(J
Priklady vitaznych obvodov: BO F F | N

@ Cesta vitazného obvodu

ZOZNAM SUCIASTOK

Intalacia batérii: POCET o Cislo
- Odstrante bezpecnostny kryt z drziaku batérii pomocou KUsov NAZOV suciastky
Sdutkovaca, L
- Do drzllaku IvIc_»zte dvve (22 1,5V,b_ater|e AA (nie su' sucastou P re h |’a d
balenia). Uistite sa, Ze su batérie v drziaku podla -
- Nasadte kryt naspat. Pri instalacii batérie dbajte na to, | Boffin Stolna hra je sttazna strategicka hra, ktoru si uzije kazdy. — [EY=YT=TVYE
. v _ Aby ste vyhrali, musite ako prvy zapnUt svoje svetlo tak, Ze medzi .
aby bolla pruzina stlacena e dozadu a nebola fabe 05C 02 svetlom a batériou postavite cestu z dielikov Boffin. MoZete hrat PRIKLAD
ohnuta hore, dolu alebo na jednu stranu. ito¢ne, obranne, alebo dokonca pouzivat stiiastky obvodov ‘c’,';\’}gg'ﬁ”c’
- Pri inStalécii batérie by mala byt 1 ostatnych hracov. Kazda hra je jedinecn, uZijeme si vela zabavy
pritomna dospela osoba. Oy Balicek kariet (46) a naucime sa tiez nieco o vede!

. ; 7 y. Objasnime si, €o je potrebné na zostavenie funkéného obvodu Vitazn? obvod ie
- — N 3G - : - , r 4 a vitazstva v hre. Na schéme 1vidite, ako vznika vitazny obvod sﬂvislg driha ]
et © s : ) a \ / zostavenim cesty zo stciastok Boffin medzi svetiom a batériou. dislikoy Boffin
W) i ; : Jedna strana svetla je pripojend ku kladnému (+) pdlu batérie IEHKOVBOIIR
: ‘ : ’ a druha strana svetla je pripojena k zdpornému (-) pélu batérie. medzi hraCovym
LED didda, Cierny hra¢ | 6SCD10D Upozoriiujeme, Ze elektrina méze prechadzat svetiom z oboch svetlom a batériou.
stran. To znamena, Ze moZete pripojit ktordkolvek stranu svetla

P —— k(s ato ) pl i
UPOZORNENIE: Uréené iba pre deti od 7 rokov. Pokyny pre rodi¢ov st prilozené a musia byt dodrziavané.

Pozor na skrat! Pokial vytvorite sluc¢ku z dielov Boffin medzi (+)
Dozor dospelej osoby: Vzhladom k tomu, Ze schopnosti deti sa velmi liSia, a to i u jednotlivych vekovych skupin, mali by dospeli uvazlivo posudit, ¢i je tento vyrobok vhodny a bezpeény S ] s - Vs
(navod by mal umoznit’ dohliadajlicim dospelym zistit, i je vyrobok pre dieta vhodny). Dbajte na to, aby si dieta precitalo a dodrziavalo vSetky prislusné pokyny a bezpe¢nostné postupy a (') p0|m| bate”e, bez tOhO, aby pI‘EChad28|a vasim Svetlom,
a malo ich po ruke pre pripadné nahliadnutie. Tento vyrobok je uréeny pre pouzitie dospelymi a det'mi, ktoré dosiahli dostatoc¢nu vyspelost’, aby si preditali a dodrziavali pokyny

avarovania. vytvorite skrat. Alarm skratu vas upozorni, Ze ste urobili chybu.
Pokial'sa tak stane, musite vysvetlit, preco doslo ku skratu,

a potom dokoncit svoj tah umiestnenim dielu Boffin na iné

Elektrina mdZe svetlom prudit oboma smermi, ale jedna
strana svetla sa musi pripojit ku kladnému (+) polu
batérie a druha strana svetla sa musi pripojit k zdpornému
(-) pOlu batérie.
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VAROVANIE: NEBEZPECENSTO URAZU SOKOM - Nikdy Ziadnym UPOZORNENIE: Nikdy nenechavajte obvod bez dozoru, pokial su batérie .
spdsobom nepripajajte "Boffin" k elektrickym zasuvkam vo vasej domacnosti! nainstalované. K obvodom nikdy nepripajajte dalSie batérie ani iné zdroje napajania. miesto.

(Dalsie priklady vitaznych obvodov najdete na schéme 5.)

VAROVANIE: HROZI UDUSENIE - malé &asti. Nie je uréené pre

deti mladsie ako 3 roky. Tento navod na pouzitie je nutné uschovat’, pretoze obsahuje dolezité informacie. V/d SChema 2

LIV PRIkLAD SKRATU
Nepripajajte batérie alebo drziaky batérii paralelne.

Pouzivajte iba alkalické batérie typu Neskratujte pély batérii —

s N e : . A [:] =

Batérie: XZ 15V a2 = sucastqu ElEIIE)) . o Nikdy nevhadzujte batérie do ohia ani sa nepokusajte otvorit o o . yewow < o
Batérie vkladajte so spravnou polaritou. ich vonkajsi obal. Pokial dokongite cestu obvodu medzi

Nemiesajte staré a nove baterie. Batérie st pri prehltnuti $kodlivé, preto ich uchovavajte mimo . -
a2y ° o Po vybiti batéri ich vyberte. dosah maljch dotr P J +a - pélom batérie, bez toho, aby

NemieSajte alkalicke, Standardné Nenabijacie batérie by sa nemali dobijat'. preéla Svetlom' spus‘n’ sa alarm.

(carbon-zinkové), alebo dobijacie o . e . .
ieals C VA A Dobijacie batérie by sa mali dobijat iba pod dohladom dospelej osoby s v TR
hE o) BE iz a nemali by sa dobijat, pokial' st vo vyrobku. TO Znamena, zé ste VytVOflll prlame

spojenie cez batériu.
Jedna sa o skrat.
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V pripade akychkolvek dotazi a obrat'te na: info@conquest.sk

®

Odstrarite prave umiestnenu stciastku,
https://b2b.cqe.sk/ vysvetlite, preco jej umiestnenim

Kolbenova 961/27d, Praha 3 vznikol skrat, a potom dokongite svoj tah.
info@conquest.sk
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Distribtitor ConQuest entertainment.
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Priprava hry

Umiestnite podlozku pre stolnt hru na rovny povrch a potom umiestnite hraciu mriezku Boffin, zamieSany balicek
kariet a diely Boffin na spravne miesta vyznacené na hernej podlozke.

o Teraz umiestnite drZiak batérii doprostred hracej mriezky a okolo neho rozmiestnite svetla hracov.
> Na obrazku 3 je znazornené odporucané rozloZenie pre prva hru.

» Alternativne rozlozenie pocCiatocnej hry najdete na poslednej strane (vid schéma 4).

> Pre hru 4 hracov si kazdy hrac vyberie jedno svetlo. Pri hre 3 hracov si kazdy hrac vyberie jedno svetlo a svetlo naviac sa
odstrani. Pri hre 2 hracov si kazdy hrac vyberie 2 svetla (potom, Co hrac rozsvieti obe svoje svetld, vyhrava). Pokyny pre hru
jedného hraca najdete v Casti "Alternativna hra".

m ODPORUEANE NASTAVENIE HRY PRI PRVOM SPUSTENI

® "\\ D10A 5 BOFFIN
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Zahajenie hry

0 Kazdému hracovi rozdajte tri karty a zostavajuce karty polozte na hraciu podlozku.

Q Najmladsi hra¢ zacne hru (a potom sa hra postiva v smere hodinovych ruciciek).

e AZ n vas$ pride rad, vyberte si jednu z troch kariet, s ktorou chcete hrat, polozte ju na hromadu zahranych kariet
a postupujte podla pokynov na karte.

» Priklad: Pokial je zahrana karta 2-kontakt, vyberte z hromady dielikov Boffin diel 2-konktakt a prilozte ho na hraciu mriezku.

» Priklad: Pokial'je zahrana karta "Preskoc tah", polozte kartu na hromadu zahranych kariet, vyberte hraca, ktory ma
preskoCit tah, a potom vyberte dalSiu kartu (vzdy budete mat tri karty a moZete pridat Boffin diel na hraciu mriezku,
i ked zahrate kartu "Preskoé tah").

o Potom, ¢o hrac dokonéi svoj tah, vezme si z balicku dalSiu kartu, aby mal kazdy hrac vzdy 3 karty. (Alternativne moznosti
hry st uvedené na konci navodu).

Pravidla hry

0 Umiestnenie dielov Boffin na hraciu plochu

> Modré diely Boffin 1, 2, 3, 4 musite vzdy umiestnit na rovnaku droven (diely Boffin sa nesm naklanat hore ani dolu).
Musf byt pevne zacvaknuty na miesto na zakladnej mriezke alebo na dieloch Boffin.

o Z tohto pravidla existuje jedna vynimka: /E0/VYW dielom Bofin, kory sa maze preklendt meaz droviiami fe
kabel Tento alel pouzite na premostente meazi orepgenyimy troviami. Jeand sa o velkd vyhoat!

> Diel Boffin nie je mozné umiestnit Sikmo (nebude pasovat)

Q Z tohto pravidla existuje jedna vynimka: /EDINYM dielom Boffin, kiory sa méze umiestait dlagonaine je kabel
Tento aiel pouZivayte na wyitvorenie spojoy, kiore ostatné aiely nemazu vyivorit!

» Oba konce dielu Boffin musia byt vzdy nacvaknuté na dosku alebo iny diel Boffin.
(ani jeden koniec Boffin nesmie volne visiet).

» Nikdy nesmiete umiestnit diel Boffin na svetlo iného hraca. MoZete vSak umiestnit dieliky na obvody inych hracov (tento tah
mozZe byt potrebny na to, aby ste vyhrali, alebo aby ste hrali defenzivne a zabranili inému hracovi vyhrat).

> Diel Boffin nemdzete umiestnit tam, kde by uzavrel cestu medzi oboma stranami svetla iného hraca (pretoze druhy hrac by
nemohol dokoncit okruh, bez toho, aby vytvoril skrat).

» Pokial posledny zahraty diel Boffin rozsvieti svetla dvoch hracov, vyhrava hrag, ktory tento diel umiestnil.
» Volitelné: Po vitazstve 1 hraca sa jeho zostavajlice karty poloZia na spodok balicka a hra pokracuje o 2. miesto. Potom, o

dalSi hrac rozsvieti svoje svetlo a vyhra 2. miesto, hra konci.

@) Vbalitku si tri $pecidlne karty:

“ DalSi hrac preskoi tah: Dal3i hrac straca svoj dal3i tah. OdloZte tiito kartu a vyberte si ini kartu (takze méte
v ruke tri karty), teraz dokoncite svoj tah polozenim dieliku Boffin na hraciu plochu.

Vyber hraca, ktory preskoéi tah: iyberte si lubovolného hraca v hre, ktory vyneché svoj dalsi tah. Viylozte tito kartu

Presuii lubovolny diel (divoka karta): VVyberte si lubovolny pristupny dielik na hracej doske a presurite ho,
& kam chcete (zatial Co na svetlo iného hraca nikdy nemdzete poloZit dielik Boffin, z jeho svetla mozete
pristupny dielik odstranit).
© ~ristupny dielik je taky, ktory sa nenachddza pod inym dielikom Boffin. Pokial neméte k dispozicii Ziadne
dostupné diely, ktoré by ste mohli presuntit, svoj tah vynechate.

e BliZi sa koniec 1. kola (pokial’ sii vietky dieliky prec a nikto nevyhral):

Pokial uz nie s Ziadne dalSie karty na tah, nemiesajte a vylozte dalSiu kartu (budete mat menej ako 3 karty). Pokracuite v hre,
kym sa nezahraju vSetky karty dielov Boffin a kym uz nie su k dispozicii ziadne volné diely. Ak po odohrani v3etkych kariet
dielov Boffin (vratane karty "Presuri lubovolny diel") Ziadny hrac nezapne svetlo, 1. kolo sa konci.

@ 2.kolohry:

Vetky karty zamieSajte a poloZte licom dolu na hernd podlozku. Teraz si hraci striedavo berd jednu kartu z balicka. S kazdou
kartou dielu Boffin vyberte na hracej doske dostupny diel daného typu a presurite ho na poZadované miesto. Pokial diel
uvedeny na karte nie je dostupny na presun, stracate svoj tah a v hre pokracuje dalsi hrac.

a potom vyberte dalSiu kartu (takZe méte v ruke tri karty), teraz dokoncite svoj tah polozenim dieliku Boffin na hraciu mrigzku.

Alternativna hra

Pri zahajeni novej hry nerozdavajte kazdému hracovi tri karty. VSetky karty dajte na jednu hromadu a kazdy hrac si vo svojom
tahu vezme jednu kartu, postupuje podla pokynov a umiestni diel Boffin na hraciu plochu. Jedna sa o hru s rychlym
rozhodovanim, pretoZe nikdy neviete, aky dielik si vyberiete. Pre tento Styl hry platia rovnaké pravidla.

() solova alebo timova hra:

» Umiestnite drziak na batérie a Styri svetla podla niektorého z nakresov zostavy (alebo pouZite svoju fantaziu a umiestnite
batérie a svetla nahodne).

» QOdstranite Sest Specidlnych kariet (“Strata tahu", "Vyber hraca, ktory strati tah", a "Presur fubovolhy diel").
> Postupne si berte karty a zostavte obvody, ktoré prepoja vSetky svetla.
» Pokial'sa zapne alarm skratu, odstrante ttito Cast z hry.

> Ked pouZijete vSetky karty, hra kongi. Vyhravate, pokial' sa vSetky Styri svetla rozsvietia skor, nez dojdu karty.
Pokial'svetla nesvietia, prehrali ste. Je Cas to skusit znova!

m ALTERNATIVNE STARTOVNE POZICIE

DOLEZITE UPOZORNENIE:
VSetci hraci musia mat svoje vlastné
svetlo v rovnakej pozicii a vzdialenosti

od drziaku na batérie (B10).
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