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2. Instalace

K upevnéni ter¢e vyberte volné misto se
vzdalenosti minimalné 3m k ter¢i.
Odstup od odhodové ¢ary k ter¢i by mél Dartboard
byt 2,37 m. Ter¢ ma napajeni jen ze sité.
Umisténi terée by mélo byt v dosahu
zasuvky.

Neni podstatné, zda ma ter¢ horizontalni
ngbo }/vertik{ilm' za}lééeni, rvnéla by vsak ——
byt vyska az do stfedu terée 1.73m nad
zemi. Oznacte stied terce ke sténé.
Zmeéite vzdalenost mezi dvémi
zavésnymi dirami a Bull’s Eye. Oznacte
zavésné diry na sténu. Ujistéte se, ze ;

druhé oznaceni zavésnych dér je 173cmor § 8"from Floor

navzajem ve vertikalni linii s prvnim i to center of Bulls eye
oznacenim.

Ter¢ upevnéte pomoci piilozenych
Sroubl na sténu. Nastavte Srouby ke
sténé tak, aby ter¢ byl v jedné roving se
zdi. Ter¢ lze také jesté pevnéji Toe
namontovat na sténu. Chcete-li ter¢ Li
pevné namontovat, pouzijte dalsi Ctyfi | ne
Srouby (nejsou v baleni), které umistite

do otvort na zadni strané terce. m

T 9Ux

3. Funkce terce

POWER - Je-li ter¢ pfipojen ke zdroji energie, ozve se melodie a ter¢ je pfipraven. Tlac¢itkem POWER
zapinate nebo vvpinate ter¢. Pokud nebudete ter¢ delsi dobu pouzivat doporucujeme odpojit ter¢ se zasuvky.

START/NEXT PLAYER —Toto multifunkéni tla¢itko se pouziva pro:
e START hry, pokud jsou vybrany viechny funkce hry.
o NEXT PLAYER timto tlagitkem pfepinate béhem hry na dalsiho hrace.

SPIELSICHERUNG (GAME GUARD) — Pii spusténi hry tladitkem START mizZete aktivovat funkci
uzamknuti hry (GAME GUARD). Po zmacknuti tlagitka (GAME GUARD) jsou vSechny klavesy uzaméeny.
Pokud je povoleno GAME GUARD, hru nemohou ovlivnit chybné hody na tlacitka ter¢e. Chcete-li zrusit
GAME GUARD funkei (v podstaté odemknout klavesnici), staci znovu stisknout toto tla¢itko.

ABPRALLER (BOUNCE OUT) — Rozhodnéte pied zacatkem hry, jestli si piejete aby senzory tere pocitaly
Sipky, které nezistaly zachycené v ter¢i. Pokud ne, staci stisknout tlacitko odstranit BOUNCE OUT a tyto hody
se pocitat nebudou.

DART-OUT/SCORE — DART-OUT je aktivni pouze béhem hry “01” (301, 501, etc.). Snizi-li se skore pod 160
je mozné dokoncit hru s ttemi hody. Tyto navrhy mohou byt vypocitany z ter¢e. Upozornéni: Double nebo Triple
se objevi dvou ¢i tii fadkové na levé strané vedle nové ziskaného skore. Funkce SCORE umoziiuje hraci zobrazit
vysledky ostatnich hraci, které nejsou na ter¢i zrovna zobrazeny.
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LAUTSTARKE (SOUND) —Hlasitost je nastavitelna mezi 0-7. Pii uvedeni do provozu je nastavena hlasitost
4. Pii stisknuti tla¢itka SOUND nastavite hlasitost. Level 0 znamena bez zvuku.

DOUBLE/MISS - toto tladitko se pouZziva na Double In/Double Out a Master Out moznost aktivovat hru “01”.
Tato funkce je aktivni pouze pro vybér hry 301, 501, atd. Po vybrani muzete tlacitkem DOUBLE/MISS pridat
dalsi funkce (Double In/Double Out und Master Out Optionen). Vybrana volba se Vam zobrazi na levé strané
displeje. Pfednastaveno pro kazdou hru je (,,Single Out).

FUNKCE MISS. Pti kazdé hie je aktivni funkce MISS. Hra¢ muze stisknout tlacitko vzdy, kdyz se Sipkou
pfistane mimo oblast poéitani, tim se Sipka pocita jako hozena.

SPIELER/ANZEIGE (PLAYER/PAGE) — Tato funkce je potiebna pii za¢atku hry pro nastaveni po&tu hraca.
Timto tla¢itkem navic na displeji zjistite stav skore spoluhracli. Zde je mozné zobrazeni skore az osmi hraci

nebo ¢tyt tymt po do dvou hracich.

Hra (GAME) — Timto tla¢itkem zvolite v nabidce odpovidajici hru.. Ma¢kanim na tla¢itko GAME projdete
celou nabidkou her (Game 1- Game 27).

Vybér (SELECT) — Toto tla¢itko umoziiuje rtizné nastaveni. U mnoho her je moZno nastavit obtiznost hry.
Stisknéte nékolikrat tlacitko SELECT a tim nastavite stupeii obtiznosti.

Zpét (RESET) — Pri stisknuti tlacitka RESET se vymaze displej a zvuk se vrati na pivodni nastaveni.

CYBERMATCH - Toto tla¢itko umozni hru jednoho hrace proti pocitaci, v péti riznych trovnich nastaveni.
Pouze jeden hra¢ miize soutézit proti Cybermatch.

Cybermatch stupeii dovednosti

Level 1 (C1) Profesional

Level 2 (C2) Expert

Level 3 (C3) Pokrogily

Level 4 (C4) Pokrotily zacate¢nik
Level 5 (C5) Zacate¢nik

Stisknéte Cybermatch, vyberte stupeit dovednosti, se kterou chcete hrat proti po&itaci a pak klepnéte na tlacitko
Start.

Jakmile hra za¢ne: hra¢ hodi prvni. Po tfech hodech hra¢ odebere $ipky z terCe a okamzité stiskne tla¢itko
START, pro vyménu hrace. Skore hrace se zobrazi na displeji. Aktivni skore na displeji se zobrazi ve vrhu pravé
ziskanych bodt. Poté, co pocita¢ dokonéi jeho kolo se ter¢ automaticky upravi pro hrace.

Hra kon¢ti, kdyZ jeden hra¢ vyhral. Hodné zdaru! nebo GOOD DARTS!

4. Navod k obsluze:

1. Pro aktivaci stisknéte tlacitko POWER nebo piejdéte na pozici ON.Ozve se kratka melodie a displejem
projede test funkcnosti.

2. Stisknéte tlacitko GAME, drzte tak dlouho, neZ se vam zobrazi vybrana hra.

3. Stisknéte tlacitko DOUBLE/MISS ke startu nebo k ukonéeni Double nebo k vybrani MasterOut (mozno
uplatnit jen u hry 301 - 901).

4. Stisknéte tlacitko PLAYER pro nastaveni po¢tu hra¢a (1, 2 ... 8) . Pfednastavena je hra pro dva hrace, nebo
zvolte funkci Cybermatch, stisknutim tlac¢itka CYBERMATCH.

5. Stisknéte tla¢itko START/HOLD (Cervené tlacitko) k aktivaci a startu hry.

6. Hod'te Sipkami na ter¢: Po hozeni tiemi Sipkami na teré budete vyzvani ptes “Remove Darts” k vyndani $ipek
z ter¢e a zobrazi se hozené skore. Po vyndani Sipek z terCe stisknéte tladitko START a tim je na fad¢ dalsi hrag..
Hlasova zprava oznamuje, ktery hra¢ je nyni na fad¢€. Na displeji se také zobrazi, ktery hra¢ je na fadé.
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5.Varianty her:

HRA1: 301

Tato hra je jedna nejznameéjsich typt hry s pfedem nastavenym skore 301. Hra¢ musi snizovat vychozi skére na
0. Kdo prvni piesné dosahne nuly, vyhral a hra pro né&j konéi. Pokud hra¢ dosahne vétsiho poétu bodu, nez je
jeho zbyvajici skore (Bust), skore se mu automaticky vraci na pocet bod, které mél na za¢atku kola.

Napiiklad: Hra¢ ma uz jen 32 bodu, hodi 20, 8 a 10 (dohromady 38), skore je ale stale 32.

Tuto hru je mozné hrat i ve verzi “Double In / Double Out / Master Out”. Pro zménu nastaveni stisknéte tlacitko
“DOUBLE”. Upozornéni: Stisknutim tlac¢itka SELECT muzete zvolit mezi 301, 401 az 901.

Varianty hry zvolite tlac¢itkem ,,DOUBLE*

* Double In — Hra¢ musi nejdiive zasahnout jakykoli Double, aby mohl zacit hru.

* Double Out — Hra¢ musi zasahnout Double pii ukonéenti hry.

* Double In und Double Out — Pro vstup do hry i pro ukonéeni je nezbytné zasahnout Double na zacatku hry i na
konci hry.

» Master Out — K ukonéeni hry je tieba zasahnout Double nebo Triple.

Dart-Out (Jen u hry “01”)

Tento elektricky teré ma specialni funkci “Dart Out”. SniZi-li se skore pod 160, automaticky se aktivuje “ rada
hodu ”. Pfi zmacknuti tlaitka DART OUT si hra¢ muze nechat ukazat navrh* rada hodu ” jak jeho skore
zredukovat na nulu. Double nebo Triple se rozsviti vlevo vedle skore (ACTUALSCORE) .

HRA 2: CRICKET

Strategicka hra minimalné pro dva hrace, jak pro pokrocilé, tak i zacatecniky. Cilova ¢isla si hra¢ mize pfesné
vybrat a tak donutit soupefe k méné vhodné moznosti hodu. Cilem je, zasahnout v§echna vybrana ¢isla jako
prvni, tim ukonéit ("close") dfive, nez soupet dosahne nejvyssiho skore.

Pouze ¢isla 15 az 20 a Bull’s Eye (vnitini / vnéjsi) jsou pouZity v této hie. Kazdy hra¢ musi jedno ¢islo tikrat
trefit aby mohl "zaviit" (CLOSE). Jakmile hra¢ "uzavie", jsou dalsi hody na dané ¢islo bodovany, ale pokud
vsichni hraci "zavreli", nelze ziskat zadné dalsi body na ¢isle. Body mohou byt v libovolném poradi,
"otevieny" nebo "zavieny" je dulezité, aby bylo &islo tfikrat zasazeno.

Trefa trojité zony se pogita tiikrat

Trefa dvojité zony se pocita dvakrat

Trefa normalni zony se pocita jednou
Team/hrag, ktery jako prvni uzaviel a ma nejvyssi pocet bodu, vyhral. Pokud hra¢ hodil vSechna &isla jako prvni,
ale nema nejvyssi pocet bodli, musi sbirat dalsi body.

20 6 I5 B

DT
pesmva ||| TDITOETDATI) pu—

CRICKET
(Potvrd'te tlacitko SELECT, pokud je na displeji Cricket) Hra ma stejna pravidla jako Cricket s odli$nosti, Ze se
zde nepocita skore.Cilem hry je uzaviit ¢isla (15 — 20 a Bull’s Eye).

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

Cricket zobrazeni skore (plati pro v§echny varianty Cricket ):
Tento elektronicky ter¢ pouziva specidlni zobrazeni stavu hry. Kazdy hra¢ ma vlastni bodovani s poctem
trefenych cisel. Podle hodu hra¢ zhasne odpovidajici Balken na displeji. Hra je ukoncena pokud hra¢ trefil
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vSechny Balken a ma k tomu nejvyssi pocet bodu.

Pro dva hrace je na displeji stale viditelné misto trefy a pocet bodt. U vice hrac nez dva je aktivni zobrazeni
(1-2, 3-4 atd.) podle toho, ktery hra¢ je zrovna na fadé. Pocet hodt hraci, ktefi nejsou zrovna na fadé je mozno
zobrazit stisknutim tlacitka PLAYER/PAGE .

HRA 3: SCRAM (Jen pro 2 hrade)

Tato hra je jedna varianta hry Cricket. Hra se sklada ze dvou kol. V kazdém kole maji hrac¢i rizné cile. V prvnim
kole se. hra¢ 1. snazi hodit vSechny &isla (od 15 do 20 a Bullseye). Kazdé ¢islo musi byt zasazeno 3x, aby bylo
vymazano ze hry. Hra¢ 2. se snazi zasahnout co nejvic bodu, které od prvniho hrace nebyly uzavieny. V
okamziku, kdy prvni hra¢ uzavtel v§echny moznosti je prvni kolo uzavieno.Ve druhém kole mé kazdy hrac¢
opacnou funkcei. Druhy hra¢ uzavie vSechny moznosti a prvni hra¢ se snazi zasahnout co nejvice bodu.

V okamziku, kdy druhy hra¢ uzavie vSechny moznosti je hra ukonéena. Vyhrava hra¢ s nejvétsim poctem bod.

HRA 4: CUT-THROAT CRICKET

Hra ma stejna pravidla jako Cricket s rozdilem, Ze pokud hra¢ hodi jedno &islo tfikrat, dané body se pfipocitaji
jinym hrac¢tim, ne hraci, ktery dané ¢islo ttikrat hodil. Cilem této hry je ziskat pokud mozno co nejmensi pocet
bodu. Misto snahy o vytvareni vlastnich pocti bodi jako v normalni verzi Cricket, je zde u "Cut-Throat" cilem
piipsat soupefovi vice a vice bodu. Zkuseni hraci budou mit tuto variantu hry velice oblibenou.

HRA 5: ENGLISH CRICKET (Jen pro dva hrace)

Tato hra je také jedna varianta hry Cricket a vyZaduje precizni hod. Hra se sklada ze dvou kol. V kazdém kole
maji hraci rozdilné cile. V prvnim kole se hrac¢ 2 snazi hodit Bull’s Eye — ve hie je 9 hodt k ukonceni. Double
Bull (Bull’s Eye) se pocita jako 2 trefy. Kazdy hod co netrefi Bull’s Eye se zapog€ita hraci 1. Hra¢ 1 se v prvnim
kole pokousi ziskat co nejvic bodi. Doubles a Triples se zapocitavaji dvakrat a tiikrat. K ptipo¢itani bodi musi
hra¢ 1 ziskat vice nez 40 bodi, je-li na fad¢ (3 hody). Body se pfipocitaji k celkovému souctu jen v pfipadg, ze
soucet bude ptes 40. Hra¢ 1 musi v tomto kole hazet precizné na segmenty a Bull’s Eye. VSechny hody od hrace
1 na Bull’s Eye budou hraci 2 odeéteny. Hodi-li hra¢ 2 pozadované 9 Bull’s Eye, je prvni kolo ukonéeno a ve
druhém kole se role vyméni. Vyhrava hrac¢ s nejvétsim poctem bodu.

HRA 6: ADVANCED CRICKET

Tato naro¢na verze hry Cricket je vytvorena pro zkusené hrace. Hra¢i musi zaviit segmenty (20, 19, 18,17,16,15
a Bullseye) ale mohu pouZit jen Double- a Triple pole! V této naroéné hie se po¢ita Double 1x a Triple 2x.
Hodnota Bull’s Eyes je stejna jak u Standard Cricket. Hrag, ktery uzaviel vSechna ¢isla a ma nejvyssi pocet
bodl, vyhrava.

HRA 7: SHOOTER

V této hte je testovan talent hracu. Pocita¢ vybere pro hrage nahodné trefu ptislusnych segmenti. Na displeji se
zobrazi ¢isla segmentu k hodu.

Pocitani bodi:

Single = 1 Bod Double =2 Body Triple =3 Body  Single Bullseye = 4 Body

Double Bull’s Eye (Inner Bull) = 4 Body Single Bull (Outer-Bull) = 2 Body

Hra¢ s nejvétsim poctem bodt na konci hry vyhrava.

Upozornéni: Podet kol hry je nastavitelny tla¢itkem SELECT (na vybér mezi 6 — 12 koly).

HRA 8: BIG SIX

Tato hra umoziuje jednomu hraci vyzvat soupefe tim, Ze nahodné vybere ¢islo k hodu. Hrac si musi nejdiive
ziskat Sanci svému protivniky stanovit cil, tim Ze hodi sviij dany cil.

Pied startem hry se pfedem nastavi tlacitkem SELECT pocet zivot pro hrace. Zasahem na Single 6 otevie hru.
Hrac se tedy musi pokusit tfemi hody trefit 6 a tim si zajistit zivot ve hte. Jakmile byl zasazen cil (Single 6), uréi
dalsi hod (cil pro soupefe). Pokud hra¢ 1 nehodi na tfi pokusy 6, ztraci tim svij zivot ve hfe a moznost urcit
svému soupefi dalsi cil. Pokud hra¢ 2 hodi 6, ur¢i dalsi hod v kole. Potom miize hra¢ 2 pfi zdsahu 6 urcit (zadat)
pocet zasahtl. Singles, Doubles a Triples jsou zde jako jeden cil. Zde je cilem hry pokud mozno soupefi odebrat
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jeho zivoty ve hie a pfipravit tézké cile hodu jako napf. ( Double Bull’s Eye nebo Triple 20). Vyhrava hrac,
kterému zistava zivot ve hie.
Upozornéni: Pocet Zivotu je nastavitelny tlac¢itkem SELECT (volba mezi 3 — 7 zivoty).

HRA 9: OVERS

Cilem hry je zvysit pfedchazejici skore. Pied zacatkem hry se nastavi pocet Zivott tlac¢itkem SELECT. Pokud
hra¢ nehodi vic bodl nez v pfedeslém kole, nebo hodi stejny pocet bodu, ztraci ve hie jeden zivot. Vyhrava hrac,
ktery ma zivot ve hte. Je tfeba se vyhnout hodit 180, toto skore vede v pfistim kole ke ztraté jednoho zivota ve
hte. Pokud hra¢ ptesto hodil 180, automaticky ztraci v ptistim kole zZivot.

Pocet zivotl ve hie se zobrazi stisknutim tlacitka DART OUT/SCORE.

Upozornéni: Pocet Zivotl je nastavitelny tladitkem SELECT (volba mezi 3 — 7 Zivoty).

HRA 10: UNDERS

U této hry se musi hra¢ oproti hie ,,Overs* pokusit hodit nizsi skére. Hra za¢ina na 180. Pokud hra¢ nehodi
mens$i pocet bodii nez v pfedeslém kole, nebo hodi stejny pocet bodi ztraci ve hie jeden zivot. Je tieba se
vyhnout hodit 3 body, toto skore vede v pfistim kole ke ztraté jednoho zivota ve hie. Pokud hra¢ pfesto hodil 3
body, automaticky ztraci v pfistim kole Zivot.

Kazda ztracena Sipka se po¢ita jako nejvy$si skore a hradi se pficte navic 60 trestnych bodt. Cheete-li pfidat
libovolnou hodnotu trestnych bodi je nutné ru¢né stisknout. Tlacitkem " BOUNCE OUT " se vratite

Z nastavenych trestnych bodti na ptivodni stav 60 trestnych bodu.

Vyhrava hra¢, kterému na konci hry zbyva Zivot ve hte.

Upozomeéni: Pocet zivotl je nastavitelny tla¢itkem SELECT volitelné mezi 3 — 7 Zivoty.

HRA 11: COUNT-UP

Cilem této hry je jako prvni dosdhnout stanoveny pocet bodii. Stanoveny pocet bodl se musi nastavit na zacatku
hry. Kazdy hra¢ se snazi ziskat v kazdém kole co nejvic bodi. Double a Triple pole se pocita dvakrat nebo
tiikrat trefeného segmentu. Pokud hra¢ naptiklad hodi Triple 20 zapocita se mu 60 bodu. Celkovy pocet bodl pro
kazdého hrace se zobrazi na displeji.

Upozornéni: Hra¢ muize sam nastavit stanoveny pocet bodu stisknutim tlacitka SELECT mezi 300,900 a 999.

HRA 12: HIGH SCORE

Pravidla u této hry jsou jednoducha.Hra¢ musi ziskat co nejvyssi pocet bodu ve téech kolech s deviti Sipkami. .
Double a Triple pole se po¢ita dvakrat nebo ttikrat. Upozornéni: Pocet kol je nastavitelny tladitkem SELECT,
zvolit Ize mezi 3-14 koly.

HRA13: ROUND-THE-CLOCK

Kazdy hra¢ musi postupné hodit segmenty (1 — 20 a Bull’s Eye). Pfi prab&hu hry ma kazdy hra¢ i hody. Hodi-
li hrag¢ spravné €islo, hazi dalsi hra¢ v potadi. Hrag, ktery jako prvni popofadé skonéi na 20 vyhrava. Displej
ukaze ktery segment trefit (vpravo ActualScore), potadi pro hrace, aby védeli kdo je na fadé. U této hry lze
nastavit tlacitkem SELECT rizné urovné obtiznosti mezi r01 do t15.

Odstupniovan nasledovné:

ROUND-THE-CLOCK 1 - Hra zacind na Segmentu 1(r01)

ROUND-THE-CLOCK 5 - Hra zacina na Segmentu 5 (r05)

ROUND-THE-CLOCK 10 - Hra zacind na Segmentu 10 (r10)

ROUND-THE-CLOCK 15 — Hra zacind na 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 na Double 1(d01)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 — Hra zacind na Double 5 (d05)
ROUND-THE-CLOCK Double 10 - Hra zacind na Double 10 (d10)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 - Hra zacina na Double 15 (d15)
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ROUND-THE-CLOCK Triple — Hra¢ musi hodit v kazdém segmentu postupné Triple 1 az 20.

ROUND-THE-CLOCK Triple 1 — Hra zacind na Triple 1 (t01)
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Hra zacind na Triple 5 (t05)
ROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Hra zacind na Triple 10 (t10)
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Hra zacind na Triple 15 (t15)

HRA 14: KILLER ,,zabijak*

Tuto hru je mozné hrat ve dvou, ale zajimavé&jsi je pii vétsim poctu hract. Na zacatku hry musi kazdy hra¢
hodem na ter¢ vybrat svoje ¢islo. Kazdy hra¢ musi mit jiné ¢islo. Na displeji se objevi pro kazdého hrace
nejdiive “SEL”. V okamziku, kdy budou mit v8ichni hrac¢i vybrané jedno ¢islo, hra zac¢ina.

Ucelem hry je ukazat se jako “Killer”, hodit Double Segment svého vybraného &isla. Jakmile se to hragi podati,
je po celou dobu hry “Killer”. Pokud je cilem ,killera“ hodit Double svého Segmentu, hazi tak dlouho, nez
vycerpa ve hie dané zivoty. Hrag, ktery jako posledni vyCerpa svij zivot, vyhrava. V této hie neni neobvyklé, ze
se nektefi hraci spoji, aby udajné lepsiho hrace vytadili ze hry.

Upozornéni: Pocet zivotl je nastavitelné tlac¢itkem SELECT volitelné mezi 3 — 6 Zivoty.

HRA 15: DOUBLE DOWN

Kazdy hra¢ zacina hru se 40 body. Cilem hry je v kazdém kole hodit co nejvic v aktivnim segmentu. V prvnim
kole hraci musi hodit na segment 15. Pokud se trefa nepodaii, bude aktualni pocet bodi (zde: 40 bodit)
redukovan na polovinu. V piipadé uspéchu se pocet bodu pficte. V dal§im kole se piejde na segment 16 a
ziskané body se opét pfictou. V piipadé netspéchu se pocet bodl redukuje na polovinu.

Kazdy hrac hazi postupné na €isla, jak je viditelné na obrazku pod timto textem. ,,Any Double znamena
libovolné Double pole a ,,Any Triple* znamena libovolné Tripel pole. LED displej pfi hie zobrazi ¢isla, ktera
jsou na fad€. Vyhrava hra¢ s nejvyssim poctem bodu.

15/16| D |17 (18 | T |19 |20 |[B | TOTAL
Player 1
Player 2

T L

Any Double Any Triple

HRA 16: FORTY ONE

Kromé dvou vyjimek je tato hra v pravidlech podobna hie Standard Double Down, jak je viditelné na obrazku
nad timto textem. Zde je opacné 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 vlozeno jedno kolo hry, ve kterém se hra¢ musi pokusit tfemi
hody hodit presné 41 (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: atd.). Nepodafi-li se hraci hodit piesn¢ ,,41° bodt, bude
jeho aktuélni pocet bodt redukovéan na polovinu.

HRA 17: ALL FIVES

Zde jsou vsechny segmenty aktivni a tim je cely ter¢ ve hie. V kazdém kole (3 Sipky) musi hra¢ hodit celkovy
pocet bodu, ktery je délitelny 5. Kazdych ,,5“ se po¢ita za jeden bod. Napftiklad: pti jednom kole dohromady 25
(10, 10, 5), obdrzi hra¢ 5 bodu, zde 25 délime S, vysledek 5.

Pokud hrac hodi soucet bodt, ktery neni délitelny ,,5° neziska zadné body. Kromé toho musi posledni hod Sipky
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trefit segment, v opaéném ptipadé (catch ring area) se hraci nepfipocitaji zadné body, ani v piipadé, ze predchozi
dva hody splnily délitelny soucet. To zabraiiuje dobrovolnému hodu mimo segment (“tanking”) aby nedoslo k
ohrozeni prvnich dvou hodtl, co se podatily hodit spravné. Hrac, ktery ma jako prvni celkovy pocet bodi 51
“Fives”, vyhrava. Na LED displeji se zobrazi aktualni stav bodu.

Upozornéni: Pocet pozadovanych ,,Fives“ nastavite tlac¢itkem SELECT mezi 51 — 91.

HRA 18: SHANGHAI

Kazdy hra¢ hazi postupné na ¢islo 1 az 20. Hraci startuji na Cisle 1 a hodi 3 Sipky na tento segment. Cilem hry je
v kazdém kole ziskat co nejvic bodu tfemi Sipkami na daném segmentu. Vyhrava hra¢, ktery po hodu na segment
20 ziska nejvétsi pocet bodu.

Nastavitelny stupen obtiznosti:

* SHANGHAI 1 — Hra zacind na Segmentu 1 (01)

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

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

* SHANGHAI 15 - Hra zacindg na Segmentu 15 (15)

Dalsi dodate¢na moznost je,,Super Shanghai®. Zde jsou stejna pravidla jak v pfedchozim textu. Plati stejna
pravidla, ktera jsou popséana vyse. Zde je dodate¢ny pozadavek hodit Double a Triple. LED displej pozadavek
zobrazi.

Nastavitelny stupen obtiznosti:

* SUPER SHANGHAI 1 — Hra zac¢indg na Segmentu 1 (S01)

* SUPER SHANGHAI 5 - Hra zacina na Segmentu 5 (S05)

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

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

Upozornéni: Tla¢itkem SELECT zménite vybranou variantu hry (01-S15).

HRA19: GOLF

Tato hra vychazi ze souc¢asného golfu. Cilem hry je hodit v jednom kole od 9 do 18 nejnizsi pocet bodt.

Kurz mistrit ("cours") se sklada: " 3 jamky", tak ze 27 je pro jedno kolo s 9 "jamkami" a 54 je pro jedno kolo s
18 "jamkami".

Pouzivaji se segmenty 1 az 18, z nichz je kazdy pro jednu ,jamku®. Hra¢ musi hodit tfemi Sipkami na kazdou
,Jamku“. Hodi-li hra¢ Double nebo Triple ovlivni hodnoceni a umozni hraci hodit jednu ,,jamku* s mén¢ hody.
Naptiklad hra¢ hodi s prvni Sipkou Triple, hodnoti se ,,jamka‘“ jako ,,Eagle® a hra¢ uzavfe tuto ,jamku® s jednim
hodem.

Tip: ,,Holes Out*: Hra¢ hazi tak dlouho, nez zavfte jednu ,jamku‘ (3 trefy v pozadovaném segmentu). Hlasovy
vystup na zafizeni zvefejni, ktery hra¢ je na fadé. Poslouchejte dobfe, aby jste nehazeli za jiného hrace. Pokud
hrajete bez zvukovych efekti davejte pozor na to, co se zobrazi na displeji.

Upozornéni: Pocet ,,jamek* je nastavitelny tlacitkem SELECT mezi 9 a Starting point
18.

HRA 20: FOOTBALL

U této hry musi nejdiive kazdy hra¢ vybrat* hraci pole”. Hraci pole vybere
hodem nebo ru¢né, dotekem na segment. Pole segmentu si hra¢ vybere
podle svého piani 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 terée ke “Score point”. Vyhrava hrag, ktery projde timto
potradim jako prvni. LED displej zobrazi segment daného hodu a uklada
souhrn bod.

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 Score point

pole je 11 segmenti, které musi hra¢ hodit popofadé. Aby mohl hra¢ zistat u tohoto ptikladu, musi hodit
postupné tyto segmenty:
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Starting Point: Double 20 = Big Single 20 = Triple 20 = Small Single 20 = Single Bull = Bull’s Eye >
Single Bull = Small Single 3 - Tripple 3 2 Big Single 3 = Score Point: Double 3

HRA 21: BASEBALL
Tato verze je pro hrace mimotadnou vyzvou. Tak jako v originalni hfe je zde kompletni partie z 9-ti ,,Innings*
-smén“. Kazdy hra¢ hodi tfi Sipky pro ,,Inning". Hraci pole je rozdé€leno, jak vidite na obrazku.

Segment Visledek

Single Segment “Single” — 1 Base (Single pole)
Double Segment “Double” — 2 Bases (Double pole)
Triple Segment “Triple” — 3 Bases (Triple pole)

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* nebo-li ,,smén* je nastavitelny tlacitkem

SELECT mezi6a9.

Home Run

3rd Dart Only .
HRA 22: STEEPLECHASE

Cilem ,, pfekazkového béhu“ je vyhrat ,,zavod v béhu” tim, ze hra¢ jako prvni projde hraci plochou
track/Field*. Zagatek ,,track® je na 20tém segmentu a pokracuje ve sméru hodinovych ruci¢ek az do segmentu 5
pred tim, nez se muze hodit na Bull’s Eye. Vypada jednoduse, ale u této varianty je moznost hodu piesné dana.
To znamena, 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 pripraveny piekazky. Zde jsou bariéry umistény takto:
1. ptekdzka - Triple 13 3. pfekazka - Triple 8
2. piekazka - Triple 17 4. pfekazka - Triple 5
Vyhrava hrac, ktery se jako prvni dostane k cili.

HRA 23: BOWLING

Tato varianta hry je opravdu vyzva. Hra je naro¢na a vyzaduje preciznost »
pro ziskani bodd.

Hrac 1 zacne hru tim, Ze nejdfive 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 boda ,,Pins®. »
Kazdy segment ma dané bodovani:

Segment Body

Double 9 bodit

Outer Single 3 body

Triple 10 bodti

Inner Single 7 boda

HRA 24: CAR RALLYING
Tato hra se hraje stejn€ jako hra ,,Steeplechase” s jednou vyjimkou. Zde si hra¢ zvoli sam piekazkovou drahu.
Hra umozni hraci nastaveni piekazek, je vSak tieba délka 20 ti poli.

Na LED displeji se zobrazi ,,SEL* a hra¢ vybere segment. Segment si hra¢ vybere hodem na ter¢ nebo ru¢né
dotykem na segment.
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Upozornéni: Aby mohl hra¢ ziistat ve hie, musi hodit pfesné jeho vybrany segment. Pokud se hra¢ rozhodne pro
20, musi béhem hry jeho ¢islo trefit. Trefa se zobrazi jednim fadkem vlevo dole vedle trefeného ¢isla. Cestu hry

Po nastaveni ,,racetrack™ za¢ina hra, stisknéte tla¢itko START . Vyhrava hrac, ktery se jako prvni dostane k cili.

HRA 25: SHOVE APENNY

Zde se hraje jen na ¢isla 15 az do 20 a Bull’s Eye. Jednoduché segmenty se pocitaji za 1 bod, Doubles za 2 body
a Triples za 3 body. Kazdy hra¢ musi hodit dana ¢isla popofad¢ s cilem v kazdém kole ziskat 3 body tak, aby
mobhl piejit na dalsi ¢islo.

Kazdy hod se zobrazi na displeji, jakmile hra¢ hodi na stejné pole tiikrat, pfechdzi na dalsi pole.
Hodi-li hra¢ vic nez 3 body v jednom kole, piebyte¢né body se piipo€itaji dalsimu hraci. Vyhrava hrag, kterému
se podaii hodit tfikrat vSechny segmenty (15 — 20 a Bullseye).

HRA 26: NINE-DART CENTURY

V této varianté hry jde o to, hodit 100 bodi nebo ve téech kolech s deviti Sipkami se k danému cili pfibliZit co
nejvic. Hody do Double a Triple segmentu jsou odpovidajici a tedy se pocitaji dvojnasobné nebo trojnasobné.
Piehodi-1i hra¢ 100 bodi, automaticky hru prohrava. V ptipadé, ze vSichni hraci 100 piehodi, vyhrava hra¢ ktery
je nejméné za danym poctem bodt 100. Pokud se v§em hra¢im podati dosahnout piesného poctu 100 bodu,
vyhrava hrag, ktery k cili potieboval nejmensi pocet Sipek.

HRA 27: BLUE VS. RED

Tato hra je zavod kolem terée, zde vede k cili hod na Double nebo Triple. Hrac 1 je ,,modry*, hrac¢ 2 je
cerveny®. Hra¢ 1 hazi po sméru hodinovych ru¢icek jen na vechny modré Double a Triple. Hra¢ 2 zacina na 20
a hazi po sméru hodinovych ruciéek jen na v§echny ¢ervené Double a Triple.

Aktualni stav bodu a segment na hod se ukaze na displeji. Vezméte prosim na védomi, ze v jednom kole se
pocita pouze jedna trefa Double nebo Triple. Pokud hra¢ nic nehodi, zadné body se mu nepoéitaji, ale ptiblizi se
dalsimu poli.

Vsechny ziskané body v Double a Triple se déli. Pozor! Body za chybné hody se odpocitaji a od aktualniho
skore hrace. Vyhrava ten hrag, ktery ma na konci hry nejvice bodu.

HRA 28: GOLD HUNTING

V této hie jde o to najit a hromadit ,,zlato®. Hra¢ musi ke sbéru ,,zlata “ ziskat 50 bodi. To se rovna jednomu
kusu zlata.

Body se pocitaji jen pfi pfesném poctu 50 nebo 100, 150, atd. v jednom kole. Nicméné, hra¢ mtize sbirat "zlato"
nejen hodem, ale miZe také zlato ukrast u spoluhraci, ktefi zlato maji. Vyhrava hrag, ktery ma nejvic zlata.

6. Seznam her:

G01 301-901

G02 Cricket*

G03 Scram

G04 Cut-Throat Cricket
G05 English Cricket
G06 Advanced Cricket
G07 Shooter

G08 Bing Six

G09 Overs

G10 Unders

G11 Count-Up

G12 High Score

G13 Round-the-Clock
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Gl14 Killer

G15 Double Down
G16 Forty One
G17 All Fives
G18 Shanghai
G19 Golf

G20 Football
G21 Baseball
G22 Steeplechase
G23 Bowling
G24 Car Rally
G25 Shove Pen
G26 Nine Darts
G27 Blue & Red

7. Péce o elektronicky teré

1. Nepouzivejte na tento ter¢ nikdy Sipky s ocelovym hrotem. Tato hra je ur¢ena vyhradé pro Sipky s plastovym
hrotem.

2. Prili$ tvrdé hody na ter¢ vedou k neustalému lamani hrott a je zde riziko poskozeni elektronického terce.

3. Pii vytahovani $ipky z ter¢e doporucujeme Sipkou lehce zatocit dle sméru hodinovych ruci¢ek — uleh¢i
vyndani Sipky z terée a hrot bude mit delsi Zivotnost.

4. Pouzivejte pouze piilozeny napajeci adaptér. Pouziti jiného adaptéru mize zpusobit nebezpedi urazu
elektrickym proudem a miize dojit k poskozeni elektroniky terce.

5. Vyndejte baterie z terée v piipadé, Ze pouzivate adaptér.

6. Chraite pfed vodou! Nepouzivejte spreje nebo Cistice, které obsahuji ¢pavek nebo jiné skodlivé chemikalie,
muze dojit k poskozeni.

8. Diilezita upozornéni

Pevné segmenty:

Obcas se mize stat, ze hozena Sipka je zaklinéna v segmentu. Pokud se tak stane, hra se pferusi a LED displej
zobrazi segment, na kterém se problém nachazi. V okamziku kdy je segment opét volny, hra pokracuje dal.
Aktivovani segmentu probéhne odstranénim Sipky nebo hrotu. V piipad¢, ze problém nezmizi, doporuc¢ujeme se
segmentem lehce zahybat nez se uvolni.

Zalomené¢ hroty (Tip):

Mezi hrou se miize stat, ze hroty zlstanou zlomené ¢i celé zapichnuty v ter¢i. Pokuste se hrot opatrné vyndat
pinzetou. Pokud se Vam to nepodaii, zkuste hrot vysunout pies segment. Zde pouzijte hiebik ktery je tenéi nez
hrot. Bud'te opatrni, abyste hiebik nezasunuli pfili§ hluboko a tim neposkodili elektroniku terée. Neni vyjimkou,
ze se hroty zlomi a proto jsme k terci pfidali balicek nahradnich hrotii. Po vyméné hrotti se ujistéte, Ze pouzivate
stejny typ hrotu, které jste obdrzeli s teréem.

Sipky:

Doporucujeme pouzivat Sipky, které jste obdrzeli s timto teréem. Pouzivani jinych Sipek mize zptisobit Skody na
segmentech a v elektronice. Nahradni hroty zakoupite ve sportovnich obchodech nebo piimo v obchod¢ na Sipky.
Udrsba elektronického terce:

Bud'te na ter¢ opatrni, pravidelné setiete prach vlhkym hadfikem. Doporucujeme pouzit slaby saponat. Pouziti
silnych Cisticich prostfedki nebo Cisticl obsahujicich amoniak mize zpisobit poskozeni a nemély by byt
pouzivéany. Kapaliny ¢i vlhkost se nesmi dostat na plochu terce. To mtize vést k trvalému poskozeni, na coz se
nevztahuje zaruka.

Nahradni dily:

Pro bezproblémovy provoz vaseho terée doporucujeme pouzivat ndhradni dily a pfislusenstvi vyhradné znacky
BULL’S® . Doporu¢ujeme softové hroty BULL’S® Tefo X (61719).



