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1. Obsah baleni
o Elektronicky teré
Navod k obsluze
12 Sipek
Néhradni hroty (Soft Tips)
Adaptér napajeni

2. Instalace

K upevnéni terCe vyberte volné misto se vzdalenosti 3,048 m k
teréi. Odstup od odhodové ary k terdi by mé&l byt 2,37 m. Teré ma
napdjeni ze sit€. Neni podstatné, zda mé ter¢ horizontalni nebo
vertikdlni zavéSeni. Mé&la by viak byt vyska aZ do stfedu terée
1.73m nad zemi. Oznadte stied terGe ke sténd. Zméite vzdélenost
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mezi dvémi zédvésnymi dirami a Bull's Eye. Oznaéte zav&sné diry
na sténu. Ujistéte se, ze druhé oznadeni zavésnych dér je navzdjem
ve vertikdlni linii s prvnim oznagenim. Ter& upevnéte pomoci
pfiloZenych $roubt na sténu. Terd je mozno odstranit v libovolném
okamziku. Ter¢ lze také pevné namontovat na sténu. Chcete-li teré
pevné namontovat, pouZijte &tyfi pfedem piipravené zavésné
otvory, které najdete mimo kruhové plochy (plocha mimo
segmentovaného kruhu).

3. Funkee terée (Vezméte prosim na védomi, Ze vas ter nemusi
mit v§echny funkce)

POWER tlacitko - Nachazi se na dolni ¢4sti terle v pravém rohu.
Ujistéte se, Ze konektor napajeciho adaptéru je zapojen do zasuvky.
Stisknéte spinad ,,spustit hru nebo ,,ukongit*.

START/HOLD tlaitko — Toto tladitko mé dvé funkce:

START - stisknut jednou v okamZiku nastaveni hry a tim je vie
pro hru piipraveno.

Stisknéte tlagitko HOLD — umozni hragi mezi koly vyndat
Sipky z terce.

GAME GUARD tlacitko — Pfi spusténi hry tlagitkem Start miZete
aktivovat uzamknuti hry. Viechny klavesy jsou uzaméeny. Pokud
je povoleno GAME GUARD, hru nemohou ovlivnit chybné hody
na tlaitka terée. Cheete-li zrusit GAME GUARD funkci (v
podstaté odemknout kldvesnici), sta¢i stisknout toto tlagitko.

BOUNCE OUT tlacitko — Rozhodnéte pted zagatkem hry, jestli si
piejete aby senzory tere poditaly Sipky, které neziistaly zachycené
v ter¢i. Pokud ne, stagi stisknout tlagitko odstranit BOUNCE OUT
a tyto hody se pocitat nebudou.

DART-OUT/SCORE tlaitko - DART-OUT je aktivni pouze
béhem hry “01” Spiels (301, 401, atd.). Snizi-li se skore pod 160 je
moZné dokonéit hru tfemi hody. Tyto ndvrhy mohou byt vypogitany
z terCe. Double nebo Triple se objevi dvou ¢&i tii fadkové na levé
strané vedle nové ziskaného skére (ACTUALSCORE). Funkce
SCORE umoziiuje hradi zobrazit vysledky ostatnich hraga

SOUND tlagitko — umoziiuje upravit hlasitost. Celkem je k
dispozici osm trovni.

DOUBLE/MISS tlacitko — toto tla¢itko se pouZziva na Double
In/Double Out a Master Out moznost aktivovat hru 01¢. Tato
funkce je pouze pro vybér hry 301, 401, atd. Vezméte prosim na
v&domi, Ze ne viechna zafizeni maji MASTER OUT. Pii kazdé hie
je povolena funkce MISS. Pfi stisknuti tlagitka MISS se zobrazi
chybné hody.

PLAYER/PAGE tlacitko — Toto tlagitko by mé&lo byt stisknuto na
zaCatku kazdé hry pro nastaveni po&tu hra¢. Kromé toho



umoziiuje vidét vysledky ostatnich hragi. Terd LCD uloZi stav hry
az pro osm hracti nebo az &ty¥i tymy po dvou. LED ter¢ uloZi stav
hry aZ pro16 hraci nebo az pro osm druZstev po dvou.

GAME tlacitko — Tato funkce umoZiluje vybrat skupiny her, které
se zobrazi na displeji.

SELECT tlacitko — Touto funkei lze nastavit Urovefi obtiZnosti pro
hréce. Pro mnoho hernich variant patfi rizné arovng obtiZnosti,
které po stisknuti tohoto tlagitka potvrdite.

RESET tlacitko — Tato funkce smaZe nastaveni hry na displeji a
vrati se k pivodnimu nastaveni.

CYBERMATCH tla¢itko — Toto tlagitko umoZni hru jednoho
hréde proti pocitadi v péti riznych Grovnich nastaveni. Pouze jeden
hra¢ miize soutéZit proti Cybermatch.

Cybermatch stupeii dovednosti

Stupeii 1 (C1)Profesionélni sportovec

Stupeti 2 (C2)Expert

Stupeti 3 (C3) Pokrodily

Stupeii 4 (C4)Pokrodily zadatednik

Stupeti 5 (C5)Zacateénik

Stisknéte Cybermatch, vyberte stupeil dovednosti se kterou hrat
proti pocitaci a pak klepnéte na tlagitko Start.

Jakmile hra za¢ne: hra¢ hodi prvni. Po tfech hodech hra¢ odebere

Sipky z terCe a okamzité stiskne tladitko START, pro vyménu hréce.

Skore hrace se zobrazi na displeji. Aktivni skére na displeji se
zobrazi ve vrhu pravé ziskanych bodii (ATTEMPT LED). Body
jsou zobrazeny také v aktivnim skore displej (RESULT LED)

Poté, co pocita¢ dokonéi jeho kolo, se teré automaticky upravi pro
hrace. Hra kon¢i, kdyz jeden hrag vyhral. Hodné zdaru!

4. Elektronicky ter¢ a varianty hry

1. Pro zapnuti terée zma&knéte tladitko POWER nebo ON
Position (]). Kratky uvod hudbou a displej se rozsviti.

2. Tla¢itko GAME drZte tak dlouho, neZ se na displeji zobrazi vase
vybrana hra, nebo potvrd'te tladitko QuickPick.

3. Zmacknéte tlagitko DOUBLE dopliikové nastaveni zaéatku
nebo konce hry. Toto Ize provést pfed zatatkem hry nebo b&hem
hry (pouze playgroup 301-901). Dalsi vysvétleni Ize nalézt v
pravidlech hry.

4. Zmacknéte tlatitko PLAYER k zadani podtu hragh. Pfedem
nastavena je hra pro dva hrage . Nebo vybrat moZnost
CYBERMATCH.

5. Zmacknéte tladitko START/HOLD pro potvrzeni hry a jeji
zaGatek.

6. Po hodu viech tfech Sipek vas upozorni hlas na odstranéni Sipek.
(“Remove Darts” - "Odebrat Sipky") bez vlivu na skore. Jakmile
jsou vSechny $ipky odstranény, stisknéte tlagitko START pro
dalsiho hrace. Hlas zmini, ktery hrag je na tahu a navic se rozsviti
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dané Cislo hrage (Player Indicator Light, 1-16), coZ rovn&Z uréi
pofadi.

5. Hra popsat

GAME 1: 301

Tato hra je jedna nejzndméjsich typi hry s pfedem nastavenym
skore 301 nebo 601. Hra& musi snizovat vychozi skére. Kolo se
sklada ze tfi vrhii. Body budou odedteny od zadaného skére. Kdo
prvni pfesné dosahne nuly vyhrél a hra pro n&j konéi. Pokud hré&g
dosdhne vétsiho podtu bodi, neZ je jeho zbyvajici skére, nemtize
tak dosahnout pfesné& nuly a kolo pro n&j kon&i. Skére se mu
automaticky vraci na pocet bodi, které mél na zagatku kola. Tim je
kolo oznadeno za vybuchové ,Bust*.

Naptiklad: Hra¢ mé uz jen 32 bodii, hodi 20, 8 a 10 (dohromady
38), skore je ale stale 32. Aby byla hra zajimavgji jsou riizné
varianty.

Varianty hry zvolite tla¢itkem ,, DOUBLE*

° Double In — Hra¢ musi nejdfive zasahnout jakykoli Double, aby
mohl zagit hru.

* Double Out — Hra¢ musi zasdhnout Double pfi ukongeni hry.

* Double In und Double Out — Pro sniZovani skére je nezbytné
zasdhnout Double na za¢atku a na konci hry.

* Master Out — K ukonéeni hry je tfeba zasdhnout Double nebo
Triple.

Dart-Out vlastnost (jen u hry “01”)

Tento elektronicky teré mé specidlni “Dart Out” funkci. SniZi-li se
skére pod 160, automaticky se aktivuje “ rada hodu ”. Pti
zmacknuti tla¢itka DART OUT si hra& miZe nechat ukazat
navrh* rada hodu ” jak jeho skore zredukovat na nulu. Double nebo
Triple se rozsviti vlevo vedle skore (ACTUALSCORE) .

GAME 2: CRICKET
Strategicka hra, jak pro pokro¢ilé hrace, tak i zatatedniky. Cilova
Cisla si hra¢ mize presné vybrat a tak donutit soupefe k méng
vhodné moznosti hodu. Cilem je, zaséhnout viechna vybrana &isla
jako prvni, tim ukongit ("close") dfive, neZ soupef dosahne
nejvyssiho skére.
této hie. Kazdy hra¢ musi jedno &islo tiikrat trefit aby mohl "zaviit"
(CLOSE). Jakmile hra¢ "uzavie", jsou dalsi hody na dané &islo
bodovany, ale pokud v3ichni hra¢i "zavieli", nelze ziskat Z4dné
dali body na ¢isle. Body mohou byt v libovolném potadi,
"otevieny" nebo "zavieny". Je dilleZité, aby bylo &islo tfikrat
Zasazeno.
Trikrdt trefa znamena

Trefa trojité zony se pocita tiikrat

Trefa dvojité zony se podita dvakrat

Trefa normélni zony se pogita jednou
Team/hré¢, ktery jako prvni uzaviel a ma nejvyssi podet bodi,
vyhral. Pokud hra¢ hodil viechna &isla jako prvni, ale nemé
nejvyssi pocet bodili, musi sbirat dalsi body.
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GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET

(Potvrd'te tladitko SELECT, pokud je na displeji Cricket) Hra ma
stejna pravidla jako Cricket s odliSnosti, Ze se zde nepogité skore.
Cilem hry je uzaviit ¢isla (15 — 20 a Bull’s Eye). Body se nepo¢itaji
a hru vyhrava hrag, kterému se jako prvnimu podaii uzaviit
vSechna ¢isla a stied Bull’s Eye. Naproti modelu LCD, kde jsou
skupiny hry nabizeny jako samostatné hra, jsou u modelu LED
Cricket a No-Score Cricket k dispozici v jedné hie.

Upozornéni: Hraje-li jen jeden hra¢, je automaticky aktivni No-
Score-Cricket.

Cricket zobrazeni skore (plati pro viechny varianty Cricket):
Tento ter¢ pouziva specialni idaj pro zobrazeni skore béhem hry
Cricket (kontrolka light). Exkluzivni Cricket Scoring Displej
pouzivé tradiéné symboly bodovéni X (kfiZ) a O (kruh) pro
zédznam bodi. Jakmile je vybran Cricket, znaky se rozsviti. K
dispozici jsou svétla v rimci piislu§ného podtu (15 - 20 a Bull’s
Eye).

GAME 3: SCRAM (Jen pro dva hrage)

Tato hra je jedna varianta hry Cricket. Hra se sklad4 ze dvou kol. V
kazdém kole maji hragi rizné cile. V prvnim kole se 1. hra€ snai
hodit viechny ¢isla. Kazdé ¢islo musi byt zasaZeno 3x, aby bylo
vymazano ze hry. Hra¢ 2. se snaZi zasahnout co nejvic bodd, které
od prvniho hrage nebyly uzavieny. V okamZiku, kdy prvni hra¢
uzaviel viechny moznosti je prvni kolo uzavieno.Ve druhém kole
ma kazdy hra¢ opa¢nou funkci. Druhy hrag uzavie viechny
moznosti a prvni hra¢ se snazi zaséhnout co nejvice bodi.

V okamziku, kdy druhy hrag uzavie vechny moZnosti, je hra
ukondéena. Vyhravé hra¢ s nejvét§im podtem bodii.

GAME 4: CUT-THROAT CRICKET

Hra mé stejnd pravidla jako Cricket s rozdilem, Ze pokud hr4¢ hodi
jedno ¢islo tiikrat, dané body se pfipogitaji jinym hra¢im ne hradi,
ktery dané ¢islo tiikrat hodil. Cilem této hry je ziskat pokud moZno
co nejmensi podet bodd. Tato hra nabizi riizné variace.

GAME 5: ENGLISH CRICKET (Jen pro dva hrage)

Tato hra je také jedna varianta hry Cricket a vyZaduje precizni hod.
Hra se sklada ze dvou kol. V kazdém kole maji hrégi rozdilné cile.
V prvnim kole se hra¢ 2 snaZi hodit Bull’s Eye — ve hfe je 9 hodd k
ukonceni. Double Bull (Bull’s Eye) se pogité jako 2 trefy. Kazdy
hod co netrefi Bull’s Eye se zapogita hragi 1. Hr¢ 1 se v prvnim
kole pokousi ziskat co nejvic bodi. Doubles a Triples se
zapocitavaji dvakrat a tiikrat. K pfipo¢itani bodé musi hrag 1 ziskat
vice nez 40 bod, je-li nafadé (3 hody). Body se pfipo¢itaji k
celkovému soudtu jen v piipadé, Ze soucet bude pies 40. Hrag 1
musi v tomto kole hézet precizn& na segmenty a Bull’s Eye.
VSechny hody od hrace 1 na Bull’s Eye budou hragi 2 odetteny.
Hodi-li hrag 2 pozadované 9 Bull’s Eye, je prvni kolo ukon&eno a
ve druhém kole se role vyméni. Vyhrava hrag s nejvétsim podtem
bod.

GAME 6: Pro pokrotilé CRICKET

Tato varianta hry Crickets je vytvofena pro pokrocilé hrége.
Slozitost hry se prokazuje tim, Ze &isla (20, 19, 18, 17, 16, 15 und
Bull’s Eye) mohou byt ukonéena jen pies Triple a Double! V této
naro¢né hie se pocita Double 1x a Triple 2x. Hodnota Bull’s Eyes
je stejnd jak u Standard Cricket. Hréag, ktery uzaviel vSechna ¢&isla a
ma nejvyssi pocet bodii, vyhrava.

GAME 7: SHOOTER

V této hie je testovan talent hragu. Pogital vybere pro hrade
néhodné trefu piislusnych segmentil. Segmenty svételng blikaji
vpravo na displeji (ACTUALSCORE Display)

Pocitani bodii:

Single = 1 Bod Double =2 Body

Double Bull’s Eye (Inner Bull) = 4 Body

Hra¢ s nejvéts§im poctem bodi na konci hry vyhréva.

Upozornéni: Pocet kol hry je nastavitelny tlagitkem SELECT (na
vybér mezi 6 — 12 koly).

GAME 8: BIG SIX

Tato hra umoziiuje jednomu hradi vyzvat soupefe tim, Ze ndhodng
vybere ¢islo k hodu. Tato hra je podobné hie Basketball

»HORSE* ale zde jeden hra¢ sim hodi a tim vybere &islo pro
soupefe, ktery se musi pokusit hodit stejné ¢islo. Pokud se hragi
hod podati, ziskava ,,H* atd. aZ zisk4 slovo ,,HORSE*.

Pred startem hry se pfedem nastavi tlagitkem SELECT podet
Zivotli pro hrace. Zasah na Single 6 otevie hru. Hra¢ se tedy musi
pokusit tfemi hody trefit jednou 6 a tim si zajistit Zivot ve hie.
Jakmile byl zasaZen cil (Single 6), uréi dal3i hod (cil pro soupete).
Pokud hra¢ 1 nehodi na tfi pokusy 6, ztréci tim sviij Zivot ve hie a
moznost urdit svému soupefi dal3 cil. Pokud hra¢ 2 hodi 6, urgi
dal8i hod v kole. Potom miiZe hré¢ 2 pfi zdsahu 6 urdit (zadat)
pocet zasahti. Singles, Doubles a Triples jsou zde jako jeden cil.
Zde je cilem hry pokud moZno soupefi odebrat jeho Zivoty ve hie a
pfipravit t&zké cile hodu jako napf. ( Double Bull’s Eye nebo Triple
20). Vyhrava hrag, kterému ziistavé Zivot ve hie.

Upozornéni: Pocet Zivoti je nastavitelny tladitkem SELECT (volba
mezi 3 -7 Zivoty).

GAME 9: OVERS

Cilem hry je zvysit pfedchazejici skore. Pred zadatkem hry se
nastavi pocet Zivoti tlatitkem SELECT. Pokud hrag nehodi vic
bodii nez v predeslém kole nebo hodi stejny podet bodi, ztraci ve
hie jeden Zivot. To se zobrazi na pravé strang LED displeje.
Vyhrava hrag, ktery ma Zivot ve hte.

Upozornéni: Pocet Zivotil je nastavitelny tladitkem SELECT
(volba mezi 3 - 7 Zivoty).

GAME 10: UNDERS

U této hry se musi hrag oproti hie ,,Overs* pokusit hodit nizsi skére.
Hra zacind 180. Pokud hra¢ nehodi mensi pocet bodii nez v
predeslém kole nebo hodi stejny podet bodii ztraci ve hie jeden
Zivot.



KaZzda ztracena Sipka se pocitd jako nejvys3i skore a hradi se piste
navic 60 bodii. Na konci hodu 3 8ipek (START/HOLD potvrdit) se
trestné body pfictou k celému bodovéni. Vyhréva hrag, ktery méa
Zivot ve hie.

Upozornéni: Podet Zivotl je nastavitelny tlagitkem SELECT
(volitelné mezi 3 — 7 Zivoty).

GAME 11: COUNT-UP

Cilem této hry je jako prvni dosahnout stanoveny podet bodd (400,
500 ...). Stanoveny pocet bodii se nastavi na za¢atku hry. Kazdy
hréa¢ se snaZi ziskat co nejvic bodii. Doubles a Triples se okamZits
zobrazi v displeji v Eislech. To znamend, Ze pokud hrag hodi Triple
20 zobrazi se 60. Celkovy pocet bodii pro kazdého hrade se zobrazi
na LED displeji. Bull (OuteBull) = 2 Body

Upozornéni: Hra¢ miiZe sim nastavit stanoveny po&et bodi.

GAME 12: HIGH SCORE

U této hry musi hra¢ ziskat co nejvyssi podet bodii ve tfech kolech
s deviti Sipkami. Doubles a Triples ‘se okamzité zobrazi v Cisle.
Upozornéni: Pocet kol je nastavitelny tlatitkem SELECT (zvolit
Ize mezi 3-14 koly).

GAME 13 ROUND-THE-CLOCK

KaZzdy hra¢ musi postupné hodit segmenty (1 — 20 a Bull’s Eye).
Pii priibéhu hry ma kazdy hréag tii hody. Hodi- li hra& spravné &islo,
hézi dalsi hra¢ v pofadi. Hrag, ktery jako prvni popofadé skonéi na
20 vyhréva. Displej ukaZe ktery segment trefit (vpravo
ActualScore), pofadi pro hrace, aby v&dgli kdo je na fadg. U této
hry Ize nastavit tlagitkem SELECT riizné irovng obtiZnosti mezi
101 do t15.

Odstupiiovan nasledovng:

.ROUND-THE-CLOCK 1 - Hra zacind u Segmentu 1(r01)
.ROUND-THE-CLOCK 5 - Hra zaéing u Segmentu 5 (r05)
.ROUND-THE-CLOCK 10 - Hra za¢ing u Segmentu 10 (r10)
. ROUND-THE-CLOCK 15 — Hra zacind u Segmentu 15 (r15)

ROUND-THE-CLOCK Double — Hra¢ musi hodit v kazdém
segmentu postupné Double 1 az 20.

. ROUND-THE-CLOCK Double 1 — Hra zacind s Double 1(d01)

. ROUND-THE-CLOCK Double 5 — Hra zaéing s Double 5 (d05)

. ROUND-THE-CLOCK Double 10 - Hra zacina s Double 10
(d10)

. ROUND-THE-CLOCK Double 15 - Hra zacind s Double 15
(d15) L

ROUND-THE-CLOCK Triple — Hra& musi hodit v kazdém
segmentu postupné Triple 1 aZ 20.
. ROUND-THE-CLOCK Triple 1 — Hra zacind u Triple 1 (101)
.ROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Hra zacind u Triple 5 (105)
. ROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Hra zacind u Triple 10 (t10)
. ROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Hra zaéing u Triple 15 (t15)

GAME 14: KILLER ,,zabit, oddélat*

hréac¢i. Na za¢atku hry musi kazdy hra¢ hodem na terg vybrat svoje
¢islo. Kazdy hra¢ musi mit jiné &islo. Na LED Displeji se objevi
pro kazdého hrade nejdiive “SEL”. V okamZiku, kdy bude mit
hrag vybrané &islo, se na displeji zobrazi dané &islo.

Utelem hry je ukazat se jako “Killer”, hodit Double Segment svého
vybraného ¢isla. Jakmile se to hraci podaii, je po celou dobu hry
“Killer”. Pokud je cilem ,killera“ hodit Double svého Segmentu,
hézi tak dlouho, nez vycerpa ve hie dané Zivoty. Hrag, ktery jako
posledni vycerpa sviij Zivot, vyhrava. V této hie neni neobvyklé, Ze
se néktefi hraci spoji, aby idajng lep§iho hrage vyfadili ze hry.
jsou ti: Double 3, Double 5 a Double 7. Zde miiZe hra¢ soupefe
Hkiller, ,,odd&lat tim, Ze hodi jeho Double Segment.
Upozornéni: PoCet Zivotil je nastavitelné tlagitkem SELECT
volitelné mezi 7 — 14 Zivoty. Stupeti obtiZnosti je nastavitelny
tla¢itkem SELECT Double 3,5a 7.
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GAME 15: DOUBLE DOWN

Kazdy hra¢ zagina se 40 body. Cilem hry je v kaZzdém kole hodit co
nejvic v aktivnim segmentu.  Kolo 1: Hra¢ musi hodit segment 15.
Pokud se trefa nepodafi, bude aktudlni poget bodi (zde: 40 bodi)
redukovan na polovinu. V piipadé usp&chu se pocet bodd pticte. V
dalsim kole se piejde na segment 16 a ziskané body se opé&t pfictou.
V pfipadé netspéchu se poéet bodi redukuje na polovinu. Kazdy
hréa¢ hazi postupné na ¢isla jak je viditelné na obrazku pod timto
textem. LED Displej pfi hie zobrazi ¢isla, kterd jsou na fadg.

Vyhravé hra¢ s nejvyssim poétem bodi.

GAME 16: FORTY ONE

Kromé dvou vyjimek je tato hra v pravidlech podobna hie Standard
Double Down jak je viditelné na obrézku nad timto textem. Zde je
opacéné potadi od 20 do Bull’s Eye. Také se zde navic zobrazi LED
displej Segmenty k hodu. Druhou zvlastnosti je, Ze ke konci hry je
dodatecné vlozZeno jedno kolo hry, ve kterém se hra¢ musi pokusit
tfemi hody hodit pfesn& 41 (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1:
atd.). Nepodafi-li se hra¢i hodit pfesn& ,,41* bodd, bude jeho
aktudlni pocet bodii redukovan na polovinu. Celkové skére hrage se
sniZuje na polovinu. Diky této dodatedné obtiZnosti ma hra na
konci ¢asto tipIné jiny smér.
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GAME 17: ALL FIVES

Zde jsou viechny segmenty aktivni a tim je cely teré ve hfe. V
kazdém kole (3 Sipky) musi hra¢ hodit celkovy pocet bodd, ktery
je délitelny 5. Kazdych ,,5“ se po€ita za jeden bod. Napiiklad p¥i
jednom kole dohromady 25 (10, 10, 5), obdrzi hra¢ 5 bodd. Zde 25
délime 5, vysledek 5.

Pokud hrag hodi soudet bodt, ktery neni délitelny ,,5, neziska
zadné body. Kromé toho musi posledni hod $ipky trefit segment. V
opacném piipadé (catch ring area) se hra¢i nepfipo¢itaji Zadné body,
ani v piipadé, Zze pfedchozi dva hody splnily délitelny soucet. To
zabraiiuje dobrovolnému hodu mimo segment (“tanking”) aby
nedoslo k ohroZeni prvnich dvou hodu, které se podafily hodit
spravng. Hrag¢, ktery ma jako prvni celkovy poget bodii 51 “Fives”,
vyhrava.

Upozornéni: Pocet poZzadovanych ,,Fives* nastavite tlatitkem
SELECT mezi 51 —91.

GAME 18: SHANGHAI

Kazdy hrac¢ hazi postupné na &islo 1 az 20. Hradi startuji na &isle 1
a hodi 3 Sipky na tento segment. Cilem hry je v kazdém kole ziskat
co nejvic bodi tfemi Sipkami na daném segmentu. Vyhravé hrag,
ktery po hodu na segment 20 ziské nejvétsi pocet bodi.
Nastavitelny stupeii obtiZnosti:

* SHANGHAI 1 — Hra za¢indg na Segmentu 1 (01)

* SHANGHAI 5 — Hra zadind na Segmentu 5 (05)

* SHANGHAI 10 - Hra zacina na Segmentu 10 (10)

° SHANGHAI 15 - Hra zaéind na Segmentu 15 (15)

Dal§i dodate¢nd moznost je ,,Super Shanghai“. Zde jsou stejnd
pravidla jak v pfedchozim textu. Plati stejna pravidla, které jsou
popséna vyse. Zde je dodate¢ny poZadavek hodit Double a Triple.
LED displej pozadavek zobrazi.

Nastavitelny stupefi obtiZznosti:

* SUPER SHANGHAI 1 — Hra zacing na Segmentu 1 (S01)
* SUPER SHANGHAI 5 - Hra zacing na Segmentu 5 (S05)

* SUPER SHANGHAI 10 - Hra zacind na Segmentu 10 (S10)
* SUPER SHANGHAI 15 - Hra zacind na Segmentu 15 (S15)

Upozoréni: Tlac¢itkem SELECT zménite vybranou variantu hry
(01-815).

GAME 19: GOLF

Tato hra vychiizi z¢ soucasného golfu. Cilem hry je hodit v jednom
kole od 9 do 18 nejmizai pocet bodi.

Kurz mistrin ("cons™) se sklida: " 3 jamky", tak Ze 27 je pro jedno
kolo s 9 "jamkarm™ 4 54 j¢ pro jedno kolo s 18 "jamkami".

Pouzivaji se segmenty 1 aZ 18, z nichZ je kazky pro jednu , jamku*.
Hra¢ musi hodit tfemi Sipkami na kazdou ,jamku“. Hodi-li hra¢
Double nebo Triple, ovlivni hodnoceni a umoZni hra¢i hodit jednu
,jamku“ s méné hody.

Naptiklad hrag hodi s prvni $ipkou Triple, hodnoti se ,jamka* jako
Eagle* a hra€ uzavife tuto ,jamku“ jednim hodem.

Tip: ,,Holes Out“: Hra¢ hazi tak dlouho, neZ zavfe jednu

Jjamku* (3 trefy v pozadovaném segmentu). Hlasovy vystup na
zafizeni zvefejni, ktery hrag je na fadg. Poslouchejte dobfe, abyste
nehazeli za jiného hrace. Pokud hrajete bez zvukovych efektd,
dévejte pozor na to, co se zobrazi na displeji.

Upozornéni: Pocet ,jamek* je nastavitelny tla¢itkem SELECT
mezi 9H a 18H.

GAME 20: FOOTBALL

U této hry musi nejdfive kazdy hra& vybrat* hraci pole”. Hraci pole
vybere hodem nebo ruéné dotekem na segment. Pole segmentu si
hraé vybere podle svého piéni a pro startovni misto v této hie. Jak
je viditelné na obrazku budete provedeni od vaseho startovniho
bodu pies Bull’s Eye aZ na druhou stranu terge ke “Score point”.
Vyhravé hrag, ktery projde timto pofadim jako prvni. LED displej
uklada bodové hodnoceni a ukazuje segment, ktery méa hrag hrat.
Naptiklad: Pokud se hra¢ rozhodl hrat na segment 20, startuje na
Double 20 (“starting point”) a jeho cil je Double 3 (“score point™).
Celkové hraci pole je 11 segmentt, které musi hraé hodit popofadg.
Aby mohl hra¢ zistat u tohoto p¥ikladu, musi hodit postupné tyto
segmenty:

Starting Point: Double 20 Big Single 20  Triple 20 ~ Small
Single 20  Single Bull Bull’s Eye  Single Bull ~ Small
Single3  Tripple3  Big Single3  Score Point: Double 3

GAME 21: BASEBAL

Tato verze je pro hra¢e mimofadnou vyzvou. Tak jako v originalni
hi‘e je zde kompletni partie z 9-ti ,,Innings* ,,smén*. Kazdy hrad
hodi tfi Sipky pro ,,Inning®.

Pole hry je rozdéleno na tyto segmenty:

Segment Vysledek
Single Segment “Single” — 1 Base (Single Field)



Double Segment  “Double” — 2 Bases (Double Field)

Triple Segment “Triple” — 3 Bases (Triple Field)

Bull’s Eye “Home Run” (Ize jen se tFeti Sipkou v kazdém
kole)

Cilem této hry je pokud moZno ziskat co nejvice ,,Runs* v kazdém
,»Inning®.

Vyhrava hrag, ktery ma na konci hry nejvic ,,Runs*.
Upozornéni: Pocet ,,Innings“ neboli ,,smén“ je nastavitelny
tlagitkem SELECT mezi 6 a 9.

GAME 22: STEEPLECHASE

Cilem ,, piekazkového béhu* je vyhrat ,,zavod v “béhu” tim, Ze
hra¢ jako prvni projde hraci plochou , track/Field“. Zatatek
»irack® je na 20tém segmentu a pokracuje ve sméru hodinovych

ruéicek az do segmentu, 5 pied tim nez se miize hodit na Bull’s Eye.

Vi
Id ot Oy

Vypada jednoduse, ale u této varianty je moznost hodu pfesné dana.

To znamen4, Ze se pouZiva jen vnitini kruh segmentu. Tedy jen
prostor mezi Bull’s Eye a Triple.

Jak u piekazkového dostihu jsou i u této hry pfipraveny piekazky.
Zde jsou bariéry umistény takto:

1. prekazka - Triple 13

2. prekazka - Triple 17

Vyhrava hrag, ktery se jako prvni dostane k cili.

GAME 23: BOWLING

Tato varianta hry je opravdu vyzva. Hra je ndro¢na a vyZaduje
preciznost pro ziskani bodd. Hra¢ 1 zagne hru tim, Ze nejdiive
vybere misto ,,Alley* nebo-li ,,drahu®, hodem na ter¢ nebo
dotekem na segment. (podivejte se na vedlejsi obrazek). Je-li misto
»Alley* nebo-li ,,draha®, vybrana, zbyvaji dva hody na ziskani
bodi ,,Pins“. Kazdy segment ma dané bodovéni:

Segment Body
Double 9 bodit
Outer Single 3 bod
Triple 10 bodd
Inner Single 7 bodli
Pro tuto hru je dano vice pravidel.
@ Maximaélni pocet bodi u této varianty je
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200.

B @ Jednoduché segmenty nesmi byt v jednom kole dvakrat
trefeny. Pokud ano, body se nepocitaji. (0 pins). Tip:
Pokuste se kazdy jednoduchy segment hodit v kazdém
kole a tim ziskat 10 bod.

B opakovaném hodu na Triple segmenty je mozno
ziskat az 20 bodi. Pokud prvni hod $ipkou trefi
Double segment, stejné tak i druhy hod, ale tieti hod se
nezdaif a mine, pfipiSe se pro toto kolo 10 bodii.

@D Pokud prvni §ipka zasahne Double segment, druha
Sipka Outer nebo Inner segment a tieti Sipka Double,
piipiSe se pro toto kolo 9 bodii.

H<@ Pokud prvni Sipka zaséhne Falls Double segment,
druha Sipka Triple a tieti Sipka Double segment, pfipise
se pro toto kolo 19 bodu.

Upozornéni: Pocet ,frames* je nastavitelny tladitkem SELECT
mezi 10 a 15.

GAME 24: CAR RALLYING

Tato hra je podobna hie ,,Steeplechase” s jednou vyjimkou. Zde si
hré¢ zvoli sdm piekazkovou drahu.

Hra umozZni hra¢i nastaveni piekazek, je vsak tieba délka 20ti poli.
Na displeji se zobrazi ,,SEL* a hra¢ vybere segment. Segment si
hrag vybere hodem na ter¢ nebo ru¢né dotykem na segment.
Upozornéni: Aby mohl hra¢ zistat ve hie, musi hodit pfesné jeho
vybrany segment. Pokud se hra¢ rozhodne pro 20, musi b&hem hry
jeho ¢islo trefit. Trefa se zobrazi jednim fadkem vlevo dole vedle
trefeného ¢isla. Cestu hry si hra¢ nastavi dle potieby jednodussi
nastaveny. Po nastaveni ,,racetrack® za¢ina hra - stisknéte tlacitko
START . Vyhravé hra¢, ktery se jako prvni dostane k cili.

GAME 25: SHOVE A PENNY

Zde se hraje jen na ¢isla 15 aZ do 20 a Bull’s Eye. Jednoduché
segmenty se poéitaji za 1 bod, Doubles za 2 body a Triples za 3
body. Kazdy hraé musi hodit dand ¢isla popofadg s cilem v kazdém
kole ziskat 3 body tak, aby mohl piejit na dalsi &islo. Hodi-li hrag
vic nez 3 body v jednom kole, pfebyteéné body se pfipoditaji
dal$imu hraci. Vyhrava hrag, kterému se podaii hodit tiikrat
vSechny segmenty (15 — 20 a Bullseye).

GAME 26: NINE-DART CENTURY
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V této varianté hry jde o to, hodit 100 bodii nebo ve tfech kolech s
deviti Sipkami se k danému cili piibliZit co nejvic. Hody do Double
a Triple segmentu jsou odpovidajici a tedy se po¢itaji dvojnasobné
nebo trojnasobné. Pichodi-li hra¢ 100 bodii, automaticky hru
prohrava. V pfipadé, Ze vSichni hra¢i 100 pfehodi, vyhrava hra¢
ktery je nejméné za danym poétem bodi 100. Pokud se viem
hra¢tim podati dosdhnout pfesného podtu 100 bodii, vyhravé hrag,
ktery k cili potieboval nejmensi pocet Sipek.

GAME 27: BLUE VS. RED (Jen pro dva hrace)

Tato hra je zavod kolem ter&e. Zde vede k cili hod na Double nebo
Triple. Hra¢ 1 je ,,modry*, hr¢ 2 je ,,Gerveny“. Hra¢ 1 hazi po
sméru hodinovych ruéi¢ek jen na viechny modré Double a Triple.
Hrac 2 za¢ina na 20 a hazi po sméru hodinovych ruéi¢ek jen na
viechny ¢ervené Double a Triple. Aktudlni stav bodii a segment na
hod se ukaze na displeji. Vezméte prosim na védomi, Ze v jednom
kole se pocitd pouze jedna trefa Double nebo Triple. Pokud hra¢
nic nehodi, Zadné body se mu nepocitaji, ale pfibliZi se dal§imu
poli.

Upozornéni: vSechny ziskané body v Double a Triple se déli. Pozor!
Body za chybné hody se odpo¢itaji a od aktualniho skére hrace.
Vyhrava ten hrag, ktery mé na konci hry nejvice bodi.

GAME 28: GOLD HUNTING

V této hie jde o to najit a hromadit ,,zlato“. Hra¢ musi ke sbéru
»zlata « ziskat 50 bod. To se rovna jednomu kusu zlata. Body se
pocitaji jen pii pfesném poétu 50 nebo 100, 150, atd. v jednom kole.
Nicméné hra¢ muZe sbirat "zlato" nejen hodem, ale miZe také
zlato ukrast u spoluhrai, ktefi zlato maji. Vyhravé hrac, ktery ma
nejvic zlata.

GAME 29: CASINO A - FLUSH

Inspirovéano od hry Casino. Tato hra testuje hrace jak umi
zariskovat svoje body a tim soupefe porazit. Hrd¢ musim nejdiive
ziskat pfedem dany pocet bodii.

Upozornéni: Celkovy pocet bodi (260/310/360/410/460/510/560)
si nastavite tlagitkem SELECT.

Ter¢ vam zobrazi dana ¢isla k hodu. Sazka (,,bet”) je 10 bodi. Na
zatatku kazdého kola miZe kazdy hrag svoji sazku zvysit na 20, 30,
40 ... 90 bodi. V ptipadé, Ze si je hrad jisty spravnou trefou, mize
svoji sazku navysit na maximum. Ke zméng ,,sazky“ je tfeba na
zaCatku kola zméacknout tlaitko BOUNCE OUT. Novié sézka se
zobrazi na displeji (zobrazi-li se ,,b20%, znamené to ,,sazka“ 20
bodii). Pfi dalsim kole se sazka vrati na piivodni nastaveni 10 bodi.
K ziskani (,,sdzky*) musi hra¢ dané &islo trefit. Hodi-li hra¢ prvni
Sipkou jednoduchy segment (,,push*), Zadné body se mu
nezapocitaji. Pokud hra¢ hodi prvni Sipkou dany segment Double
nebo Triple, zapo€itaji se mu body dle trefy dvakrat nebo tiikrat.
Pro zbyl¢é dva hody se body zapogitaji dle trefy segmentu ( Single,
Double, Triple). Chybné hody piipravi hrace o danou séazku.
Vyhravé hrag, ktery jako prvni dosahne daného poctu bodi.

GAME 30: CASINO B - STRAIGHT

Tato hra je podobna hie ,,Casino A Flush“ s jednou odlignosti.
Cilem hry je také ziskat jako prvni pfedem dany pocet bodi.
Upozornéni: Celkovy pocet bodi (260/310/360/410/460/510/560)
si nastavite tlacitkem SELECT.

Ter¢ vam zobrazi dana &isla k hodu. Sazka( ,,bet“) je 10 bodi. Na
zaCatku kazdého kola mize kazdy hraé svoji sdzku zvysit na 20, 30,
40 ... 90 bodii. V pFipadg, Ze si je hrag jisty spravnou trefou, mize
svoji sazku navysit na maximum. Ke zméné ,,sazky“ je tfeba na
zatatku kola zmacknout tlacitko BOUNCE OUT. Novi sézka se
zobrazi na displeji (zobrazi-li se ,,b20%, znamené to ,,sazka“ 20
bodi). P¥i dal$im kole se sazka vrati na piivodni nastaveni 10 bodu.
K ziskani (,,sazky*) musi hra¢ dané &islo trefit. Hodi-li hra¢ prvni
Sipkou jednoduchy segment (,,push®), Zidné body se mu
nezapocitaji. Pokud hra¢ hodi prvni §ipkou dany segment Double
nebo Triple, zapoCitaji se mu body dle trefy dvakrat nebo tiikrat.
Pro zbylé dva hody se body zapogitaji dle trefy segmentu ( Single,
Double, Triple). Chybné hody pfipravi hrdce o danou sazku.
Vyhrava hrag, ktery jako prvni doséhne daného poctu bodi.

V tomto bod& vstoupi do hry novy prvek. Misto stdlého hodu na
stejny segment v jednom kole, se zméni hod na cely terd. Na
piiklad: Displej zobrazi hodit segment 1 a hra¢ se pokousi hodit na
dany segment. Nasledné na Bull’s Eye a segment 19.
»Actualscore Aktualni skore zobrazi displej po kazdém hodu. Pro
dalsi dva zbylé hody (segment: Single, Double, Triple). Displej
(segment scoring display) zobrazi iisp&§né hody. Chybné hody
pripravi hrace o danou sazku. Vyhrava hrag, ktery jako prvni
dosahne daného poétu bodi.

GAME 31: CASINO C - 3-STAR

Pro tuto komplikovanou variantu Casino je nutné trefit minimalng
tfi dané segmenty k ziskani bodt. Cilem hry je také jako prvni
ziskat pfedem dany pocet bodi.

Upozornéni: Celkovy podet bodii (260/310/360/410/460/510/560)
si nastavite tlacitkem SELECT.

Zde je pouzivan jen segment 15 aZ 20 a Bull’s Eye. Sazka ,bet“ je
10 bodii. Na zacatku kazdého kola miize kazdy hra¢ svoji sazku
zvysit na 20, 30, 40 ... 90 bodd. V ptipads, Ze si je hrad jisty
spravnou trefou, miiZe svoji sdzku navysit na maximum. Ke zméng
,»sdzky* je tieba na zacatku kola zmacknout tlagitko BOUNCE
OUT. Nova sézka se zobrazi na displeji (zobrazi-li se ,,b20%,
znamena to ,,sazka“ 20 bodi). P¥i dalim kole se sazka vrati na
puvodni nastaveni 10 bodi. K ziskani ,,sdzky* musi hrag 3x trefit
(15 - 20, Bull’s Eye) nebo do Triple segment ,,opens/startet.
Pokud hrac¢ nehodi segment 3x, ztraci tim svoji danou sazku.
Vyhrava hrag, ktery jako prvni dosdhne dané¢ho poctu bodi.

GAME 32: ELIMINATION

Cilem této hry je odstranit ,.eliminate soupefe. Pravidla jsou velice
jednoducha. Kazdy hra¢ musi se tfemi Sipkami hodit vy3§i poet
bodii nez jeho predchiidce. Na zagatku hry ma kazdy hrag tfi Zivoty.
Nepodati-li se hradi hodit vy$§i pocet bodii nez pedchazejicimu
hréadi, ztrci tim jeden Zivot ve hite. U vyrovnaného stavu ztraci
hrégi Zivot. Vyhrava ten, komu zlistane Zivot ve hie.



Upozornéni: Pocet Zivotl ve hie je nastavitelny tladitkem SELECT
mezi 3 - 5.

GAME 33: HORSESHOES

Tato hra se hraje minimalné ve dvou. Ve hie jsou zahrnuty jen
segmety 20 a 3, ty zde zobrazuji ,,koiiskou staj“ (horseshoe pits).
Hrag 1 hodi na segment 20, hra¢ 2 musi hodit do segmentu 3. Body
se poditaji pii kazdém kole. Vyhrava hra¢, ktery jako prvni ziska 15
bodii. Bodovani:

TRIPLE = 3 body DOUBLE = 2 body

INNER SINGLE Segment = 1 bod

OUTER SINGLE Segment = 0 bod

Body se piipo¢itaji jen hragi, ktery v kole ziska vice bodi. Na
piiklad: Hrag 1 ziska skore 3 a hrac 2 ziska jen 1 bod. Body se
piiétou jen prvnimu hraci. Hra pokraduje tak dlouho, dokud n&ktery
hrag neziska 15 bod a tim vyhrava. Upozornéni: Pocet dosaZenych
bodi je nastavitelny tlagitkem SELECT mezi 15 — 25.

GAME 34: BATTLEGROUND (Jen pro dva hrage)

V této hie je teré rozdélen na dvé poloviny ,,bojisté (Battleground).

Vyhrava hraé, ktery jako prvni hodi viechny segmenty svého
soupefe. Segmenty hra¢ hazi v libovolném poradi.

Hrag 1 je “TOP” armada a hazi $ipky na spodni sekei terce.

Hraé 1 musi hodit nasledujici segmenty (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7,
16, a 8).

Hrag 2 je “BOTTOM” arméda a hézi na vrchni sekei terce.

Hrag¢ 2 musi hodit nasledujici segmenty (11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18,
4,a13)

Nastavitelné irovné obtiznosti:

BATTLEGROUND DOUBLES:

° Hréaéi hazi na segmenty Double, aby zniéili protihraovu armadu.
BATTLEGROUND TRIPLES:

Hré4ci hazi na segmenty Triple, aby zni¢ili protihraovu armadu.

15 m 7w mom

BATTLEGROUND s GENERALS

Tato varianta hry obsahuje navic jeden tikol. Po zni¢eni armady
(vSechny segmenty hozeny ) musi hra¢i unést generala ,,General*.
Jednim hodem do Bull’s Eye je ,,General“ unesen. Ale jen v

piipadg, Ze byly hozeny viechny segmenty protihrace. Trefa do
Bull’s Eye se v opaéném pfipadé nepodita.

Prvotiidni displej Cricket Scoring zobrazi segmenty hrace 1 a
segmenty hrace 2 se zobrazi na druhém fadku. Po kazdém
spravném hodu na segment (armadu) se ke hie zapne svételné
oznaceni.

GAME 35: ADVANCED BATTLEGROUND

U této hry jsou stejna pravidla jak u hry Battleground s odli$nosti,
Ze jsou na ,,bojisti“ ,,miny*.

Hra¢ se musi vyhnout ,,mindm*, které s¢ nachazi na poli soupefe v
Double a Triple.

Kazdy hra¢, ktery hodi Double nebo Triple svého soupefe ztraci
Cést své ,,armady*. Napiiklad: Pokud hrd¢ omylem hodi Triple 6,
ztraci tim svou ,,armadu v segmentu 11.

GAME 36: PAINTBALL

Hra je podobna hie ,Battleground®. Hru je moZné ukongit, jak

trefou soupefovy armady, tak zde maji hraci i moZnost jak v

Paintball“ unést soupefovu vlajku a tim vyhrét. Pro ziskéni

soupefovy vlajky je nutné aby hra¢ hodil 3x Double Bull‘ s Eye.

Hody do Bullseye hra¢ nemusi hodit v jednom kole. Spravné hody

se scitaji po celou hru. Vyhrava hrag, ktery jako prvni ziska vlajku

nebo zni¢i soupefovu arméadu.

Nastavitelné Grovné obtiznosti: (zmacknéte tladitko SELECT ):

] Paintball Double. Hraéi musi hodit 3krat Bull’s Eye, pro
ziskéni vlajky, nebo hodit Double a tim znigit soupefi
armadu.

) Paintball Triple. Hra¢i musi hodit 3krat Bull’s Eye, pro
ziskani vlajky, nebo hodit Triple a tim zni¢it soupefi
armadu.

GAME 37' CAT & MOUSE (Jen pro 2 hra'c“e)

hrag roli kocky a druhy hrag roli mysi. Hrag v r011 mys§i se musi
dostat co nejrychleji na svoje misto nez hrag v roli kodky zaiitoti a
tim my§ chytne. Hra¢ v roli my3i hraje po sméru hodinovych
rucicek, za¢in na segmentu 20 a hazi nejdiive na Double, nésledné
hod na Single segment. Hra¢ v roli kocky hraje také po sméru
hodinovych rucicek, za¢ina na segmentu 18 a hézi jen na v§echny
Double segmenty. Pokud hra¢ v roli my3i zvladne projit dokola
cely ter¢ a tim dojde zpét k segmentu 20 vyhrava hra¢ v této roli.
Pokud hra¢ v roli kocky trefi my$ na Double, je mys chycena a
vyhréva hrag v roli kocky.

GAME 38: TIC-TAC TOE

Pii pouziti specifickych segmenti je cilem této hry piehodit svoje
hody a tim obdrZet ,,KfiZzek* X nebo ,,Kolecko“ O. Zde se
pouzivaji tradiéni pravidla ,,Tfi vyhrava“ . Vyhrava hrag, ktery hodi
v jedné fadé vodorovné nebo uhlopiiéng nebo svisle ti kiizky &i
kolecka. K umisténi kiizku ¢i koletka musi hra¢ hodit postupné
3krat segment (Double a Triple se zde po¢ita). Poget hodii se



zobrazi na displeji. Vyobrazeni displeje: 1 hod na segment se
zobraz@ko ,»\“a2 hod jako , X“. Zaviené segmenty se zobrazi
jako ,, ” nebo ,,0”, podle toho ktery hra¢ jaké body ziskal.

NiZe uvedena tabulka je uZite¢nd b&hem této hry. (Privodce hry).

12 20 18

13 B 6

BE=Bullszy=

6. Péce o Vas elektronicky tert

1. NepouZivejte na tento teré nikdy Sipky s ocelovym hrotem. Tato
hra je uréena vyhradé pro Sipky s plastovym hrotem.

2. P¥ili§ tvrdé hody na ter¢ vedou k neustdlému lamani hroti a je
zde riziko poskozeni elektronického terde.

3. Pii vytahovani Sipky z terée doporucujeme $ipkou lehce zatogit
dle sméru hodinovych ru¢icek — ulehéi vyndéni Sipky z terce a hrot
bude mit delsi Zivotnost.

4. PouZivejte pouze piiloZeny napajeci adaptér. Pouziti jiného
adaptéru miZe zpUsobit nebezpedi Grazu elektrickym proudem a
miize dojit k poskozeni elektroniky terce.

5. Chratite pfed vodou! NepouZivejte spreje nebo Eistice, které
obsahuji Spavek nebo jiné skodlivé chemikalie, mtize dojit k
poskozeni.

7. DiileZité upozornéni
Pevné segmenty:

Obcas se miiZe stat, Ze hozena Sipka je zaklinénd v segmentu.
Pokud se tak stane, hra se pierusi a LED displej zobrazi segment,
na kterém se problém nachézi. V okamziku kdy je segment opét
volny, hra pokraguje dal. Aktivovani segmentu probéhne
odstranénim §ipky nebo hrotu. V ptipadg, Ze problém nezmizi,
doporucujeme se segmentem lehce zahybat nez se uvolni.

Zalomenc hroty (Tip):

Mezi hrou se muze stit, Ze hroty zistanou zlomené & celé
zapichnuty v terct Pokuste se hrot opatrné vyndat pinzetou. Pokud
se Vam to nepodats, zkuste hrot vysunout pies segment. Zde
pouZijte hiebik ktery je tenci neZ hrot. Bud'te opatrni, abyste hiebik
nezasunuli piilis hluboko a tim neposkodili elektroniku terée. Neni

vyjimkou, z¢ se hraty 2lomi a proto jsme k ter¢i pfidali bali¢ek
nahradnich ot Pa vvmene hroti se ujistéte, Ze pouzivate stejny

typ hrotii, ktere pte obdizeli s teréem,

Doporu¢ujeme pouzivat $ipky, které jste obdrZeli s timto teréem.
Pouzivani jinych Sipek mize zpusobit kody na segmentech a v
elektronice. Ndhradni hroty zakoupite ve sportovnich obchodech
nebo piimo v obchodé na Sipky.

Udrzba elektronického terée:

Bud'te na ter¢ opatrni, pravidelné setfete prach vlhkym hadiikem.
Doporu¢ujeme pouZit slaby saponat. PouZiti silnych Cisticich
prosttedki nebo ¢istich obsahujicich amoniak miize zplsobit
poskozeni a nemély by byt pouzivany. Kapaliny &i vlhkost se
nesmi dostat na plochu terée. To miiZe vést k trvalému posSkozeni,
na coZ se nevztahuje zaruka.

Nahradni dily:

Pro bezproblémovy provoz vaseho terée doporudujeme pouZivat
néhradni dily a pfisluSenstvi vyhradn& znacky BULL’S® .
Doporu¢ujeme softové hroty BULL’S® Tefo X (Art.Nr. 61719).



8. Hraci menu: Kratky piehled vSech her

G01 301 G20 Football

Go2 Cricleat G21 Basshall

GO3 Beram G22 Stzepla chasza
GO4 Cut Throat G23 Bowling

GOS5 Eng Cri G24 Car Rally
GO6 Adw-Cri G25 Zhovs Pen
GOT Shooter G26 Ninz Darts
G03 Big 8ix G27 G&R

GOS Owvers G238 Gold Hent
G10 Unders G29 Cas-&

G11 Count Up G30 CasB

G12 High Scors G31 Cas-C

G13 Round Cllc G3z Elimination
Gl4 Killer G33 Hors= She
G135 Diovh DM G34. Warfara

Gl6 41 G35 A War
G17 All Fives G36 Painthall
G18 ShangHai G37 Faox Hunt
519 Golf G38 Tic-Tac-To=
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