného segmentu— —plati dvojnasobne;

Zasah trojnasobne bodovaného segmentu——plati trojnasobne.

3. 000—— Hrac¢ mobze zasiahnut akykolvek segment z moznych 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye. Nie
je dana

Ziadna sekvencia;

020——Hra¢ musi najprv zasiahnut trikrat 20, potom pokracovat s 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye
poriadku;

025——Hrac¢ musi zasiahnut najprv trikrat bullseye, potom pokracuje s 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto
poradie.

4, Kazdy segment sa ukadze bodom na LCD displeji. Zodpovedajlce LCD sa rozsvieti, ked ho hrac
zasiahne.

5. Hrag, ktory prvy zasiahne trikrat vsetky cisla tercéa, vyhrava.
GO06 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. V hresuiba segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

2. Zasah jednorazovo bodovaného segmentu——plati raz;

Zasah dvojndsobne bodovaného segmentu——plati dvojnasobne;
Zasah trojnasobne bodovaného segmentu——plati trojndsobne.

3. CO00—— Hraé moze zasiahnut akykolvek segment z moznych 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye. Nie
je

dana Ziadna sekvencia;



C20——Hrac musi najprv zasiahnut trikrat 20, potom pokracovat s 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye
poriadku;

C25——Hrac musi zasiahnut najprv trikrat bullseye, potom pokracuje s 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto
poradie.

4. Kazdy segment je “otvoreny”, ked sa zasiahne trikrat. Ale "uzavrie sa" a nemdze byt bodovany, ked'
ho

vSetci hradi uz zasiahnu trikrat. Body dosiahnuté sicasnym hracom budu pridané vsetkym
protivnikom.

5. Kazdy hra¢ sa musi snazit zasiahnut bodovaci segment trikrat, aby mohol nadobudnut status
,otvoreny” a

mohol byt bodovany.
6. Kym protivnici nezasiahnu bodovaci segment trikrat a neotvoria ho tak, moze hrac pokracovat
v hadzani na ,otvoreny” segment, aby pridal vyssi pocet bodov protivnikom.

7. Potom, €o vsetci hrdci zasiahnu rovnaky segment trikrat, bude segment ,uzavrety” a uz nemoze
byt znovu

bodovany.
GO7 Killer Cricket (HOO, H20, H25)
Tato hra sa velmi podoba No Score Cricketu s pridanou otockou. Ked' je urcité Cislo uzavreté, ma hrac

moznost vynulovat protihracové body tym, Ze zasiahne rovnaké Cislo znova. Av3ak ak ma protihraé
Cislo

tiez uzavreté, nebudud mu odobrané Ziadne body. Hrac, ktory prvy uzavrie vietky Cisla, vyhrava.

Priklad: pre Cislo 19 ma Hrac 1 jeden zasah (jedna zndmka prec), Hra¢ 2 ma 2 zdsahy (dve zndmky
prec) a

Hrac 3 ma &islo 19 uzavreté (tri zndmky prec). Pride Hrac 4 a da trojnasobny zdsah ¢isla 19, 19 sa tiez

uzavrela. Hrac¢ 4 potom zamieri a zasiahne znovu raz 19. Nasledovne, Hrd¢om 1 a 2 sa kazdému zapne
jedna

zndmka pre 19 a Hraca 3 sa to nedotkne. Co znamend, 7e Hraci 1 a 2 sa odsunuli o 1 zasah dozadu od
moznosti uzavretia 19.
GO8 Low Pitch Cricket (LOO, L20, L25)

Tato verzia Cricketu vyuziva segmenty s nizsimi ¢islami na zmenu tempa v porovnani so segmentmi v
hre

Standard Cricket. Hraci budu potrebovat , uzavriet” segmenty 1,2,3,4,5,6 a bullseye. Vietky ostatné

pravidld platia rovnako, ako su popisané v hre Standard Cricket.



GO09 Round Clock (105,110,115,120 ; 205,210,215,220 ;
305,310,315,320)
1. (105. 110, 115 . 120) zobrazuje, Ze plati zadsah akéhokolvek segmentu;
(205, 210, 215, 220) zobrazuje, Ze plati iba zadsah dvojnasobne bodovaného segmentu;
(305, 310, 315. 320) zobrazuje, Ze plati iba zasah trojndsobne bodovaného segmentu.
2. “5” mozu byt zasiahnuté segmentmi 1 az 5;
»10“ moZu byt zasiahnuté segmentmi 1 aZ 10;
»15“ mdzu byt zasiahnuté segmentmi 1 az 15;
“20” mozu byt zasiahnuté segmentmi 1 az 20.
3. Hrac¢ musi hadzat Sipky na segment, ktory ukazuje zariadenie. Ked je segment zasiahnuty, ukaze sa
nasledujlci segment. Vyhrava hrac, ktory prvy zasiahne vsetky segmenty.
G10 Shoot Out (-05,-07,-09,-11,-13,-15,-17,-19,-21)
1. (-05,-07,-09, -11, -13, -15, -17, -19, -21) ¢&isla prestavuju pociatoéné body pre kazdého hrada.
2. Zariadenie nahodne zobrazi Ciselny segment, na ktory sa ma hadzat.

3. Hrac by mal strielat na segment pocas 10 sekind, inak sa zasah nepodita. Ked' je segment
zasiahnuty,

zariadenie oznami ,Yes” (ano) alebo ,No“ (nie). Ked dojde k zasahu segmentu single, double alebo
triple,

zariadenie odnime jeden bod z celkového poctu bodov.
4. Vyhrava hrac, ktory prvy dosiahne nulu.

G11 ShangHai (101,105,110,115)

1. 101—— Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 1 az 20 a bullseye nakoniec;
105—— Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 5 az 20 a bullseye nakoniec;
110—— Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 10 az 20 a bullseye nakoniec;
115—— Segmenty musia byt zasiahnuté v poradi 15 az 20 a bullseye nakoniec.

2. Kazdy hra¢ moze hadzat len raz pre kazdy Ciselny segment. Pocita sa zasah Cisla, ni¢ iné sa

nepocita. Ked dbjde k vynechaniu alebo preskoéeniu segmentu, nie je uz dalSia moznost ¢islo znovu
zasiahnut.

3. Ked'sa dovisi zasah bullseye, vyhrdva hrac s najvyssim poc¢tom bodov.
G12 Halve It (H12)

Tato hra sa podoba hre Jeopardy. Ked' trikrat za sebou miniete, mbze vam to zruinovat skore. Kazdy
zacina



hru strielanim na ¢islo 12, potom 13, 14, akékolvek doubly, 15, 16, 17, akékolvek triply, 18, 19,20 a
bullseye.

Kazdy hrac hadze tri Sipky na rovnaké Cislo, potom pokracuje s dalsim Cislom v dalSom kole. Zasah
double alebo

triple sa pocita ako 2x alebo 3x tolko bodov. Pokial hra¢ minie vsetky tri hody na urcity ciel' v jednom
kole,

zmensi sa mu pocet bodov na polovicu.

Priklad: Pokial' mda hrac po dvoch kolach suhrnny pocéet bodov 76 a potom minie d'alSie ¢islo vSetkymi
3 Sipkami,

pocet bodov sa mu znizi na polovicu, zostava 38. Vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov na konci
hry.

G13 High Score (003, 005......014)

1. V hre su vietky segmenty.

2. (003,004 ...014) Cislo predstavuje stanovené kola pre hracov. V jednom kole sa hadzu tri Sipky.
3. Zasah jednorazovo bodovaného segmentu: segment X 1

Zasah dvojndsobne bodovaného segmentu: segment X 2

Zasah trojnasobne bodovaného segmentu: segment X 3

4. Po dokonceni stanoveného poctu kol vyhrdva hrac s najvyssim pocétom bodov.

G14 Legs Over (003,005,007,009,011,013,015,017,019,021)

1. (003, 005, 007,009, 011, 013, 015, 017, 019, 021) Cislo zobrazuje pociatocné Zivoty hraca.

Na zaciatku zariadenia ukaZe pocet skorovacich bodov pre prvého hraca.

2. Kazdy hra¢ by mal dosiahnut alebo prekrodit tromi hodmi v jednom kole pocet bodov dany v kole
pre

predoslého hraca. Pokial hra¢ dosiahne nizsi pocet bodov, nez je stanovené pre predoslého hraca,
odnime

sa mu jeden Zivot.

3. Ked hra¢ nehadze, ale rovno stlaéi tlacidlo Start/Next, tie straca jeden Zivot.
4. Ked ma hrdc pocet Zivotov nula, je vyradeny.

5. Ked ostane jeden hra¢, hra kondi a tento hrac sa stava vitazom.

6. Tato hru by mali hrat viac ako dvaja hraci.

G15 Legs Under (U03, UO5, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) cislo zobrazuje pociatocné Zivoty hraca.



2. Kazdy hrac by mal dosiahnut tromi hodmi v jednom kole mensi pocet bodov ako pocet bodov
dany v kole

pre predoslého hraca. Pokial hra¢ dosiahne vyssi pocet bodov ako predosly hrac¢, odoberie sa mu
jeden Zivot.

3. Ked hra¢ nehadze, ale rovno stlaéi tlagidlo Start/Next, tieZ straca jeden Zivot.
4. Ked ma hrac pocet zivotov nula, je vyradeny.

5. Ked ostane jeden hrac, hra konci a tento hrac sa stava vitazom.

6. Tuto hru by mali hrat viac ako dvaja hraci.

G16 Bigb (b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21)

Hrac by sa mal pokusit ziskat $ancu vybrat nasledujuci ciel tym, Ze zasiahne najskor ciel suéasny.
Single-6 je

prvym ter¢om, ktorym hra zacina. Aby si zachranil Zivot, musi hrac zasiahnut ciel raz, ma k dispozicii
tri

hody. Pokial je ciel zasiahnuty prvym alebo druhym hodom, ma hra¢ moznost vybrat jednym hodom
dalsi ciel.

Single, doubly a triply s vietky povazované za rozne ciele. Stratégiou je vybrat protivnhikom najtazsie

mozny ciel, ako je ,triple-20" alebo ,,double-bullseye". Vyhrava ten hrac, ktorému ako poslednému
zostal

Zivot.
G17 Score Color (100,200,300,400,500)
Aby tato hra zacala, musi kazdy hrac hodit jednu Sipku a urcit na ktory blok/farbu (#20 farba alebo #1

farba) bude strielat. Ak hraci touto Sipkou zasiahnu bullseye, musia hadzat znova, aby urdili farbu.
Hraci

sa potom pokusaju zasiahnut svoju cielovd farbu, aby navySovali pocet bodov, ktory musi byt
stanoveny

v MozZnostiach hry (Game Options) na zaciatku tejto hry: 100, 200, 300, 400, 500. Ak hrac hodi Sipku
do

farby protivnika, nepocdita sa to. Bullseye sa pripocitava k vaSmu celkovému poctu bodov. Vyhrava ten,
kto prvy dosiahne vopred stanoveny pocet bodov.

G18 Bonus Color (100,200,300,400,500)

Tato hra ma rovnaké pravidld ako ,,Score Color” s nasledujicou vynimkou. Ak hra¢ hodi Sipku do
protivnikove cielové farby, pripocitaju sa body k protivhikovmu celkovému poctu bodov.

G19 Correctional Color (100,200,300,400,500)

Tato hra ma rovnaké pravidld ako ,,Score Color” s nasledujicou vynimkou. Ak hra¢ hodi Sipku do



protivnikovej cielovej farby, odpocitaju sa tieto body z hrd¢ovho celkového pocétu bodov.
G20 No Score Color (003,004,005,006,007)

Tato hra ma rovnaké pravidla ako ,,Score Color” s nasledujicou vynimkou. Kazdy hrac sa pokusa
zasiahnut

svoju cielovu farbu, aby ziskal jeden bod. Celkovy pocet bodov musi byt stanoveny v Moznostiach hry
(Game

Options) na zaciatku tejto hry: 003, 004, 005, 006 alebo 007 celkom. Ak hrac hodi Sipku do
protivnikove

cielovej farby, odnime sa jeden bod z hrdc¢ovho celkového poctu bodov a hra¢ straca toto kolo.
Bullseye sa

pripocitava k vaSmu celkovému poctu bodov. Vyhrdva ten, komu ako jedinému ostali body (ked' vsetci
ostatné su na nule).
G21 Free Dart Color (005,010,015,020)

Tato hra ma rovnaké pravidla ako ,,Score Color” s nasledujicou vynimkou. Kazdy hrac sa pokusa
zasiahnut

svoju cielovu farbu, aby ziskal najvyssie mozné skére. Celkovy pocet Sipok, ktoré sa budd hadzat, musi
byt

stanoveny v MoZnostiach hry (Game Options) na zaciatku tejto hry: 005, 010, 015 alebo 020 Sipok
celkom.

Pokial hra¢ hodi Sipku do protivnikovej farby, nepodita sa to. Bullseye sa pripocitava k vaSmu
celkovému

poctu bodov. Vyhrava ten, kto ma najvyssie skére po tom, ¢o boli hodené vsetky Sipky.
G22 Shooting 1

V tejto hre hadze kazdy hrdc tri Sipky v jednotlivom kole. Ten hra¢, ktory ma najvyssi pocet bodov za
tri hody

v kole, ziskava jeden bod. Vyhrava ten, kto prvy ziska 7 bodov.
G23 Shooting I

Tato hra ma rovnaké pravidla ako Shooting I. Avsak, k celkovému poctu bodov sa pocitaju iba Sipky,
ktoré

zasiahnu nasledujuce segmenty: 15,16,17,18,19,20 a bullseye. Vyhrdva ten, kto prvy ziska 7 bodov.
G24 Shooting I

Tato hra ma rovnaké pravidla ako Shooting I. Hru vyhrava ten, kto prvy ziska 4 body, alebo hra trva
sedem

kél a vyhrava ten, kto ma najvyssiu vyhru.

G25 Shooting IV



Tato hra ma rovnaké pravidld ako Shooting Ill. Avsak, k celkovému poctu bodov sa pocitaju iba Sipky,
ktoré zasiahnu nasledujice segmenty: 15,16,17,18,19,20 a bullseye. Hru vyhrava ten, kto prvy ziska 4
body, alebo hra trva sedem kol a vyhrava ten, kto ma najvyssiu vyhru.

G26 Gotcha (101,201,301,401, 501,601,701,801,901)

1. (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) ¢islo zobrazuje stanoveny pocet bodov, ktoré musi
hrac
ziskat presne.

2. Kazdy hrac zacina s 0 poctom bodov, celkovy pocet bodov sa zvySuje, ked' je zasiahnuty ciel.
Vyhrdva ten,

kto prvy ziska stanoveny pocet bodov. Pokial hrac¢ prekroci stanoveny pocet bodov, vybuchne a jeho
skére

sa vrati k tomu, aké bolo na zaciatku tohto kola.

3. Hradi mézu ,,bombardovat” ostatnych hracov, ¢o zredukuje ich skére na nulu. To sa stane pri
kazdom

hodu, kedy strielajlci hrac ziska rovnaké skore, aké ma uz iny hrac.

m Problémy pri hre

Ziadna energia

Skontrolujte, ¢i su batérie riadne inStalované alebo ¢i nie su vybité.

Hra nepocita body

Skontrolujte, Ci je hra v reZime nastavenia alebo v rezime hold. Stlacte tlacidlo
START/NEXT, aby ste videli, ¢i sa hra spusti. MézZete tiez skontrolovat, ¢i nie st niektoré
bodovacie segmenty alebo tlacidla zaseknuté.

Zaseknuty segment alebo tlacidlo

Je moZné, Ze sa pocas prepravy alebo v priebehu normalnej hry niektory segment docasne
zasekne. Pokial' k tomu dojde, celé automatické bodovanie sa zastavi. Segment uvolnite tym, Ze
jemne odstranite Sipku alebo budete prstom jemne krutit segmentom. Hra bude potom
pokracovat a bodovacie funkcie sa vrati k normalu.

Odstranovanie rozbitych Spiciek

Plastova 3picka je bezpecnejsia, ale nevydrzi veCne, moze sa zlomit a zostat v terci. Ak

k tomu ddjde, skuste ju jemne vytiahnut klieStami. Pamatajte, Ze ¢im je Sipka s plastovou
$pickou tazsie, tym je vacsia pravdepodobnost, Ze sa Spi¢ka ohne alebo zlomi.

Vykyvy prudu alebo elektromagnetické poruchy



Pokial d6jde k elektromagnetickym rusivym impulzom, elektronika teréa moze vykazovat
chybné spravanie alebo zlyhat. (Priklad: silnd burka, prepatie elektrického vedenia alebo prilisna
blizkost instalacie k elektrickému motoru alebo mikrovinnej rdre.) Vyberte na niekolko sekind
batérie a potom ich znovu instalujte, a uvediete tak hru opat do chodu. Uistite sa, Ze ste tiez

odstranili pri¢inu rusivych impulzov.



