HARROWS ELECTRO 3 (AP-108)
ELEKTRONICKY TERC

UZivatelska ptirucka & herni pravidla



Uvod
m Varovani

e Toto neni détska hracka. Hazeni Sipek s ocelovou nebo meékkou $pickou neni vhodné pro déti
do 8 let.

e Prosim vypnéte ter¢, pokud nehrajete.

e Pokud ter¢ neni aktivni po deset minut, displej i periferie se automaticky vypnou a pfejdou do
spankového rezimu. Kdyz se opét zmackne tlacitko GAME, hra je obnovena.

m Informace k produktu

Vyberte umisténi, kde jsou asi 3 m volného prostoru pied ter¢em. ,,Meta na hazeni* by méla byt 237
cm od desky na Sipky. Stied terée by mél byt 173 cm nad zemi.

Terc

e

I;

173 cm od podlahy ke

stredu bullseye
| Odhazova ¢ara
I~ 237cm i

e Velmi kvalitni elektronicky ter¢ obsahuje LCD displej, automatické hlasové bodovéani a 26 her
se 185 variantami. Muze si je uzivat az 8 hracl s po¢ate¢nim nastavenim 2 hracu.

e Tento terC je napajen 3 AA bateriemi.

Bodovani segmentu bodovaci pravidla
Jednorazové bodovany segment score*1
Dvojnasobné bodovany segment score*2
Trojnasobné bodovany segment score*3
Vnéjsi bullseye 25%1

Stiedovy bullseye 25*2



double

single

Double bullseye

Single bullseye

m Nastaveni hry

1. Tlacitko ,,Game/Power”: Zmacknéte tlacitko pro zapnuti/vypnuti hry, na obrazovce se objevi herni
menu, vyberte si hry (G01—G26); b&hem hry - k ukonéeni souc¢asné hry zmacknéte toto tladitko a vrat'te
se do pocatecniho nastaveni.

2. Tlagitko ,,Option/Score”: pro vybér riiznych moznosti her zmacknéte Option; pro nahled na bodovani
hrace kdykoli béhem hry zmacknéte Score a pokracujte v mackani tohoto tlacitka k zobrazeni bodovani
dalsiho hrace. Pokud hraci tlacitko nemackaji v pritbéhu 3 vtetin nebo nezmacknou jiné tlacitko, hra
pokracuje.

3. Tlacitko ,,Player/Cybermatch/Miss”: pfed zacatkem hry zmacknéte Player a nastavte pocet hract a
zmacknéte Cybermatch pro hru proti zafizeni (C1l—profesional,C2—expert,C3-senior,C4- sttedné pokrocily,
C5—zacateénik); béhem hry — pro zredukovani poctu zbyvajicich Sipek, kdyz se mine ter¢, zmacknéte Miss.
4. Tlacitko ,,Handicap/Eliminate”: zmacknéte Handicap pted zacatkem hry pro nastaveni
obtiznosti/moznosti pro rizné hrace, behem hry - pro vymazani bodovani souc¢asného hodu Sipkou
zmacknéte Eliminate.

5. Tlacitko ,,Double/Sound on/off”: Tla¢itko Double funguje pouze pro hru Count Down; pro zapnuti
nebo vypnuti zvuku zmacknéte Sound on/off.

6. Tlacitko ,,Start/Next”: toto tlac¢itko zmacknéte pro odstartovani hry nebo abyste se béhem hry posunuli
k nasledujicimu hradi.

Tabulka vlastnosti hry

NO. [CODE GAME MENU OPTION PLAYER| HANDICAP
GO1 | 301 Count Down 301,501,601,701,801,901,999 1~8 v
GO02 | co1 Count Down Team 301,501,601,701,801,901,999 4~8 v
GO03 | cup Count Up 100~900 1~8 Vv
G04 | en Standard Cricket E00.E20.E25 1~8 J
GO5 | noc No Score Cricket 1100.1120.I125 1~8 J
G06 | cut Cut Throat Cricket C00,C20,C25 1~8 J
GO07 | pup KillerCricket HO00.H20.H25 2~8 v
GO08 | Lpe LowPitchCricket L00.L20,L.25 1~8 J
20: 2052
PPl er | remacier | SO e | 18 y
G10| so Shoot Out -05,-07,-09~-21 1~8 J
G11 | sHi Shang Hai 101,105.110,115 1~8 %
G12 | HAL Halve It H12 1~8 x
G13 | HiS High Score 003~014 1~8 X
Gl4| 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 J
G17 | CL2 Score Color 100,200,300.400,500 1~8 N
GI8 | be2 Bonus Color 100.200,300,400,500 1~8 v
G19 | cc2 Correctional Color 100,200.300,400,500 1~8 v
G20 | 1I1C2 No Score Color 003,004,005,006,007 2~8 J
G21 | Fdc Free Dart Color 005,010,015,020 1~8 v
G22| s-1 Shooting I —vm 1~8 X
G23| s2 Shooting I s 1~8 X
G24| s3 Shooting IIT =SS 1~8 X
G25| s4 Shooting IV e 1~8 X
G26 | Got Gotcha 101~901 2~8 v|

m Pokyny ke hre

GO01 Count Down (301,501,601,701,801,901,999)

1. Pii této hie se odecitd pocet bodit dosazenych kazdou Sipkou od pocatecniho stavu. Hrac, ktery prvni
dosahne pfesné nuly, vyhrava hru.

2. Dosazeni ,,1* nebo piekroceni nuly do minusu se mtize povazovat za piehozeni (BUST) a bodovani se
nastavuje zpé€t na pocet bodil ped probihajicim kolem a hlas oznami ,,incorrect” (chybny).

3. Zmacknutim tlacitka DOUBLE si hra¢ mtize vybrat nasledujici varianty.

Double in Aby se mohlo zaéit, hra¢ musi zasdhnout double. Dokud se tato podminka nesplni, body se
nepocitaji.

Double out K dosazeni vyhry musi hra¢ zasahnout double redukujici pocet boda piesné na nulu. Dosazeni
,» 1 nebo prekroceni nuly do minusu se miize povazovat za ptehozeni (BUST) a bodovani se nastavuje zpé&t
na pocet bodll pfed probihajicim kolem a hlas oznami ,,incorrect” (chybny).

Double infout K dosazeni vyhry musi hra¢ zasahnout double redukujici pocet boda piesné na nulu.
Dosazeni ,,1*“ nebo piekroceni nuly do minusu se miize povazovat za ptehozeni (BUST) a bodovani se
nastavuje zpét na pocet bodii pied probihajicim kolem.

G02 Count Down Team

Toto je tymova hra hry Count Down, je v Sipkovych ligach velmi oblibena. Vzdy se sleduji 2 tymy a 4
bodovani. Hra¢ 1 a Hrac¢ 3 hraji proti Hraci 2 a Hraci 4. Hra se hraje stejné jako GO1 Count Down.
Kterykoli hrac, ktery prvni snizi sviij pocet bodii pfesn¢ na nulu, pfinese svému tymu vitézstvi.

GO03 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900 )

Pocet bodl kazdého hrace se navysuje z nuly nahoru za kazdy hod. Kdo prvni dosahne nejvyssiho pocétu
bodu, vyhrava.

G04 Standard Cricket (E00, E20, E25)

1. Ve hie jsou pouze segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

2. Kdyz hrac¢ zasahne jednotlivy segment trikrat, ,,otevie se“ bodovani tohoto segmentu.
Zasah jednorazové bodovaného segmentu (single) plati jednou;

Zasah dvojnasobné bodovaného segmentu (double) plati dvojnasobng;

Z4sah trojnasobné bodovaného segmentu (triple) plati trojnasobné.




3. EOO Hra¢ maze zasahnout jakykoli segment z moznych 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye. Neni dana
7adna sekvence;

E20 Hra¢ musi nejprve zasahnout trikrat 20, pak pokracovat s 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye poporadku;
E25 Hra¢ musi zasdhnout nejprve tiikrat bullseye, pak pokracuje s 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto
potadi.

4. Kazdy bodovaci segment je “otevien’’, kdyz je zasazen ttikrat.

5. Kazdy hra¢ se musi snazit zasahnout bodovaci segment trikrat, aby segment mohl nabyt statusu
»otevieny* a mohl byt bodovan.

6. Dokud protivnici nezasahnou bodovaci segment tfikrat a neoteviou ho tak, mize hra¢ pokracovat

V hazeni na ,,otevieny” segment, aby ziskal vyssi pocet bodu.

7. Poté, co vSichni hraci zasdhnou stejny segment trikrat, bude segment ,,uzavien* a uz nemize byt znovu
bodovan.

8. Kdyz vSichni hraci ,,uzaviou* vSechny segmenty, hra¢ s nejvyssim poctem boda vyhrava.

GO05 No Score Cricket (I100,I120,I125)

1. Ve hie jsou pouze segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

2. Zasah jednorazové bodovaného segmentu: plati jednou;

Zasah dvojnasobné bodovaného segmentu plati dvojnasobng;

Zasah trojnasobné bodovaného segmentu plati trojndsobné.

3. 000—— Hra¢ muze zasdhnout jakykoli segment z moznych 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye. Neni dana
zadna sekvence;

020 Hra¢ musi nejprve zasahnout tfikrat 20, pak pokracovat s 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye poporadku;
025 Hrac¢ musi zasahnout nejprve tfikrat bullseye, pak pokracuje s 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto
potadi.

4., Kazdy segment se ukdze bodem na LCD displeji. Odpovidajici LCD se rozsviti, kdyz ho hra¢ zasahne.
5. Hrag, ktery prvni zasahne trikrat vSechna Cisla terée, vyhrava.

GO06 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Ve hie jsou pouze segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

2. Zasah jednordzové bodovaného segmentu plati jednou;

Zasah dvojnasobné bodovaného segmentu plati dvojnasobng;

Zasah trojnasobné bodovaného segmentu plati trojnasobné.

3. CO00—— Hra¢ muze zasahnout jakykoli segment z moznych 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye. Neni
dana zadna sekvence;

C20 Hra¢ musi nejprve zasahnout tfikrat 20, pak pokracovat s 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye poporadku;
C25 Hrac musi zasdhnout nejprve tikrat bullseye, pak pokracuje s 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v tomto
poradi.

4, Kazdy segment je “otevieny”, kdyz se zasdhne tfikrat. Ale “uzavte se” a nemtze byt bodovan, kdyz ho
vSichni hraci jiz zasahnou tiikrat. Body dosazené souc¢asnym hra¢em budou ptidany vSem protivniktim.

5. Kazdy hra¢ se musi snazit zasahnout bodovaci segment trikrat, aby mohl nabyt statusu ,,otevieny* a
mohl byt bodovan.

6. Dokud protivnici nezasadhnou bodovaci segment tfikrat a neoteviou ho tak, mize hra¢ pokracovat

v hazeni na ,,otevieny* segment, aby pridal vy$si pocet bodt protivnikim.

7. Poté, co vsichni hraci zasdhnou stejny segment tfikrat, bude segment ,,uzavien a uz nemuze byt znovu
bodovan.

cvwr

GO07 Killer Cricket (H00,H20,H25)

Tato hra se hodn¢ podoba No Score Cricketu s pfidanou oto¢kou. Kdyz je urcité ¢islo uzavieno, ma hrac
moznost vynulovat protihraCovy body tim, Ze zasdhne stejné ¢islo znovu. Avsak pokud ma protihrac Cislo
téZ uzavieno, nebudou mu odebrany zadné body. Hrag, ktery prvni uzavie vSechna ¢isla, vyhrava.



Priklad: pro ¢islo 19 ma Hrac 1 jeden zasah (jedna znamka pryc), Hra¢ 2 ma 2 zasahy (dvé znamky pryc¢) a
Hrac¢ 3 ma ¢islo 19 uzaviené (tii znamky pry¢). Ptijde Hrac 4 a da trojndsobny zasah cCisla 19, 19 se téz
uzaviela. Hra¢ 4 pak zamifi a zasdhne znovu jednou 19. Nasledovné, Hra¢im 1 a 2 se kazdému zapne jedna
znamka pro 19 a Hrace 3 se to nedotkne. Coz znamena, ze Hraci 1 a 2 se odsunuli o 1 zasah dozadu od
moznosti uzavieni 19.

GO08 Low Pitch Cricket (L00,L20,L.25)

Tato verze Cricketu vyuziva segmenty s niz$imi ¢isly pro zménu tempa ve srovnani se segmenty ve hie
Standard Cricket. Hraci budou potiebovat ,,uzavtit” segmenty 1,2,3,4,5,6 a bullseye. VSechna ostatni
pravidla plati stejné, jak jsou popsana ve hie Standard Cricket.

G09 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220;
305, 310, 315, 320)

1. (105. 110, 115. 120) zobrazuje, Ze plati zasah jakéhokoli segmentu;

(205, 210. 215 . 220) zobrazuje, Ze plati pouze zasah dvojnasobné bodovaného segmentu;
(305. 310. 315. 320) zobrazuje, Ze plati pouze zasah trojnasobné bodovaného segmentu.

2. “5” sméji byt zasazeny segmenty 1 az 5;

“10” smgji byt zasazeny segmenty 1 az 10;

“15” smg&ji byt zasazeny segmenty 1 az 15;

“20” smg&ji byt zasazeny segmenty 1 az 20.

3. Hra¢ musi hazet Sipky na segment, ktery ukazuje zatizeni. Kdyz je segment zasaZen, ukaze se
nasledujici segment. Vyhrava hrac, ktery prvni zasahne vSechny segmenty.

G10 Shoot Out (05, 07, -09, —-11, =13, -15, -17, =19, -21)

1. (-05,-07,-09, -11, -13, -15, -17, -19, -21) ¢&isla piestavuji po¢atedni body pro kazdého hrace.

2. Zatizeni ndhodné zobrazi Ciselny segment, na ktery se ma hazet.

3. Hrac¢ by mél strilet na segment béhem 10 vtefin, jinak se zasah nepocitd. Kdyz je segment zasazen,
zafizeni oznami ,,Yes* (ano) nebo ,,No* (ne). Kdyz dojde k zdsahu segmentu single, double nebo triple,
zafizeni odejme jeden bod z celkového poctu bodu.

4., Vyhrava hrag, ktery prvni dosahne nuly.

G11 ShangHai (101,105,110,115)

1, 101 Segmenty musi byt zasaZeny v pofadi 1 az 20 a bullseye nakonec;
105—— Segmenty musi byt zasazeny v potadi 5 az 20 a bullseye nakonec;
110—— Segmenty musi byt zasaZeny v pofadi 10 az 20 a bullseye nakonec;
115 Segmenty musi byt zasazeny v pofadi 15 az 20 a bullseye nakonec.

2. Kazdy hra¢ muze hazet jen jednou pro kazdy Ciselny segment. Pocita se zasah ¢isla, nic jiného se
nepocitd. Kdyz dojde k vynechani nebo pieskoceni segmentu, neni uz dal§i moznost ¢islo znovu zasdhnout.
3. Kdyz se dovrsi zasah bullseye, vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodu.

G12 Halve It (H12)

Tato hra se podoba hi'e Jeopardy. Kdyz tiikrat za sebou minete, miize vam to zruinovat skore. Kazdy za¢ina
hru stfilenim na ¢islo 12, pak 13, 14, jakékoli doubly, 15, 16, 17, jakékoli triply, 18, 19, 20 a bullseye.
Kazdy hrac hazi tfi Sipky na stejné Cislo, pak pokracuje s dalsim ¢islem v dalsim kole. Zasah double nebo
triple se pocita jako 2x nebo 3x tolik bodi. Pokud hra¢ mine v8echny tfi hody na ur¢ity cil v jednom kole,
zmens$i se mu pocet bodli na polovinu.

Ptiklad: Pokud ma hra¢ po dvou kolech souhrnny pocet bodti 76 a pak mine dalsi ¢islo v§emi 3 Sipkami,
pocet bodli se mu snizi na polovinu, zlstava 38. Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodii na konci hry.



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

1. Ve hie jsou vSechny segmenty.

2. (003,004 ...014) cislo predstavuje stanovena kola pro hrace. V jednom kole se hazi tii Sipky.
3. Zéasah jednorazoveé bodovaného segmentu: segment X 1

Zasah dvojnasobné bodovaného segmentu: segment X 2

Zasah trojnasobn¢ bodovaného segmentu: segment X 3

4. Po dokonceni stanoveného poctu kol vyhrava hra¢ s nejvyssim poctem bodi.

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

1. (003, 005,007,009, 011,013, 015,017, 019, 021) ¢islo zobrazuje pocate¢ni Zivoty hrace.

Na zacatku zatizeni ukaze pocet skorovacich bodu pro prvniho hrace.

2. Kazdy hra¢ by mél dosahnout nebo ptekrodit ttemi hody v jednom kole poéet bod dany v kole pro
ptedeslého hrace. Pokud hra¢ dosahne nizsiho poétu bodi, nez je stanoveno pro predeslého hrace, odejme
se mu jeden Zivot.

3. Kdyz hra¢ nehazi, ale rovnou zmackne tlacitko Start/Next, téz ztraci jeden Zivot.

4. Kdyz ma hrac pocet zivotl nula, je vyfazen.

5. Kdyz zbyde jeden hrac, hra konci a tento hrac se stava vitézem.

6. Tuto hru by méli hrat vice nez dva hradi.

G15 Legs Under (U03,U05,U07,U09,U11,U13,U15,U17,U19,U21)

1. (U03, U05,U07,U09, Ul1, U13, U15, U17,U19, U21) ¢islo zobrazuje pocatecni Zivoty hrace.

2. Kazdy hra¢ by mél dosahnout tfemi hody v jednom kole mensi pocet bodl neZ pocet bodl dany v kole
pro piedeslého hrace. Pokud hra¢ dosahne vyssiho poctu bodi nez piedesly hra¢, odejme se mu jeden Zivot.
3. Kdyz hra¢ nehazi, ale rovnou zmackne tlacitko Start/Next, téz ztraci jeden Zivot.

4., Kdyz ma hrac pocet zivotl nula, je vyfazen.

5. Kdyz zbyde jeden hrac, hra konci a tento hrac se stava vitézem.

6. Tuto hru by méli hrat vice nez dva hraci.

G16 Big6 (b03,b05,b07,b09,b11,b13,b15,b17,019,b21)

Hra¢ by se mél pokusit ziskat Sanci vybrat nasledujici cil tim, Ze zasdhne nejprve cil soucasny. Single-6 je
prvnim ter¢em, kterym hra za¢ina. Aby si zachranil zivot, musi hra¢ zasdhnout cil jednou, ma k dispozici tii
hody. Pokud je cil zasazen prvnim nebo druhym hodem, mé hra¢ moznost vybrat jednim hodem dalsi cil.
mozny cil, jako je ,,triple-20" nebo ,,double-bullseye". Vyhrava ten hrac, kterému jako poslednimu zbyl
Zivot.

G17 Score Color (100,200,300,400,500)

Aby tato hra zacala, musi kazdy hrac hodit jednu Sipku a urcit na ktery blok/barvu (#20 barva nebo #1
barva) bude stfilet. Pokud hraci touto Sipkou zasahnou bullseye, musi hazet znova, aby urcili barvu. Hraci
se pak pokouseji zasahnout svoji cilovou barvu, aby navySovali pocet boda, ktery musi byt stanoven

vV Moznostech hry (Game Options) na pocatku této hry: 100, 200, 300, 400, 500. Pokud hra¢ hodi Sipku do
barvy protivnika, nepocita se to. Bullseye se piipocitava k vasemu celkovému poctu bodd. Vyhrava ten,
kdo prvni dosahne predem stanoveného poctu bodd.



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

Tato hra ma stejna pravidla jako ,,Score Color” s nasledujici vyjimkou. Pokud hra¢ hodi Sipku do
protivnikovy cilové barvy, pfipocitaji se body k protivnikovu celkovému poctu bodi.

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

Tato hra ma stejna pravidla jako ,,Score Color” s nasledujici vyjimkou. Pokud hra¢ hodi Sipku do
protivnikovy cilové barvy, odeétou se tyto body z hracova celkového poétu bodt.

G20 No Score Color (003,004,005,006,007)

Tato hra ma stejna pravidla jako ,,Score Color” s nasledujici vyjimkou. Kazdy hra¢ se pokousi zasahnout
svoji cilovou barvu, aby ziskal jeden bod. Celkovy pocet bodid musi byt stanoven v Moznostech hry (Game
Options) na poc¢atku této hry: 003, 004, 005, 006 nebo 007 celkem. Pokud hra¢ hodi Sipku do protivnikovy
cilové barvy, odejme se jeden bod z hracova celkového poctu bodi a hrac ztraci toto kolo. Bullseye se
pripocitava k vaSemu celkovému poctu bodl. Vyhrava ten, komu jako jedinému zbyly body (kdyz vSichni
ostatni jsou na nule).

G21 Free Dart Color (005,010,015,020)

Tato hra ma stejna pravidla jako ,,Score Color” s nasledujici vyjimkou. Kazdy hra¢ se pokousi zasahnout
svoji cilovou barvu, aby ziskal nejvyssi mozné skore. Celkovy pocet Sipek, které se budou hdzet, musi byt
stanoven v Moznostech hry (Game Options) na po¢atku této hry: 005, 010, 015 nebo 020 Sipek celkem.
Pokud hra¢ hodi Sipku do protivnikovy barvy, nepocita se to. Bullseye se pfipocitava k vasemu celkovému
poctu bodl. Vyhrava ten, kdo mé nejvyssi skore poté, co byly hozeny vSechny Sipky.

G22 Shooting 1

V této hie hazi kazdy hrad tii Sipky v jednotlivém kole. Ten hra¢, ktery ma nejvyssi pocet bodt za tii hody
Vv kole, ziskava jeden bod. Vyhrava ten, kdo prvni ziska 7 bodu.

G23 Shooting II

Tato hra ma stejna pravidla jako Shooting I. Avsak, k celkovému poctu bodi se pocitaji pouze Sipky, které
zasahnou nasledujici segmenty: 15,16,17,18,19,20 a bullseye. Vyhrava ten, kdo prvni ziska 7 bodu.

G24 Shooting 111

Tato hra ma stejné pravidla jako Shooting I. Hru vyhrava ten, kdo prvni ziska 4 body, nebo hra trva sedm
kol a vyhrava ten, kdo ma nejvyssi vyhru.

G25 Shooting IV

Tato hra ma stejna pravidla jako Shooting III. Avsak, k celkovému poctu bodi se pocitaji pouze Sipky,
které zasahnou nasledujici segmenty: 15,16,17,18,19,20 a bullseye. Hru vyhrava ten, kdo prvni ziska 4
body, nebo hra trva sedm kol a vyhrava ten, kdo mé nejvyssi 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 bodu, které musi hrac
ziskat piesné.



2. Kazdy hra¢ zacina s 0 poctem bod, celkovy pocet bodu se zvysuje, kdyz je zasazen cil. Vyhrava ten,
kdo prvni ziska stanoveny pocet bodti. Pokud hra¢ ptekroci stanoveny pocet bodi, vybuchne a jeho skore
se vrati k tomu, jaké bylo na zacatku tohoto kola.

3. Hrac¢i mohou ,,bombardovat* ostatni hrace, coz zredukuje jejich skore na nulu. To se stane pti kazdém
hodu, kdy stfilejici hra¢ ziska stejné skore, jaké ma uz jiny hrac.

m Problémy pri hie

e ZAdna energie
ZKkontrolujte, zda jsou baterie fadné instalovany nebo zda nejsou vybité.

e Hra nepo¢ita body
Zkontrolujte, zda je hra v rezimu nastaveni nebo v rezimu hold. Zmacknéte tlacitko
START/NEXT, abyste vidéli, zda se hra spusti. MuZete téz zkontrolovat, zda nejsou nékteré
bodovaci segmenty nebo tlacitka zaseknuté.

e Zaseknuty segment nebo tlacitko
Je mozné, Ze se béhem piepravy nebo v pribéhu normalni hry néktery segment doc¢asné
zasekne. Pokud k tomu dojde, celé automatické bodovani se zastavi. Segment uvolnite tim, ze
jemné odstranite Sipku nebo budete prstem jemné kroutit segmentem. Hra bude potom
pokracovat a bodovaci funkce se vrati k normalu.

e Odstranovani rozbitych $picek
k tomu dojde, zkuste ji jemné vytahnout kle$témi. Pamatujte, ze ¢im je Sipka s plastovou
Spickou t€z8i, tim je vetsi pravdépodobnost, Ze se Spicka ohne nebo zlomi.

e Vykyvy proudu nebo elektromagnetické poruchy
Pokud dojde k elektromagnetickym ruSivym impulzim, elektronika terée muze vykazovat
chybné chovani nebo selhat. (Priklad: silna boutka, prepéti elektrického vedeni nebo ptilisna
blizkost instalace k elektrickému motoru nebo mikrovinné troub€.) Vyjmeéte na nékolik vtefin
baterie a pak je znovu instalujte, a uvedete tak hru opét do chodu. Ujistéte se, ze jste tézZ
odstranili pfic¢inu rusivych impulzi.



