TOLEDO 301

ELEKTRONICKA HRA NA SiPKY S PLASTOVYMI HROTMI

. Cisla sektorov
. Dvojprstenec (x 2)
. Triple 20 najvyssi pocet bodov ( 60 bodov)

. Trojprstenec (x 3)

Dart x 6 pcs

—




5. Vonkajsi bull (25 bodov)

6. Vnutorny bull (50 bodov)

8. Simple prstenec (x 1)

9. Podstavec napojenia

10. Bodovaci displej

11. CHANGE (II>RE-START) tlacidlo ( Zmena - Zaciatok hry )
12. GAME/PLAYER (II>DELETE) tla¢idlo ( Hra/hra¢ - zmazat’ )
13. OPCION/HOLD (II>SOUND) tlac¢idlo (Opcie/>- Zvuk )

14. Skrutky 2 ks

15. Moznost’ vyberu napojenia

16. Zéasuvka

17. Nahradné hroty 40 ks

18. Plastovy hrot

19. Telo

20. Nasadky

21. Letka

22. Miesto pre jednotlivé Casti

NAVOD K RYCHLEMU NASTAVENIU

1. Vlozte 3 ks AA baterky do puzdra bateriek, alebo zapojte do elektrickej siete, potom koncovku
vtisnite na miesto do podstavca sipkového terca na pravej strane.

2. Potlacte niektoré tlacidlo k pozastaveniu LCD samotestovaniu.

3. Tla¢idlom Game vyberate sériu hry, tlacidlom Opcion potvrd'te vyber opcie hry.



4. Potlacte tlac¢idlo Change k overeniu vyberu hry a opcie a posuite sa k panelu s d’alsimi
nastaveniami.

5. Potlacte tla¢idlo Option k vyberu opcii simple, double alebo triple DNU, a tla¢idlom Change
potvrd’te vyber moznosti DNU. Potlacte tlac¢idlo Option k vyberu opcii simple, double alebo
triple VON, a tlacidlom Change potvrd’te vyber moznosti VON pre '01 hry.

6. Tla¢idlami Player vyberate pocet hracov (1 - 8) a druzstva ( 2).
7. Hru zac¢inate tla¢idlom Change.

8. Po kazdom kole tlac¢idlom Change menite hraca.

9. Novu hru zacnete, ak tlac¢idlo II>RE-START tlacite asi 2 sekundy.

10.Automatické vypinanie sa spusti, ak pristroj nie je 10 minat v prevadzke, pocty bodov
uchovava pamaét’ hry.

BEZPECNOSTNE UPOZORNENIE

1. Hry boli planované iba na pouzivanie $ipok s plastovymi hrotmi. Ocel'ové hroty poskodia terc.

2. Sipky k funkénému pouZivaniu maju ostry/pichlavy hrot. Deti moézu hrat' tato hru iba pri
dozore dospelej osobe.

3. Vzdy dozerajte na hry, nikdy nehadzte sipkou, kym sa nepresvedcite, ze herna plocha je volna.
4. Pristroj je vybaveny drobnymi sti¢iastkami. Deti do 3 rokov sa s hrou nesmu hrat’.

5. Nacinie mozete prevadzkovat’ baterkami aj napojenim do elektricke;j siete. Produkcia méze byt
9V/100mA (230V AC-9V/100mA DC)

6. Napajacie prisluSenstvo nie je na hranie.

7. Cistenie: na udrziavanie Gistoty teréa pouzivajte suchu alebo vlhku utierku. Na oSetrenie
produktu nepouzivajte vodu alebo chemické latky. Pred Cistenim vzdy odpojte z elektriny.

8. Prosime, uchovajte tento navod pre d’alSie mozné pripady.



MONTAZ

1. Zvol'te potrebné miesto, ktoré zodpoveda medzindrodnym kritériam vysky aj dizky, ktoré su
uvedené na obrazku. PresvedCte sa, ¢i elektricky kabel je dostatocne dlhy medzi elektrickou
zastrckou a tercom.

2. Horny vrt pre COBRA 501 ma byt od podlahy vo vyske 193 cm. Horny vrt pre CYCLONE
401 ma byt vo vyske 192,3 cm. Pre ORCA 301 horny vrt ma byt od podlahy vo vyske 189,2 cm.
Dolny vrt spravte 0 40 cm nizsie zvisle od horného vrtu.

3. Zaveste, a 2 skrutkami vhodne upevnite terc. Potiahnite k sebe ter¢, aby ste sa presvedcili, ze
ste spravne upevnili terc.

4. Dve skrutky moézu vy¢nievat max. 8 mm zo steny, aby neposkodili vnatornt elektroniku
pristroja a pevne ukotvili terc.
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FUNKCIE TLACIDIEL
Ter¢ ma tlacidla 3 réznymi funkciami.
Tlacidla Nastavenie hry Zaciatok hry
CHANGE Potvrdenie nastaveni Zmena na d’al’'Sieho hraca
1> RE-START Zacatie novej hry




GAME/PLAYER Opcie hra/ hrac¢ Automatické pretacanie

Bodovaci display hracov

I1> Display hry Vyznacenie hry

DELETE Zmazanie sucastnych bodov
Sipiek

OPTION/HOLD Double/triple Dnu/Von Stop terca

1> SOUND Zvuk Dnu/Von Zapnutie/ Vypnutie hlasu

PRIPOMIENKY:

l1>bez: Potlacte tlacidlo

[1>displej Hry: tlacte tlacidlo po uverejneni poctu bodov

I1>: Tlacte tlacidlo 3 sekundy

LCD displej:

LCD displej sa deli na 3 plochy, ktoré maju rozliény vyznam pri rozli¢nych hrach.

Znak ## moze byt pocet zivotov alebo oznaceni.
A.

1. ##: Pocet bodov aktualneho hraca

2. - ## -: Pocet ciel'ovych bodov aktudlneho hraca

3. L alebo H ##: Pocet bodov vediuceho hraca v
OVERI a UNDERI

4. Pit# alebo bAt#: Nasleduje Hrac

5. P# F# alebo t#F#: P4F1 napr. znamena, ze vyhrava
4. hrac. "t": Druzstvo

B.
1. - ## -1 Pocet cielovych bodov aktudlneho hraca

2. r-#: Cislo kola

i o
chl

B 151617181920

3. ks alebo bE ( Futbal ): Hrac¢i maja hodit’ dvojity prstenec alebo bull vo futbale.

4. # #dt ( vo Free): zostatok Sipok



C.
1. ##: Pocet bodov nasledujuceho hraca
2. -##: Pocet cielovych bodov nasledujuceho hraca

3. L#: Zivot aktualneho hrada (oznacenie)

4. 1, a #P: Stav bezcov na zakladnych bodoch. 1. zékladny bod, 2. zakladny bod, 3. zakladny bod

a zostavajuci hraci druzstva
B+C
1. SCORE CRICKET a CUT-THROAT CRICKET

Zaverecny status kazdého hraca sa objavi v spodnom riadku
displeja na aktualneho hréca.

Stredné Ziari znacia, ze aktualny hra¢ nema Sipku na danom ¢isle.
Spodné tri oznacenia ukazuj aktualny uzatvaraci status.
Lavé horné oznacenie sa vysvieti, ak hra¢ aspon uzatvoril ¢islo.

Horné oznacenie sa vysvieti, ak
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PRAVIDLA HRY
NIEKOLKO VSEOBECNYCH PRAVIDIEL HADZANIA SiPOK

1. Jedno kolo pozostava z troch Sipok. Odrazajuce alebo vypadnuté Sipky Sa nemozu znovu
hadzat’. Aktualny hra¢ musi vybrat Sipky z terca.

2. Hraci striel’aji postupne po sebe. Na urcenie postupu sa ma trafit’ bull, a hru za¢ina hrac, ktory
trafil najblizsie k bullu.

3. Simple maju menovita hodnotu, dvojity (alebo trojity) prstenec duplovany ( alebo triplovany
)pocet Cisla sektora, vonkajsi bull ma hodnotu 25 bodov, kym vnutorny 50 bodov (2x25).

'01 HRY': 201, 501 - 1001 (A01)

1. Kazdy hra¢ zacina hru poc¢tom bodov (301, 501, ....901 alebo 1001). Ciel'om tejto hry je, aby
hraci sa pokusili odratat’ pocet bodov kazdého kola z pociatoéného poc¢tu. Ak sa hra¢ dostane na
nulu, hra pre neho kon¢i.

2. Kolo sa rata ako BUST (objavi sa CSID: buST), ak dany hra¢ streli $ipky s vy$§im poétom
bodov, ako zostavajici pocet, a tak nemdze presne dosiahnut’ nulu. Kolo sa pozastavi, a body sa
vratia k predoslému Kruhu.

3. V kazdej '01 hre s mozné varianty DNU/VON:

a) DOUBLE/TRIPLE DNU

Hra¢ musi trafit’ jedno ¢islo na prstenci double/triple alebo vnttorny bull, aby mohol zagat’ hru.
b) DOUBLE/TRIPLE DNU

Hra¢ musi trafit’ jedno ¢islo na prstenci double/triple alebo vnutorny bull, aby pocet bodov znizil
presne na nulu a hru dokon¢il. Ak pocet bodov hraca v opcii double von padne o 1 bod, kolo sa
rata ako bankrot.

HIGH SCORE ( Lupez po¢tu bodov): 6 - 15 (Kolo)
1. Ciel'om hry je, aby hraci ziskali najvyssi pocet bodov.

2. Najprv nastavme pocet kol. Terc automaticky porovna vysledky hracov, kedy posledny hra¢ v
nastavenom poslednom kole strelil svoj treti Sip.

COUNT-UP (C-UP - Pocitanie): 100-200 ... 900
1. Kazdy hrac¢ zacina hru s 0 bodom, a kazdym zasahom pridava body k poctu.

2. Prvy hrag, ktory dosiahne alebo prekroci nastaveny ciel'ovy pocet bodov, vyhrava hru.



RANDOM SHOQT (Par naslepo): 6-15. (Kolo)

1. Cielom Random shootu je, aby hra¢ trafil sektory, ktoré terc automaticky urcil. AK hrac trafi
rozdang Cisla, body sa budl nasledovne pocitat’.

2. Hru vyhrava hraé¢ s najvyssim poc¢tom bodov.

SEKTOR SIMPLe DOUBLE TRIPLe E25 ES0

Body 1 2 3 3 5

UNDER (Pod): Ldr (Leader opcia)

1. Cielom hry je, aby hraci striedavo hadzali 3 Sipky a body boli rovnaké alebo nizSie ako ma
"Veduci hra¢". Kazdy hra¢ zaéina so 7 zivotmi, a vyhrava ten hrac¢, ktory zostava zivy ako
posledny.

2. Vas pocet bodov bude veduci pocet bodov, nepridete o zivot ak vas pocet bodov po danom
kole bude rovnaky alebo nizsi ako predosly veduci pocet bodov. Ak sa tak nestane, pridete o
jeden zivot.

3. Predosly veduci hra¢ ma pravo uréit’ nové veduce ¢islo a nestrati Zivot, ak jeho pocet bodov po
danom Kole je rovnaky alebo nizsi ako veduci pocet bodov v predoslom Kole.

4. Kazda jedna sipka, ktora minie ciel sa rata ako 60 bodova horna hranica.
Under: bot: (Bottom opcia)

V pripade ak hrate spodnou opciou, aj vedtci hra¢ strati jeden zivot, ak ma taky pocet bodov v
jednom kole, ktoré prevysSuje vedici pocet bodov (vlastny pocet bodov), a pocet bodov vediceho
hraca zostane na ¢o najnizsej hodnote. Méze sa menit’ iba nizsi pocet bodov.

Over (Nad): Ldr (Leader opcia)

1. Ciel'om hry je, aby hraci striedavo hadzali 3 Sipky a body boli rovnaké alebo vyssie ako ma
"Veduci hrac¢".

2. Kazdy hrac¢ zacina so 7 Zivotmi, a vyhrava ten hrac, ktory zostava zivy ako posledny.

3. Vas pocet bodov bude veduci pocet bodov, nepridete o Zivot, ak vas pocet bodov po danom
kole bude rovnaky alebo vyssi ako predosly veduci pocet bodov. Ak sa tak nestane, pridete o
jeden zivot.

4. Predosly veduci hra¢ ma pravo urcit’ nové veduce ¢islo a nestrati Zivot, ak jeho pocet bodov po
danom Kole je rovnaky alebo nizsi ako predosly vedtci pocet bodov.



Over: toP: (Top opcia)

V pripade ak hrate so spodnou opciou, aj veduci hra¢ strati jeden zivot, ak ma taky pocet v
jednom kole, ktor¢ je nizsie od veduceho poctu bodov (vlastny pocet bodov), a hodnota vediceho
Cisla zostava vzdy najvyssia. Pocet bodov sa moze iba zvySovat'.

CLOCKT1 (Around the Clock - Hodiny sa otac¢aju): ---, -2-, -3-

1. Ciel'om tejto hry je trafit’ zaradom od 1 - 20, a potom bull. Ak hra¢ pocas hry trafi dané ¢islo,
moze postapit’ k d’alSiemu ¢islu. Vyhrava ten hra¢, ktory ako prvy sa dostane k bullu.

2. Ku hre sa 3 opcie

a) --: Kazdé double a triple sa rata ako simple.

b) -2-: Kazdy hra¢ musi kazdé double trafit’ raz

C) -3-: Kazdy hra¢ musi kazdé triple trafit’ raz

9 LIVES (Zivoty): 3-9 LF (zivot) opciou

1. Hru hrame na sektoroch 1-20. a bull.

2. Kazdy hrac¢ zacina s vopred nastavenym poctom zivotov (3-9).

3. Kazdy hra¢ musi trafit’ v jednom kole jednou Sipkou nastavené cielové Cislo. Ak vsetky tri
Sipky mint ciel, strati jeden zivot.

4. Vyhrava ten hra¢, ktory ako posledny zostane zivy.
BEST TEN (Najlepsich desat): ---, -2-, -3-, -E- opciou
1. Ciel'om tejto hry je, aby hraci isli po stopach 10 najlepsich Sipok na ¢isle, ktoré vyberie terc.

2. Najprv vyberte ---, -2-, -3-, alebo -E- opcie. Oznacenie ---, -2-, -3-, Gplny sektor, double
prstenec alebo triple prstenec znaci na dané ¢islo, ktoré musi trafit’ kazdy hra¢ v danom kole.
Moze sa triafat’ aj na bull zvolenim -E- opcie.

3. Terc pred za¢atim hry vyberie nahodne jedno ¢islo. Kazdy hra¢ musi hodit’ 10 Sipok v jednom
kole na dané cislo sektorov.

4. Vyhrava hra¢ s najvyssim poc¢tom bodov, potom ako kazdy hra¢ hodil sipky.
SCORE CRICKET ( Bodovaci Cricket - SUPER CRICKET )

1. Podstata Score Cricketu je, ze kazdy hra¢/druzstvo "Uzamkne" ¢isla od 15-20 a potom aj bull.
Prvé druzstvo ktoré "UZAMKNE" vsetky cisla a Bull a ma viac bodov ( alebo rovnako s
ostatnymi), vyhrava hru.



2. Hraci uzatvoria jedno dané ¢islo alebo bull tak, ze hodia 1 triple, 1 double a 1 simple alebo 3
simple. Vonkajsi kruh sa rata simple, kym vnutro bullu double.

3. Hrag, ktory "uzamkne" dané ¢islo, bude jeho "gazdom", dovtedy moze na fiom ziskavat’ body,
kym vSetci ostatni hraci ho neuzamknu.

NO SCORE CRICKET ( Cricket bez bodov)

No Score Cricket je jednoduchsia hra ako Score Cricket. Ciel'om hry je len "uzamkniat™ ¢isla od
15-20 plus bull. Prvy hra¢ ktory uzatvori sektory vyhrava hru. Nie potrebné porovnat’ pocty
bodov.

Cut-Throat Cricket (Hirig)

1. Hra sa hra tak isto ako Score Cricket s tym rozdielom, ze ak hra¢ uzatvori jedno cislo, kazdy
d’alsi bod ktory ziska trafenim daného cisla sa prirata tomu superovi, Ktory ma otvorené to isté
Cislo. Prvy hra¢ ktory uzatvoril vsetky svoje ¢isla, ma najnizsi pocet bodov, hru vyhrava.

2. Pri Cut -Throat su vSetky ozna¢enia na displeji tie isté ako v pripade Score Cricket.
Halve It ( Rozdvojit - HALF): kola 12

Hra sa hra tak isto ako nahodny Halve It s tym rozdielom, ze ter¢ zobrazuje fixné ¢isla v kazdom
jednom kole pocas 12 kol. Cisla st nasledovné: 12, 13, 14, db, 15, 16, 17, tr, 18, 19, 20 a - bE-.

Halve It ( Rozdvojit - HALF): rAn (N4hodne)
1. Terc automaticky vydava nahodné ¢isla pred zaciatkom hry.

2. Zobrazené Cisla sa nemenia pocas kola. Kazdy hra¢ triafa na to ¢islo so vSetkymi troma Sipmi,
tym zvysuje svVoj pocet bodov. Pocitaju sa aj double a triple.

3. Pocet bodov sa deli na polovicu, ak z troch Sipok ani jednym netrafi dané ¢islo v jednom kole.

~~~~~

a body sa kratia na polovicu.

4. Terc vydava v kazdom kole nadhodne jedno ¢islo, hra pokracuje kym aj posledny hra¢ hodil
svoju 3. sipku v 7. kole.

Follow the Leader (nasleduj veduceho): Ldr (opcia Leader)

1. Cielom hry je , trafit’ jedno "Veduce ¢islo™ ( cielovy bod ) , ktory ur¢i "veduci". Simple ,
double a triple sa tu pocitaju ako rézne ciel'ové body.

2. Kazdy hrac¢ zacina 7 zivotmi, vyhrava hrac, ktory zostal najdlhsie zivy.

3. Vyber veduceho a zaciatok hry:



a) Terc vyberie nahodne jedno cislo ako ciel'ovy bod.

b) Kazdy hrac¢ striela na ter¢, kym niektory z nich netrafi nahodne vybrané c¢islo a bude prvy
veduci.

4. Hrag d’alej triafa na ciel a v kole ho musi trafit’ aspon raz. Inak pride o jeden Zivot.

5. Ak trafite ciel, budete veduci, nepridete o zivot, vyznaci novy ciel, tym ze hodi Sipku na
plochu.

6. Predosly vedici ma pravo uréit’ cielovy bod nového vediceho a nestrati Zivot ani napriek
tomu, ze pocet ciel'ovych bodov nového veduceho je rozdielny od bodov predosiého veduceho.

7. Terc automaticky zobrazi aj 1-3 cielové body po stlaceni tlacidla Change v pripade ak hrac¢
trafi ciel'ovy bod, bude veduci, ale tento hra¢ pride o zostavajtice sipky v kole.

Follow the Leader (Nasleduj veduceho): Con (Pokracuj)

Hra sa hra tak isto ako opcia Veduceho s tym rozdielom, Ze aj veduci musi trafit’ cielovy bod, ak
ho v kole netrafil ziaden hra¢, inak pride o zivot. Hra pokracuje na ten isty cielovy bod, kym
jeden z hracov netrafi ciel'ovy bod. Potom sa méze menit’ na iny ciel'ovy bod.

Scram : 21t ( 21 ciel'ové body )
1. V hre je kazdé ¢islo: 1-20. a bull.

2. Ulohou Ziskavaca bodov je, aby nazbieral najviac bodov strielanim hociktorého &isla. Ulohou
Branca je trafit’ ¢isla od 1 az 20 alebo bull hocikedy a hocijakom poradi.

3. Kolo Ziskavaca bodov sa kon¢i, kedy sa vymazu vsetky cisla.
4. Hru vyhrava hra¢ s najvyssim poctom bodov.
Scram Cricket: 7t ( 7 ciel'ovych bodov )

1. Hra sa hra tak isto ako Scram, s rozdielom Ze pouziva ¢isla Cricketu (15-20. a bull). Kazdé je
potrebné trikrat k vymazaniu.

2. Obrancovia mézu jedno ¢islo vymazat', ak hodia 1 triple, 1 double a 1 simple alebo 3 simple.
Vonkajsi bull sa rata ako simple, vnutorny ako double.

Soccer (Futbal ): 6-15 rd (6-15 kolové)

1. Cielom hry je, ze hra¢i maju ziskat' loptu najprv trafenim na bull, potom striel'aju g6l na
hociktory sektor double, vynimkou na vnutorny bull. Striel'aju tol’ko goélov, kolko je potrebné k
nazbieraniu vysokého poctu bodov.



2. Hra¢ moze trafit’ hociktory dvojsektor, aby ziskal body, kym druhy hra¢ neziska loptu trafenim
na bull. Kazdy zasah double sektora je jeden bod.

3. Vyhrava hra¢ s najviac bodmi.

Free (Vol'na hra)

1. Tato hra umozinuje hadzanie v kolach 10, 20 alebo 30 Sipok, a ziskali najvyssie body.
2. Hra kazdé ¢islo aj bull, pocitaju sa aj double a triple.

3. Hru vyhrava hra¢ s najvyssim poc¢tom bodov.

ODSTRANENIE CHYBY

Skontrolujte nasledovné, predtym ako by ste pristroj brali do servisu

PROBLEMY JEDNOTKY NA| ODSTRANENIE CHYBY
SKONTROLOVANIE

Nie je prad a nefunguje|Je zasuvka spravne  v| Pripojte znovu.
display. podstavci vsunuta a napojenie
v zasuvke?

Nespravne fungovanie Vytiahnite zasuvku z
podstavca a pockajte dve
sekundy, potom  pripojte

Znova.
Oznaci slovo ,,Stuc” a hlasi Vyberte Sipky z terca.
»Stuck™ (zaseklo sa).
Zlomené¢ hroty Sipok. Skrutkovacom otvorte zadny

kryt terca, vytlacte zlomené
hroty zo zadnej Casti
cielového sektora. Nikdy
nezasahujte do elektrického
zariadenia. (vid. obrazok)

Odskrutkujte spodnu Cast’ terca a otvorte ju.
Vyberte sektor.

Uchopte zlomeny hrot kombinackou a vytlacte zadnou stranou k prednej strane.



ELSO OLDAL

\

Nenabijajte akumulatory, ktoré sa nemaji znovu nabijat’.

Akumulatory, ktoré sa mozu nabijat’, pred znovu nabijanim vyberte hry na §ipky.
Akumulatory, ktoré sa m6zu nabijat’, nabijaju sa stale pri dohl'ade rodicov.
Nekombinujte rozne typy batérii, alebo staré s novymi.

Pouzivajte rovnaké alebo k sebe pasujuce typy batérii.

Baterky vkladajte spravnymi polmi.

Vybité baterky je potrebné vybrat’ z hry.

Nevyvolajte skrat v elektrickom vedeni.

Pouzivajte iba umelohmotné hroty! Hroty s ocelovym hrotom poskodia terc.

Nie je vhodna pre deti do 3 rokov, nakol'ko obsahuje malé suciastky, ktoré by mohli prehltnat
alebo vdychnut’. Prosime uchovat’ tento navod pre d’alSie pripady.

Ekologické upozornenie!

Vyhodené elektronické suciastky st znovupouziteI'né, preto ich nevyhadzujme do komunélneho
odpadu! Prosim podporte a zachovajte energetické zdroje a chrante zivotné prostredie tym, ze
tento pristroj odovzdate na zberné miesto ( ak mate také v okoli ).



