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Preklad je spracovany z prilozeného PDF. Zahrnuté sU aj texty nachddzajuce sa v schémach, tabulkach a

popisoch obrazkov.
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POPIS

Soft-tip elektronicky Sipkovy ter¢ Universum Pro

C. Preklad popisu z obréazka

1 Cisla segmentov

2 Dvojité kruhy (x2)

3 Trojitd 20 Top n Score (60 bodov)
4 Trojité kruhy (x3)

5 Vonkajsi stred - Bull (25 bodov)
6 Vnutorny stred - Bull’s Eye (50 bodov)
7 Zachytavacia cast (0 bodov)

8 Jednoduché kruhy (x1)

9 Blikajuce svetld

10 Prehlad skére

11 Hlavny displej

12 Cricket displej

13 Konektor adaptéra

14 Tlacidlo ENTER

15 Tlacidlo DOWN - dole

16 Tlacidlo UP - hore

17 Tlacidlo RESET a LANGUAGE
18 Tlacidlo NEXT

19 Tlacidlo HANDICAP a MISS

20 Tlacidlo BOUNCE

21 Tlacidlo VOLUME

22 Tlacidlo ON/OFF

23 MO = Master Out

24 DO = Double Out

25 DI = Double In

26 Otvory pre skrutky
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C. Preklad popisu z obréazka
27 Nahradny hrot x 20

28 Plastovy hrot

29 Telicko

30 Letka a nasadka

31 Skrutky, 2 ks

32 Adaptér 4,5V, 500 mA
33 Konektor adaptéra

MONTAZNE POKYNY

Naradie potrebné na montaz: skrutkovac a vrtacka - nie s stcastou balenia.

1. Priprava Sipok: zaskrutkujte hrot a ndsadku do teli¢ka. Ak su letky dodané samostatne, vytvarujte ich a
vlozte do nésadky.

2. Ter¢ zaveste pomocou dvoch montdznych otvorov na zadnej strane. Na montaz na stenu su prilozené 2
skrutky. Ak skrutky nie st vhodné pre vasu stenu, pouzite vhodné skrutky. V blizkosti musi byt elektricka
zasuvka. Podla medzindrodnych pravidiel Sipok ma byt ter¢ zaveseny tak, aby vyska od podlahy po stred terca
bola 1,73 m a vzdialenost od ¢iary hodu po ter¢ bola 2,37 m.

3. Na vybranej stene oznacte dve miesta vedla seba vo vySke 192 cm od podlahy, so vzdialenostou 14 cm
medzi nimi. Do oznacenych miest zaskrutkujte dve skrutky tak, aby hlavy skrutiek vyc¢nievali zo steny priblizne
13 mm.

4. Zarovnajte montdzne otvory na zadnej strane terca s hlavami skrutiek a ter¢ zaveste. Skrutky moze byt
potrebné upravit tak, aby ter¢ pevne dosadol k stene.

5. Pripojte adaptér do zasuvky a konektor do terca. Adaptér musi mat parametre 230 V AC - 4,5 V DC, 500 mA.

6. Pred pouzitim sa oboznamte s funkciami ter¢a. Ak mate podozrenie, Ze ter¢ nefunguje spravne, najprv si
pozrite cast RieSenie problémov.

Preklad textov v montaznej schéme: Stred terca (Bull's Eye), stena, ¢iara hodu, vzdialenost ¢iary hodu 237 cm,
vyska stredu ter¢a 173 cm, montazne skrutky vo vyske 192 cm, rozstup skrutiek 14 cm.

TIPY A ODPORUCANIA

Tato hra je urc¢end iba na pouzitie so Sipkami s plastovym hrotom. Pouzitie ocelovych hrotov poskodi terc.

Pri hode pouzivajte spravnu silu a postoj. Nie je potrebné hadzat silno, aby sa Sipky zapichli do terca.
Odporacana hmotnost soft-tip Sipok je najviac 16 gramov.

Na znizenie odrazov pouzivajte rovnaky typ plastovych hrotov, aké st dodané s hrou. DIhé hroty sa pre tuto
hru neodporucaju, pretoze sa lahsie ldmu alebo ohybaju.

s v

Pri vytahovani Sipky z terca ju mierne otocte doprava a zaroven ju tahajte von.

VYPOCET BODOV

Texty z obrazka: Hod sa skladéa z 3 Sipok. Odrazené a minuté Sipky: kazda odrazena Sipka alebo Sipka
dopadnutd mimo hracej plochy sa nepocita a nesmie sa hadzat znova.

Jednoduchy segment = jednoduché body. Dvojity segment = dvojnasobné body. Trojity segment = trojndsobné
body. Bull = 25 bodov pri moznosti single bull/double bull. Bull’'s Eye = 50 bodov.

NASTAVENIE A FUNKCIE

Funkcia Slovensky preklad

START / ON/OFF Stlacenim ON/OFF spustite nastavenie. Po zapnuti sa rozsvietia niektoré displeje a zaznie uvitacia
meldédia. Po skonceni zvuku sa na displeji hréca zobrazi ,GO 1“ a na displeji skére ,301".

GAME & OPTION / UP-DOWN / | Tlacidlami UP a DOWN prechadzate hry. Ked' sa zobrazi pozadovand hra, potvrdte ju tlacidlom ENTER.
ENTER Rovnakym spésobom vyberte moznosti hry. Niektoré hry umoznuji Double In a/alebo Double Out;
Specialne funkcie sa vyberaja tlacidlami UP/DOWN a potvrdzuja ENTER.

PLAYER / UP-DOWN / ENTER Tlacidlami UP alebo DOWN vyberte pocet hracov. K dispozicii je 9 volieb: 1 az 8 hrécov a sélo rezim
proti pocitacu. Vyber potvrdte ENTER.

SOLO (CYBER) V sélo rezime hréate proti pocitacu. Tlacidlami UP/DOWN vyberte Groven a ENTER spustite hru. C1
zaciato¢nik, C2 stredne pokrocily, C3 pokrocily, C4 expert, C5 profesional.

HANDICAP Pri niektorych hrdch mozno po vybere poctu hracov zvolit handicap. Stlacte HANDICAP, tlacidlami
UP/DOWN vyberte handicap pre kazdého hraca a tla¢idlom HANDICAP prejdite na dalSieho hraca.
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Funkcia

Slovensky preklad

SINGLE/DOUBLE BULL

Ak hra ponuka moznosti Double Bull a Single Bull, vyberte ich tlacidlami UP/DOWN a potvrdte ENTER.

PLAYER CHANGE / NEXT

Ked pocita¢ ozndmi ,NEXT*, stlaCanie segmentov ter¢a sa nezaznamena. Hra¢ musi vybrat vsetky
Sipky a stlacit NEXT pre kolo dalSieho hraca. Ak sa po hlaseni NEXT priblizne 10 sekind nehra, ter¢
prepne hraca automaticky.

REVIEW SCORE / NEXT

Po skonceni hry, ked je uréeny vitaz alebo vsetci hrac¢i dokoncia konec¢né skére, tlac¢idlom NEXT
zobrazite poradie a konec¢né skére hracov.

MISS Stlac¢te MISS na zapisanie 0 bodov a jednej hodenej Sipky, ak Sipka zasiahne zachytavaciu ¢ast WEB
alebo Uplne minie terc.
BOUNCE Stla¢te BOUNCE, ak nechcete zapocditat Sipku, ktora sa odrazila od terca.
RESET Ak chcete hru resetovat, podrzte tlacidlo RESET 2 sekundy.
SCORES / ENTER Pocas hry médzete stlacit ENTER a skontrolovat skére ostatnych hracov.
END / ON/OFF Stla¢enim ON/OFF hru vypnete. Pre Usporu energie ma terc¢ automatické vypnutie. Ak sa 30 minut
nehrd, vypne sa automaticky.
VOLUME Teré ma tlacidlo hlasitosti. Hlasitost m6Zete upravit pocas hry.
LANGUAGE Ter¢ mé tlacidlo jazyka. Pocas hry mozete vybrat angli¢tinu alebo francuzstinu.
VYBER HIER
Hra Nazov Displej Pocet moznosti/variacif Pocet hracov
GO1 301 301 7/84 1-8
G02 301 League Cco1l 7/336 1-8
G03 CountUp Cup 9/18 1-8
G04 Round the Clock rCL 12 1-8
GO05 Shanghai SHi 4 1-8
G06 High Score HiS 12/24 1-8
GO07 Killer LLr 30 2-8
G08 Shoot-out S-0 19 1-8
G09 9 Lives oLi 7 2-8
G10 Cricket Cri 3/6 1-8
Gl1 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G12 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G13 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
Gl4 Scram Cricket SCc 1/2 2
G15 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G1l6 English Cricket Enc 1/2 2
G17 Double Only Cricket dbc 3/6 1-8
G18 Color CL2 5 1-8
G19 Bonus Color bC2 5 1-8
G20 Correctional Color cc2 5 1-8
G21 No Score Color NC2 5 2-8
G22 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G23 Overs orS 19/38 2-8
G24 Unders und 19/38 2-8
G25 Halve-it HAL 1/2 1-8
G26 Big-6 biG 19 2-8
G27 Forty-One For 1/2 1-8
G28 Bingo bin 4 1-8
G29 Double Down ddn 1/2 1-8
G30 21 Points 21P 7 1-8
G31 Nine Dart Century Ndc 3/6 1-8
G32 Best of Nine b0O9 5/10 1-8
G33 Hound and Hare HAH 5/10 2
G34 Shooting | S-1 1/2 1-8
G35 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G36 Shooting IlI S-3 1/2 1-8
G37 Shooting IV S-4 1/2 1-8
G38 Football Ftb 1 1-8
G39 Bowling boL 6 1-8
G40 Golf 9 holes GoL 10 1-8
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MOZNOSTI HANDICAPU

Cislo hry Hra Moznosti handicapu

GO1 301 -20, -40, -60, -80 bodov
G02 301 League -20, -40, -60, -80 bodov
GO3 Count Up +20, +40, +60, +80 bodov
GO05 Shanghai +20, +40, +60, +80 bodov
G06 High Score +20, +40, +60, +80 bodov
GO07 Killer -1, -2, -3, -4 zivoty

GO08 Shoot out +1, +2, +3, +4 body

G09 9 Lives -1, -2, -3, -4 Zivoty

G18 Color +20, +40, +60, +80 bodov
G19 Bonus Color +20, +40, +60, +80 bodov
G20 Correctional Color +20, +40, +60, +80 bodov
G21 No Score Color -1, -2, -3, -4 Zivoty

G22 Free-Dart Color +20, +40, +60, +80 bodov
G23 Overs -1, -2, -3, -4 Zivoty

G24 Unders -1, -2, -3, -4 Zivoty

G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 bodov
G26 Big-6 -1, -2, -3, -4 Zivoty

G27 Forty-One +20, +40, +60, +80 bodov
G29 Double Down +20, +40, +60, +80 bodov
G30 21 Points 1, +2, +3, +4 body
HRANIE HRY

 Tah kazdého hraca je oznaceny ako P-1, P-2 aZ P-8.

e Kazdy hra¢ ma v jednom tahu 3 Sipky.

* Elektronicky terc¢ dokaze automaticky zobrazovat celkové skére a ukazovat ciele.
¢ Pred hodenim dalSej Sipky vzdy pockajte, kym ter¢ dokonci zvukovy signal.

PRAVIDLA HIER

GO1 301-999 GAMES

Moznosti: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / Double Bull / Single Bull. Najpopulédrnejsia sipkova hra pouzivana
v ligach a turnajoch. Kazdy hrac zacina s 301 bodmi alebo s vybranym poctom bodov. Na konci tahu sa sucet
troch Sipok odpocita od skdre hraca. Vyhrava ten, kto ako prvy dosiahne presne nulu. Hra moéze pokracovat,
kym sa neurcia vSetky miesta. Pre vyssiu naroc¢nost mozno zvolit Master Out, Double In alebo Double Out. SiO -
Standard: bodovanie zacina a konci zadsahom lubovol'ného Cisla. Ak hrac prekroci skére potrebné na nulu, tah je
Lbust” a skére sa vrati na stav pred tahom. diO - Double In: bodovanie za¢ne az zdsahom dvojitého kruhu alebo
Double Bull’s Eye. SdO - Double Out: hra sa musi ukoncit zdsahom dvojitého kruhu alebo Double Bull’'s Eye
presne na nulu; prekrocenie alebo zostatok 1 je ,bust”. diS - Double In + Double Out: bodovanie zacina aj konci
dvojitym zdsahom. Sir - Single In + Master Out: ukoncit mozno dvojitym alebo trojitym kruhom alebo Double
Bull’s Eye. dir - Double In + Master Out: bodovanie za¢ne dvojitym zdsahom a konci dvojitym, trojitym alebo
Double Bull’s Eye presne na nulu.

GO02 301-999 LEAGUE

Moznosti: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / Double Bull / Single Bull. Timova verzia hry 301-999, obllbena v
Sipkovych ligach. Vzdy hraju 2 timy a najviac 4 hraci v time. Napriklad hraci 1 a 3 hrajd proti hré¢om 2 a 4.
Pravidla sU rovnaké ako v individudlnej hre 301-999. Volby: 2C = 2 hraci v kazdom time, 3C = 3 hraci, 4C = 4
hraci, Cyb = 1 hrac¢ v kazdom time.

G03 COUNT UP

Moznosti: 100, 200, 300 az 900 / Double Bull / Single Bull. Jednoduchd hra pre kazdého. Cielom je porazit
ostatnych hracov tym, Ze hrac ako prvy dosiahne prednastavené skére. Kazdy hrac sa snazi v tahoch nahrat ¢o
najvyssie skére. Konecny sucet méze byt vyssi nez nastaveny ciel.

G04 ROUND THE CLOCK
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Moznosti: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320. Hrac¢ sa snazi postupne zasahovat cCisla 1
az 5, 10, 15 alebo 20 podla zvolenej moznosti. Po zdsahu sa ciel posunie na dalsie ¢islo. Vyhrava hrac, ktory
ako prvy zasiahne posledné ¢islo. 105/110/115/120: plati jednoduchy, dvojity aj trojity zdsah. 205/210/215/220:
plati iba dvojity zasah. 305/310/315/320: plati iba trojity zasah.

GO5 SHANGHAI

Moznosti: LO1, LO5, L10, L15. Hra je podobna Round the Clock. Hraci za¢inajid na ¢isle 1, 5, 10 alebo 15 a
pokracuji smerom k 20 a Bull’'s Eye. Zdsah mimo postupnosti sa nepocita. Dvojity zdsah sa pocita ako 2x Cislo
a trojity ako 3x cislo. Vyhrava hrac s najvyssim celkovym skére.

GO06 HIGH SCORE

Moznosti: HO3 az H14 / Double Bull / Single Bull. Podobné ako Count-Up, ale hra konci po zvolenom pocte kol.
Vyhrava hrac s najvyssim celkovym skére. HO3 az H14 znamena 3 az 14 kol.

GO7 KILLER

Cielfom je ,zabit” siperov a sdm zostat nazive. Vitazom je posledny hrac, ktory zostane ,nazive". Pri
moznostiach 303-321 sa Bulls a Bullseye nepocitaju. Kazdy hrac si najprv musi hodit svoje Cislo, displej zobrazi
SEL. Ak minie ter¢, trafi Bullseye alebo cislo uz vybrané inym hrd¢om, hddze znova. Ked' mé kazdy hrac svoje
¢islo, snazi sa zasiahnut vlastné &islo a ziskat status ,killer”. Killer potom zasahuje ¢isla stperov a berie im
Zivoty. Ak trafi svoje vlastné cislo, strati status killer aj jeden zivot. Status ziska spat opatovnym zdsahom
vlastného dCisla. Vybera sa pocet Zivotov 3 az 21 a naroc¢nost segmentu: vietky segmenty, double alebo triple.

G08 SHOOT-OUT

Moznosti: -03 az -21. Pocita¢ ndhodne zobrazi skére, ktoré méa hrac zasiahnut. Spravny zdsah déava jeden bod.
Vyhrava hrdc, ktory dosiahne 3 az 21 zdsahov podla Urovne. Ak hra¢ nezasiahne ter¢ do 10 sekund, ter¢
automaticky zmeni ciel’ a pocita sa to ako nespravny zdsah. Double a triple sa v tejto hre bera ako single.

GO09 9 LIVES

Moznosti: 003 az 009. Hra sa postupne na cisla 1 az 20 a Bull's Eye v opakujlcej sa sekvencii. Kazdy hra¢ musi
v kazdom kole zasiahnut cielové ¢islo aspon jednou Sipkou. Ak vSetky 3 Sipky minu ciel, hrac strati zivot.
Posledny prezivsi hrac vyhrava.

G10 SIMPLE CRICKET

MoZnosti: C00, C20, C25 / Double Bull / Single Bull. Hra sa iba so segmentmi 15 az 20 a B (Bull/Bullseye).
Segment musi hrac zasiahnut trikrat, aby bol pre neho otvoreny; potom na nom méze bodovat. Ak super
segment tiez trikrat zasiahne, segment sa zatvori a uz sa na flom neboduje. Double a triple sa pocitaju ako 2
alebo 3 zdsahy. C00: ¢isla mozno otvarat v lubovolnom poradi. C20: najprv 20, potom 19, 18, 17, 16, 15 a Bulls
Eye. C25: najprv Bulls Eye, potom 15 az 20. Vyhrava hrac¢, ktory uzavrie najviac segmentov a ma najvyssie
skére.

G11l NO SCORE CRICKET

Moznosti: 000, 020, 025 / Double Bull / Single Bull. Zjednodusena verzia Cricketu. Cielom je ¢o najrychlejsie
uzavriet vSetky Cisla. Zasah na uz zatvorené Cislo neprinasa skére. Vyhrava hrac, ktory ako prvy zaznamena tri
zasahy na vSetkych &islach.

G12 CUT THROAT CRICKET
Moznosti: 00C, 20C, 25C / Double Bull / Single Bull. Obratena verzia Cricketu. Po otvoreni ¢isla sa bodované

zasahy pridavaju superom. Najvyssie celkové skére je stratové skére. Hracovi, ktory mé Cislo uz zatvorené, sa

v v/

prvy, ale ma vyssie skére, musi pokracovat a dostat skére stiperov na rovnaku alebo vyssiu hodnotu.

G13 KILLER CRICKET

Moznosti: HOO, H20, H25 / Double Bull / Single Bull. Podobné No Score Cricketu, ale s moznostou odoberat
stperom znacky. Ked' hrac otvori ¢islo, dalsim zadsahom toho istého ¢isla moéze siperom odstranit znacky. Ak
ma sUper Cislo tiez zatvorené, znacky sa mu neodoberu. Vyhrava hrac, ktory ako prvy zatvori vSetky cisla.

G14 SCRAM CRICKET

Moznosti: Double Bull, Single Bull. Hraju dvaja hracdi. Jeden je strelec a zbiera body, druhy je ,stopper” a musi
po jednom zasahu zatvarat segmenty 15 az 20 a Bull/Bullseye. Na zatvorenom segmente uz strelec neméze
bodovat. Ked s vsetky segmenty zatvorené, llohy sa vymenia. Vyhrava hrac s vyssim skére po oboch kolach.

G15 LOW PITCH CRICKET
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MozZnosti: EQ0, E20, E25 / Double Bull / Single Bull. Verzia Cricketu pouziva nizke cisla 1 az 6 a Bull’s Eye.
Ostatné pravidla su rovnaké ako v Standardnom Crickete. EQO: lubovolné poradie, E20: najprv 6, potom 5, 4, 3,
2, 1 a Bulls Eye, E25: najprv Bulls Eye, potom 1 azZ 6.

G16 ENGLISH CRICKET

Moznosti: Double Bull, Single Bull. Hra pre dvoch hracov v dvoch kolach. Hra¢ 1 musi triafat Bull alebo Bullseye,
kym ho nezavrie 9 zdsahmi; Bullseye sa pocita dvojmo. Hrac 2 sa snazi ziskat ¢o najviac bodov, po kazdom
hode troch Sipok sa odpocita 40 bodov. Po uzavreti Bull/Bullseye sa Glohy vymenia. Vyhrava hrac s vyssim
poc¢tom bodov po druhom kole.

G17 DOUBLE ONLY CRICKET

Moznosti: L0OO, L20, L25, Double Bull, Single Bull. Hra sa ako Cricket, ale pred pokrac¢ovanim na danom cisle
musi hrac najprv zasiahnut double prislusného cricket cisla. Po zasahu double je ¢islo mozné otvéarat a poditat
beznymi zasahmi. Nie je teda mozné otvorit alebo zatvorit ¢islo jednou Sipkou.

G18 COLOR

Moznosti: 100, 200, 300, 400, 500. Na zaciatku kazdy hrac hodi jednu Sipku, aby urcil farbu/blok, na ktory bude
hrat. Ak trafi Bullseye, hadZe znova. Potom sa kazdy snaZi zasahovat svoj farebny ciel a dosiahnut nastavené
skére. Zasah do suUperovej farby sa nepocita. Bullseye sa do skére pocita. Vyhrava prvy hra¢ na nastavenom
skére.

G19 BONUS COLOR

Hra sa ako Color, ale ak hrac trafi superovu farbu, body sa pripocitaju superovi. Vybera sa cielové skére 100 az
500.

G20 CORRECTIONAL COLOR

Hra sa ako Color, ale ak hrac trafi superovu farbu, tieto body sa odpocitaji od jeho viastného skére. Vyberd sa
cielové skére 100 az 500.

G21 NO SCORE COLOR

MoZnosti: 003 az 007. Hra sa ako Color, ale hraci zbieraju znacky. Zasah vlastnej farby pridé jednu znacku.
Zasah superovej farby odstrani jednu znacku a hrac straca tah. Bullseye sa pocita. Vitazom je jediny hrac so
zostdvajucimi znackami, ked ostatni klesnd na nulu.

G22 FREE-DART COLOR

Moznosti: 005, 010, 015, 020. Hré sa ako Color. Hraci sa snazia zasiahnut svoju farbu a ziskat ¢o najvyssie
skére. Zasah sUperovej farby sa nepocita. Bullseye sa pocita. Vyhrdva hrac¢ s najvyssim skére po odhodeni
vSetkych Sipok. Pocet Sipok je 5, 10, 15 alebo 20.

G23 OVERS

Moznosti: 003 az 021 / Double Bull / Single Bull. Jednoducha rychla hra. Kazdy hrac sa snazi dosiahnut rovnaké
alebo vyssie skére ako predchédzajlci najvyssi trojhodovy stcet. Ak dosiahne menej, strati jeden Zivot.
Vyhréva posledny hrac so zivotom.

G24 UNDERS

sucet. Ak je sucet vyssi ako rekord, hrac strati zivot. Vynechanie hodu alebo zdsah mimo bodovacej oblasti sa
penalizuje 60 bodmi. Vyhrava posledny hrac¢ so zivotom.

G25 HALVE-IT

Moznosti: Double Bull / Single Bull. Hraci postupne hadzu na 12, 13, 14, lubovolny Double, 15, 16, 17,
fubovolny Triple, 18, 19, 20 a Bull's Eye. Kazdy hrac hadze tri Sipky na rovnaky ciel a v dalSom kole postupuje
dalej. Skére sa scitava, Double je 2x, Triple 3x. Ak hrac v kole netrafi ciel ani jednou z troch Sipok, jeho skére sa
znizi na polovicu. Vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom bodov.

G26 BIG-6

Moznosti: b03 az b21. Prvym cielom je single 6. Hra¢ musi v troch hodoch ciel aspon raz zasiahnut, aby si
zachranil zivot. Ak sa mu to podari prvou alebo druhou Sipkou, méze poslednou Sipkou vybrat ciel pre superov.
Single, double a triple sa berl ako rozdielne ciele. Stratégia je zvolit siperom ¢o najtazsi ciel, napriklad triple
20 alebo double Bull's Eye. Vyhrava posledny hrac¢ so zivotom.
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G27 FORTY-ONE

Moznosti: Double Bull / Single Bull. Hradi postupne hadzu na 20, 19, 18, 17, 16, 15, Bull's Eye a potom na sucet
41 bodov. V kazdom kole hadzu tri Sipky na rovnaké ¢islo. Skére sa scitava, double je 2x a triple 3x. Po Bull’s
Eye nasleduje kolo 41 bodov, v ktorom treba sucet 41 dosiahnut tromi Sipkami. Vyhrava hrac s najvyssim
poctom bodov.

G28 BINGO

Moznosti: 132, 141, 168, 189. Terc¢ automaticky zobrazi cielovy segment. Vyhrava hrac, ktory ako prvy trikrat
zasiahne vSetky urcené segmenty. 132: 15, 4, 8, 14, 3. 141: 17, 13,9, 7, 1. 168: 20, 16, 12, 6, 2. 189: 19, 10,
18, 5, 11. Single sa pocita ako jeden zasah, double ako dva a triple ako tri.

G29 DOUBLE DOWN

Moznosti: Double Bull / Single Bull. Kazdy hrac zacina so zakladnym skére 40. V aktudlnom kole musi bodovat
zdsahom aktivnych segmentov. Napriklad v prvom kole musi trafit segment 15; ak netrafi ziadnu 15, skére sa
znizi na polovicu. Dalsie kolo je 16 a tak dalej. Pri D a T musi zasiahnut fubovolny double alebo triple. Vyhrava
najvyssie skore.

G30 21 POINTS

Moznosti: 005 az 011. Cielom je ziskat najviac znaciek. Hrac ziska znacku, ak presne dosiahne 21 bodov
jednou, dvomi alebo tromi Sipkami, alebo ma najvyssie skére do 21 bodov, ak nikto v kole nedosiahne presne
21. Pri skére nad 21 je hrac ,bust” a neziska znacku. Vyhrava hrac s najvacsim poctom znaciek.

G31 NINE DART CENTURY

Moznosti: 100, 150, 200 / Double Bull / Single Bull. Kazdy hra¢ méa 9 sSipok, teda tri tahy, aby dosiahol 100, 150
alebo 200 bodov bez prekrocenia, pripadne aby sa cielu ¢o najviac priblizil. Pri prekroceni je hra¢ vyradeny a
ter¢ oznadmi ,bust”. Sipky mimo bodovacej oblasti resetuju skére na nulu. Odrazené $ipky sa nepenalizujd. Pri
tejto hre nestlacajte BOUNCE, pretoze vymaze skére.

G32 BEST OF NINE

Hradi si najprv hodom do terca vyberd svoje hracie pole. Po vybere pol'a musia postupovat od double segmentu
cez bull’s eye az po protilahlé segmenty v presnom poradi. Stav hraca zobrazuje displej. Napriklad pri
segmente 11 treba zasiahnut D-11, S-11, T-11, S-11, vonkajsi bull, vnatorny bull, vonkajsi bull, S-6, T-6, S-6 a
nakoniec D-6. Vyhréva prvy hrac, ktory dokonci svoje pole.

G33 HOUND AND HARE

Moznosti: 005, 009, 011, 012, 014 / Double Bull / Single Bull. Zajac sa snazi ujst psovi a pes sa ho snazi chytit.
Hrac 1 je pes, hrac 2 zajac. Zajac zacina na 20 a musi triafat double, aby sa posuval v smere hodinovych
ruciciek. Pes zacina na Cisle 5 alebo na Cisle podla zvolenej moznosti a tiez musi triafat double. Ak pes trafi
rovnaky double, na ktory mieri zajac, zajac je chyteny. Ak zajac dosiahne double 5 skér, neZ ho pes chyti, je
volny.

G34 SHOOTING |

Moznosti: Double Bull / Single Bull. Kazdy hra¢ hadze tri Sipky. Hra¢ s najvyssim trojhodovym suctom vyhra
kolo. Hra sa, kym jeden hrac neziska 7 vyhranych kél.

G35 SHOOTING I

Moznosti: Double Bull / Single Bull. Hra sa ako Shooting I, ale pocitaju sa iba Sipky v single, double alebo triple
oblastiach cielovych ¢isel 15, 16, 17, 18, 19, 20 a Bullseye. Vitazom je prvy hrac so 7 vyhranymi kolami.

G36 SHOOTING Il

Moznosti: Double Bull / Single Bull. Hra sa ako Shooting I. Hra trva sedem kol a vyhrava hrac, ktory dosiahne
vacsinu zo 7 kol.

G37 SHOOTING IV

Moznosti: Double Bull / Single Bull. Hra sa ako Shooting I, ale pocitaju sa iba zasahy do single, double alebo
triple oblasti ¢isel 15, 16, 17, 18, 19, 20 a Bull’s Eye. Hra trva sedem k6l a vyhrdva hrac s vacsinou kol.

G38 FOOTBALL

Hraci si najprv hodom do terca vyberu svoje hracie pole. Po vybere zacinaju od double segmentu, pokracuju
cez bull’s eye a potom na protilahlé segmenty v presnom poradi. Stav sa zobrazuje na hlavnom displeji. Priklad
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pre segment 11: D-11, S-11, T-11, S-11, vonkajsi bull, vnatorny bull, vonkajsi bull, S-6, T-6, S-6 a D-6. Vyhrava
prvy hrac, ktory dokondi svoje pole.

G39 BOWLING

Moznosti: 10r az 15r. Pred zaciatkom vyberte pocet hracov a pocet frameov 10 az 15. V kazdom tahu displej
zobrazi SEL. Prva Sipka vyberie ,drdhu” a druhd a tretia Sipka boduju ,kolky“. Bullseye sa nepocita ako dréha
ani body. Bodovanie: Inner Single = 7 kolkov, Triple = 10 kolkov, Outer Single = 7 kolkov, Double = 9 kolkov.
Vyhréva hrac s najvyssim poctom bodov/kolkov. Cricket displej odpocitava zostavajluce framey. Dokonala hra je
200, 220, 240, 260, 280 alebo 300 podla zvolenej moznosti.

G40 GOLF 9 HOLES

Moznosti: 09F az 18F. Simuléacia golfu na terci bez palic. Cielom je dokoncit 9 alebo 18 ,jamiek” s ¢o najnizsSim
skére. lhrisko sa sklada z jamiek par 3, teda par 27 pre 9 jamiek a par 54 pre 18 jamiek. Pouzivaju sa segmenty
1 az 19, kazdé Cislo predstavuje jamku. Na postup na dalSiu jamku treba dosiahnut 3 zdsahy. Double a triple
znizuju pocet ,uderov”, pretoze umoznuju dokoncit jamku rychlejsie. Triple prvym hodom na jamke sa pocita
ako ,eagle” a jamka je dokoncend jednym Uderom. Aktivny hrac hadze, kym jamku neuzavrie.

RIESENIE PROBLEMOV

Problém Riesenie

Bez napdjania Skontrolujte, ¢i je adaptér spravne zapojeny do elektrickej zasuvky a ¢i je konektor spravne pripojeny
k tercu.

Hra nezapisuje skére Skontrolujte, ¢i hra nie je v rezime nastavenia, pozastavena alebo uprostred kontroly skére. Podrzte

RESET 2 sekundy, aby sa hra resetovala a znova spustila. Skontrolujte aj, ¢i nie st zaseknuté
bodovacie segmenty alebo funkcné tlacidla.

Zaseknuty segment alebo Pocas prepravy alebo beznej hry sa m6zu segmenty docasne zaseknut. V takom pripade prestanu
tlacidlo fungovat automatické bodovacie funkcie. Jemne vyberte Sipku alebo segment uvolnite prstom. Hra
potom mébze pokracovat a bodovanie sa vrati do normalu.

Odstrénenie zlomenych hrotov | Plastové hroty sa mézu zlomit a zostat v ter¢i. Skuste ich opatrne vytiahnut kliestami. Cim je &ipka
tazsia, tym vyssia je pravdepodobnost ohnutia alebo zlomenia hrotu. Pouzivajte rovnaky typ
plastovych hrotov, aky bol dodany s hrou. Nikdy nepouzivajte dlhsie hroty, pretoze sa ahsie ldamu
alebo ohybaju.

Rusenie napéajania alebo Pri elektromagnetickom ruseni méze elektronika terc¢a fungovat chybne alebo prestat pracovat.

elektromagnetické rusenie Prikladom je silna burka, prepatie v sieti, pokles napatia alebo priliSna blizkost elektromotora ¢i
mikrovinnej rdry. Na obnovenie normalnej prevadzky odpojte adaptér zo zdsuvky aj z ter¢a na 2
sekundy.

Zaruka zanika, ak bol ter¢ otvoreny alebo rozobraty.

BEZPECNOSTNE UPOZORNENIA

VAROVANIE! Napéajacie svorky sa nesmu skratovat. PouZivajte iba odporucany adaptér podla montaznych
pokynov. Adaptér nie je hracka.

Nevystavujte ter¢ extrémnemu pocasiu ani teplotdm. Nevystavujte ho tekutindm ani nadmernej vihkosti.
Cistite ho iba vihkou handri¢kou a/alebo jemnym ¢istiacim prostriedkom.

Pred Cistenim odpojte ter¢ od napdjania. Pravidelne kontrolujte adaptér, kdbel, konektor, kryt a ostatné Casti.
Ak zistite poskodenie, ter¢ nepouzivajte, kym nebude poskodenie opravené.

14+ VAROVANIE: Sipky st 3port pre dospelych, nie hra¢ka. Deti ich méZu pouzivat iba pod dohladom dospele;j
osoby. Pokyny si pozorne precitajte. Nemierte Sipkami na Ziadneho ¢loveka. Spravne pouzivanie tejto hry
poméaha predchadzat Skoddm a zraneniam.

RECYKLACIA

Symbol preskrtnutého odpadkového kosa znamena, Ze tento vyrobok a jeho adaptér sa nesmu vyhadzovat
spolu s komundlnym odpadom. Musia sa likvidovat oddelene. Po skonleni pouzivania ich odovzdajte na
autorizovanom zbernom mieste, aby mohli byt recyklované. Tym chranite zivotné prostredie aj svoje zdravie.

CARROMCO GmbH & Co. KG

Muhlenweg 144, 22844 Norderstedt, Germany
Tel.: +49 (0) 1805 25 63 63
service@carromco.com

WWW.Carromco.com

Uchovajte pre buduce pouzitie. Vyrobené v Cine.
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