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NAVOD K OBSLUZE ELEKTRONICKYCH TER

VSEOBECNA UPOZORNENI:

e terC opatrné vybalte z baleni a zkontrolujte, Ze obsahuje vSechny ¢4sti, a Ze jsou neposkozené

e vpfipadé poskozenych ¢asti ihned kontaktujte dodavatele, v Zzadném pripadé terc
nespoustéjte

e pouzivejte pouze adaptér dodavany v baleni!

UMISTENI TERCE: Povéste ter¢ 173 cm vysoko, kde je umistén stfed terce tzv. ,Bulleye”. K¥izky
oznacuji prolisy zezadu terce pro zavésné Srouby. Pokud chcete zavésit ter¢ bezpecnéji pouzijte pro
zavéseni terce 4 Srouby jdouci skrz ter¢ na ¢tyfech mistech v ¢erném kruhu s Cisly. Vzdalenost hazeci
Cary je 237cm od predni plochy terce.

OBSLUHA TERCE: zapnéte ter¢, nechte odeznit Uvodni melodii a poté navolte hru, kterou chcete hrat.
Béhem kazdého kola kazdy hrac hazi 3 Sipky, skére se ukazuje na displeji, ktery je umistén bud’
v horni nebo dolni ¢asti terce.

HLAVNI ZASADY PRI POUZiVANI TERCE:

1. Nikdy nepouZivejte ocelové hroty u Sipek.

2. Hazejte Sipky uvolnéné, nepouzivejte nadmérného Svihu a sily pfi hdzeni Sipek. Prudkym
hazenim trpi hroty Sipek a segmenty terce.

3. Pf¥i vyjimani Sipek s nimi pootocte ve sméru hodinovych rucicek, Iépe se vytahuji a Setfi se
hroty.

4. Pouzivejte pouze sitovy adaptér dodany s teréem.

5. Dbejte, aby ter¢ nebyl polit tekutinou, nepouZivejte spray Cistice nebo Cistice obsahujici
¢pavek nebo podobné ostré chemikalie.

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER: (pravidla jsou optimalizovand pro vétsinu tercd, je moiné, Ze pro Vas
terc¢ budou platit jina tlacitka, ale pravidla jsou vidy stejna)



301 G01STD3012P

Tato jedna z nejpopuldrnéjsich her se hraje tak, ze se jednotlivé hody od¢itaji od stanoveného
zakladu az hra¢ dosahne presné nuly (0). Je-li nula prekrocena, zlstava hraci pocet bod stejny jako
pred timto kolem. Ma-li napf. hrac 32 bodu a trefi segmenty 20, 8, 10 (soucet 38), hra¢ ma opét 32
bodU a pokracuje dalsi hrac.

PFi této hie se mGze zvolit funkce DOUBLE IN/DOUBLE OUT.

DOUBLE IN - Double musi byt zasazen aby hra mohla zadit.

DOUBLE OUT - Double musi byt zasazen aby hra mohla skondit.

DOUBLE IN a DOUBLE OUT - Double musi byt zasazen aby hra mohla zacit i skonc¢it. MASTER OUT -
Double nebo Triple musi byt zasazen aby hra mohla skoncit.

DOUBLE IN a MASTER OUT - Prvni zasah musi byt Double a hra¢ musi zasahnout Double nebo Triple
aby mohl hru ukoncit.

Funkce DART OUT - kdyzZ hrac dosahne skdre 160 a mensi, ter¢ mu touto funkci nabidne moznosti jak
dosahne nulu. Double je znacen dvémi ¢arkami pred Cislem, Triple tfemi ¢arkami.

Tlac¢itkem SELECT mUZete nastavit rGzné drovné startu této hry, 401, 501, 601, 701, 801, a 901. Tyto
hry se hraji stejné jako 301.

CRICKET GO2 CriStd 2 P

Cilem této hry je otevrit vSechna hrana Cisla dfive neZ soupet, zaznamenat co nejvice bodl a Cisla
zase uzavrit.

Otevrené Cislo - Cislo tfikrat zasazené, nebo jednou triplem, nebo jednou doublem a jednou ormalné.
Zaviené Cislo - Cislo oteviené vSemi hraci.

Hraje se na €isla 15 aZ 20 a stfed. Hra¢ musi zasahnout kazdé hrané Cislo 3 krat aby bylo oteviené. Na
oteviené Cislo ziskdvd hra¢ body vzidy kdyz je zasdhne za predpokladu, Ze soupefi toto Cislo jesté
neotevreli. Pocet ziskanych bod( na Cislo odpovida hodnoté ¢isla. Pokud vsichni soupefi otevreli
stejné &islo je toto &islo zaviené a nelze na néj jiz ziskavat body. Cisla mohou byt otevirana a zavirdna
v jakémkoliv poradi. Double a Triple plati normalné.

Hra konci az jsou vSechna Cisla zaviena, tzn. kdyz vsichni hraci otevreli vSechna disla. Vyhrava ten
hrac, ktery ma nejvyssi skore.

CRICKET se zobrazuje na displeji postupnym rozsvécenim jednotlivych segment( LED displeje.

NO-SCORE CRICKET GO2 Crinc2 P
Navolte Cricket tlac¢itkem GAME a zmacknéte tla¢. SELECT.

Tento CRICKET je bez skdrovani, tzn. vyhrdva ten kdo prvni otevie vSechna Cisla. Jinak plati vse jak je
popsano u predchozi hry CRICKET.

SCRAM G03 Scr1-1

(Pouze pro dva hréace)

Tato hra je obdobou hry CRICKET. Hra ma dvé casti. Hraci maji rozdilny ukol v kazdé casti. V prvni
Casti hrac 1 otevira cisla jako ve hie CRICKET (G02), hrac 2 se snazi zasahnout ta Cisla, ktera hrac¢ 1
jesté nestacil otevfit a tim ziskava body. Prvni ¢ast hry kon¢i az kdyz hrac 1 otevie vSechna Cisla.

V druhé c¢asti se ulohy otoci. Nyni hrac 2 otevira cCisla a hra¢ 1 boduje na neotevienych Cislech. Hra
kon¢i az hrac 2 otevie vsechna disla a tim hra¢ 1 uz nema na ¢em bodovat. Kdo ziskal vice bodd,
vyhrava.

CUT-THROAT CRICKET GO4 Cut Cri2 P




Hra se stejnymi pravidly jako CRICKET (G02) s tim rozdilem, Ze body jsou pripisované soupefi a cilem
hry je ziskat co nejmensi pocet bodU. Tato varianta hry CRICKET nabizi hra¢lim obracenou psychologii
mysleni. Misto ziskavani co nejvice bodl pro svij prospéch, hraci ziskavaji co nejvice bodl pro
souperiv neprospéch.

Tuto hru si zamiluji hlavné velmi soutézivi hraci.

ENGLISH CRICKET GO5 ENG 1-1

(Pouze pro dva hréace)

Tato hra je dalsi variantou hry CRICKET. Hra ma dvé casti. Hradi maji rGzné Ukoly v kazdé ¢asti. V prvni
Casti hrac 2 se snazi 3 krat otevrit stfed. Co to znamenad otevrit Cislo (zde strfed) se doctete ve hie
CRICKET. Hrac¢ 1 se v prvni ¢asti snazi dosahnout co nejvice bodl (skdre). Ale pozor! Hra¢ 1 musi v
kazdém kole zasdhnout soucet tfi hodd vétsi nez 40 a pouze body nad 40 se zapoditavaji do hry. Kdyz
hrac 2, 3 krat otevre stfed tak se uUkoly otoci. Kdyz v druhé ¢asti hrac¢ 1 dosahl 3 krat otevieni stfedu,
hra konci. Vyhrava hrac s nejvyssim skore.

ADVANCED CRICKET GO6 ACr2 P

V této obtizné modifikaci hry CRICKET musi hraci otevirat Cisla pomoci zasah(l do Double a Triple.
Double se pocitaji 1 krat a Triple 2 krat. Stfed se pocita jako u normalniho CRICKETu. Jinak plati vSe
jako pro standardni CRICKET. Vyhrdva hrac s nejvyssim skore.

SHOOTER G07 Sho 62 P

Tato hra testuje schopnost hracu seskupit Sipky dohromady do jednoho segmentu béhem kazdého
kola. Pocita¢ nahodné vybere segment, ktery musi hraci trefit na zacatku kazdého kola. Vybrany
segment je na prostfednim display.

Pocita se takto: Single segment = 1 bod, Double segment = 2 body, Triple segment = 3 body.

Kdyz pocitac vybere stied (Bulleye) jako segment, ktery se musi trefit, vnéjsi cerny stfed = 2 body,
vnitfni ¢erveny = 4 body. Hra¢ s nejvice body, vyhrava.

BIGSIXGO8 bSi3 2P
Tato hra dovoluje hraélim vyzvat soupere aby zasahli cil podle jejich vybéru. Nicméné hraci si tuto
vyzvu musi zaslouZit tim, Ze sami nejdrive musi trefit pocatecni Cislo 6.

o

Pfed zacatkem hry se hraci musi domluvit na poctu ,,Zivotd“. Pocet Zivotl 3 aZ 7 se vybere tl. SELECT
pred zacatkem hry. BEhem tfech hodl musi hrac 1 trefit ¢.6 aby usetfil sv(j Zivot. Jinak jej ztraci, coz
se oznaci krizkem pres jedno kolecko znacici jeho Zivoty. Kdyz hrac 1 trefi ¢.6 prvnim nebo druhym
hodem mam moznost urcit cil pro svého soupefre. TakZe hra¢ 2 musi nyni béhem tfi hodu trefit tento
cil aby uchranil svij Zivot. Opét pokud se mu to nepovede ztraci Zivot, naopak kdyZ se mu to povede
prvnim nebo druhym hodem ma moZnost vybrat cil pro svého soupefe. Double, Triple jednotlivych
Cisel jsou témi nejobtiznéjsimi cili spolu s Bulleye. Vyhraje hra¢, ktery ma jesté néjaky Zivot, kdyz
ostatni soupetfi jiz vSechny ztratili. U této hry sviti ATTEMPT.

OVERSGO9 Qur32P

Pti této hfe musi hra¢ béhem kazdych trech hodu trefit vice neZ v jeho predchozim kole jinak ztraci
LZivot“. Pocet Zivotd 3 a7 7 se zvoli tlagitkem SELECT pred zacatkem hry. Zivoty jsou opét zobrazeny
vpravo na display kolecky. Pfi ztraté Zivotu se kolecko preskrtne dvémi svételnymi ¢arkami. Posledni
hrac s Zivotem vyhrava.

UNDERSG10Und32P
Tato hra je opakem hry OVERS. Hra¢ musi hodit méné nez v jeho predchozim kole, jinak ztraci , zivot“.




Zivoty 3 az 7 se voli tl. SELECT a jsou znazornény kole¢kem na display vpravo. Kdy? se Zivot ztrati tak
se kolecko preskrtne. Kazdé kolo jako pfi kazdé hre, jsou tfi Sipky. Hra zacind s nejvyssSim moznym
skdre 180. Kazda Sipka, ktera nedopadne do terce nebo se odrazi je penalizovdna 60 body. Posledni
hrac s Zivotem vyhrava.

COUNT UPG11 CUP3002P

Ukolem pfi této hie je dosahnout uréeného poctu bodd. Tento pocet stanovime pred hrou pomoci tl.
SELECT v hodnotach 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 999. Tato hra se hraje jednoduchym
nacitanim dosaZenych hodnot v kazdém kole. Kolo jsou tfi hody. Double a Triple plati normalné.
Vyhrava hrac, ktery prvni dosahne dané nejvy$si hodnoty. Zde neni nutno dosdhnout presné
stanovené hodnoty, mlze ji poslednim hodem prekrodit.

HIGH SCORE G12 HSC3r2 P

Hra je podobna jako ta predchozi. Opét je nutné dosahnout co nejvyssiho bodového zisku. PFi této
hre si volime pocet kol. Zaklad jsou tfi kola, tj. 9 hodl. Pfed zacatkem hry si tl. SELECT volime jiny
pocet kol této hry, a to od 4 az do 14. Hrac, ktery béhem uréeného poctu kol ziska co nejvice bod(,
vyhrava.

ROUND-THE-CLOCKG13ronr12P

Kazdy hra¢ musi zasahnout Cisla v poradi od 1 do 20. Kolo m3 tfi hody. Double a Triple zde plati jako
normalni zdsah, protoze zde se nehraje na vysi skére. Prostfedni display ukaze kazdému hraci jaké
Cislo ma trefit. Dokud toto Cislo netrefi nemuize pokracovat na Cisle vy$sim. Po zasahu spravného Cisla

vvvvv

Vyhrava ten kdo prvni dosahne ¢€.20. PFi této hre sviti ATTEMPT.

U této hry lze nastavit mnoho Urovni obtiznosti:

ROUND THE CLOCK 5 - hra zacina od Cisla 5.

ROUND THE CLOCK 10 - hra zacina od cisla 10.

ROUND THE CLOCK 15 - hra zacina od Cisla 15.

ROUND THE CLOCK DOUBLE - Hra se hraje pouze na zdsahy double segmentl Cisel 1 az 20.
ROUND THE CLOCK TRIPLE - Hra se hraje pouze na zasahy triple segment( 1 az 20.

Opét i hry s modifikaci DOUBLE a TRIPLE Ize hrat od Cisla 5, 10, 15.

KILLER G14 HiL=3 2 P

Tuto hru je nejlépe hrat ve vice hracich, i kdyzZ ji mohou hrat také pouze dva hraci. Na zacatku hry si
musi kazdy hrac nejdrive zvolit svoje Cislo tim, Ze hodi Sipku do terce. Toto Cislo je hraci pridélené po
celou hru. Ter¢ tuto fazi indikuje udajem SEL na display. Dva hraci nemohou mit stejné Cislo. Kdyz
kazdy hra¢ ma svoje Cislo, hra mlze zacit. Vas prvni Ukol je stat se ,Killer” tim, Ze trefite double
Vaseho disla. ,Killer” zlistdvate po celou hru. Nyni se snaZite zasdhnout double Cisla pridélena
soupefim a tim je pfipravujete o ,Zivoty”. Vyhrava hrac s poslednim Zivotem.

Zivot je znazornén vpravo rozsvicenym kolec¢kem. Pfi ztraté Zivota se toto kole¢ko preskrtne.

V zakladni verzi je tato hra nastavena tak, Ze pro vyfazeni Vaseho protihrace musite trefovat double
jeho cisla. Toto je znazornéno v zahlavi hry dvémi vodorovnymi ¢arkami pred ¢€.3 cozZ je pocet ZivotQ.
V této verzi lze navolit pocet Zivota 3,5,7. Dale vsak je mozno tuto hru hrat lehceji tak, Ze tl. SELECT
najdéte verze kde tyto vodorovné carky pred poctem Zivotl zmizi. V tomto nastaveni hry muzZete
trefovat i zakladni segmenty pro ztratu soupefrova Zivota. Lze samoziejmé trefit i double nebo triple
souperova Cisla a pak souper ztrati dva nebo tfi Zivoty najednou. Zde mUlzete nastavit od 7 aZz do 14
Zivotd.

DOUBLE DOWN G15don 2P
Kazdy hrac zacina se 40 body. Hra zacind na Cisle 15, které musi hrac trefit alespon jednim hodem.
Tim se mu pficte 15 bodd. Jestlize ani jednim hodem ze tfi hrac netrefi ¢. 15 pak ztraci polovinu




skore. Pokud vsak trefi ¢. 15 vicekrat, tolikrat se mu ¢. 15 pricte k celkovému skére. Pokud hrac
uspéje v predchozim kole, pokracuje v dalSim kole ¢.16 podle stejnych zdsad. Uspéje-li na ¢. 16
pokracuje v dal$im kole atd. Pokud v jakémbkoliv kole hrac neuspéje, tak se mu vidy odpocitd polovina
skére. Ke skore se tudiz pri¢ita v kazdém kole pouze predepsané Cislo, nebo jakykoliv double/triple
pokud je predeslan. Vyhrava hrac, ktery absolvoval vSechna kola a ziskal nejvice bodu.

Zde jsou Cisla, ktera je nutno trefit v jednotlivych kolech aby hra¢ postoupil do dalsiho kola:

15, 16, D (DOUBLE), 17, 18, T (TRIPLE), 19, 20, B (BULLEYE, stied).

DOUBLE DOWN 41 G16F412P

Tato hra ma podobna pravidla jako standardni DOUBLE DOWN, jak jsou popsana v predchozi hte.
Rozdil je v tom, Ze kola jsou v opacném poradi, tj. : 20, 19, D, 18, 17, T, 16, 15, 41, B. Dalsi zména je
extra kolo na konci, tj. 41. V tomto kole hra¢ musi tfemi hody dosdhnout soucet 41, (napf. 20+20+1,
atd.) jinak se skdre opét pali. Konci se hazenim na stfed (B = BULLEYE).

ALL FIVES G17 ALL512P

V kazdém kole (3 Sipky) musi hrac¢ nahazet soucet délitelny 5. Kolikrat je jeho soucet délitelny 5 tolik
bodu ziskava, napt. hody 9 + 7 + 4 =20 : 5 = 4 body do celkového skére. Hra¢ musi zasahnout aktivni
segmenty vSemi tfemi Sipkami. Zamezi se tim ,chytraceni”, kdyZz dva hody jsou délitelné 5 a hra¢ ma
obavu jestli se i tfeti hod povede. Jestlize soucet neni délitelny 5 tak se hraci nepocitaji Zzadné body.
Kdo prvni dosahne skoére 51, vyhrava.

TI. SELECT pred startem hry se mlZou nastavit dalsi varianty 61, 71, 81, 91.

SHANGHAI G18Shi12P

Kazdy hra¢ musi projit postupné vSsemi Cisly od 1 do 20 a nakonec stfed. Vzdy se pocitaji pouze body
ziskané zdsahem platného cisla pro dané kolo. V prvnim kole musi hra¢ hdzet na ¢. 1, pokud jej
zasahne jednou ma jeden bod, pokud dvakrat ma dva body atd. V dalSim kole hrac¢ hazi na ¢.2. Pokud
jej zasdhne trikrat, ziska Sest bodu do celkového skére. Aby hrac postoupil do dalsiho kola, musi trefit
predepsané Cislo alespon jednou. Pfedepsané Cislo vidime na stfednim display.

TI. SELECT se mQzou vybrat dalsi varianty:
SHANGHAI 5 - hra zacind od segmentu ¢. 5.
SHANGHAI 10 - hra zacind od ¢. 10.
SHANGHAI 15 - hra zacind od ¢. 15.

GOLFG19 Gol9H 2P

evvs

zasahnout tfikrat. Pak pokracuje na dalSim cisle. Vyhrava hrac, kery vSechna cisla 1 az 9 zasahl trikrat
na co nejmensi pocet pokusl. Double a triple plati, napf. zasahneme-li dané Cislo triplem je to jako
bychom jej zasahli trikrat.

FOTBAL G20 Fot2 P

Prvni véc je vybrat pro kaidého hrace jeho hristé. Bud Sipkou nebo mechanickym zmacknutim
segmentu. Je jedno jaké Cislo to bude, ale jakmile je toto ¢islo dané stava se vasim startovnim bodem
a musite projit vSechny segmenty od double tohoto Cisla skrz stfed aZ po double &isla protilehlého, je
to celkem 11 segmentl a musi byt zasaZzeny v poradi jak jdou zasebou. Napf. vas vychozi bod je Cislo
20. Zacinate na double 20, dale zakl. segment 20 vnéjsi, triple 20, zakl. segment 20 vnitfni, vnéjsi
stfed, vnitini stfed, vnéjsi stfed, zakl. segment 3 vnitini, triple 3, zakl. segment 3 vnéjsi, double 3.

Kdo tuto cestu projde jako prvni, vyhrava.

BASEBAL G21 bAS62P
Tak jako ve skutecnosti se hra sklada z 9 smén. Kazdy hrac haze tfi Sipky za jednu sménu. Pole je
rozloZeno takto:




e single segment 1 meta
double segment 2 mety

e triple segment 3 mety

e stifed domaci meta (Home run) - mlze se na néj hazet vidy az tfetim hodem ve sméné
Cilem této hry je dosdhnout co nejvice ,runs” v kazdé sméné. Display vpravo ukazuje hraci jednotlivé
mety, runs a display uprostied cil vasich hodu. Display vpravo je rozdélen na dvé ¢asti. Prvni ¢ast
ukazuje mety, druha runs.

STEEPLECHASE G22 Hor 2 P

V této hre jde o to dosahnout co nejdfive cile. Pfekazkovy béh zacina na Cisle 20 a pokracuje ve
sméru hodinovych rucicek k cisle 5 a konci stfredem. Aby zavod zacal, musi hra¢ zasahnout vnitini
segment cisla 20 a potom jednotliva Cisla. Jaky segment daného (Cisla je trfeba trefit ukazuje
prostfedni display, ¢arka u cisla nahofe = vrchni single segment, ¢arka u cisla dole = spodni single
segment, dvé ¢arky = double, tfi ¢arky = triple. Dale jsou jako pti prekazkovém zavodé pfipraveny
prekazky, které musi hrac prekonat. Tyto Ctyti prekazky jsou na nasledujicich Cislech:

1. prekazka - triple 13, 2. prekazka - triple 17, 3. prekazka - triple 8, 4. prekazka - triple 5.

Elimination G23 ELI3 2P

Cilem hry je ,eliminovat” své protivniky. Pravidla jsou velice jednoducha. Kazdy hra¢ musi nahazet
vétsi soucet zasahl svych 3 Sipek neZ jeho protihrd¢ pfed nim. Kaidy hrac zacind se tremi
,zivoty”.Pokud hracnedosahne vyssiho skére, nezli hra¢ pfed nim, ztraci jeden Zivot. Shodné skore
znamena také ztratu jednoho ,zZivota“. Vitézi hraé, kterému zbyl alesponi jeden Zivot. Tladitkem
SELECT je mozZné zménit pocet ,,Zivotl“ na 4 nebo 5.

Horseshoes G24 HSH 15 1-1
(podkovy)
Tato hra je uréena pro dva hrace(popt. dva tymy), ktefi vyuzivaji pfi hfe pouze dva segmenty ,20“ a
3", predstavujici dvé koni podkovy. Hrac¢ 1 hraje na cislo ,,20“ a hrac 2 hraje na cislo ,,3“. Body se
nacitavaji vzdy za celé jedno kolo. Prvni hrac, ktery dosahne 15 bodd, vyhrava.
Bodovani je nasleduijici:

o  TRIPLE krouZek = 3 body

e DOUBLE krouzek = 2 body

e trojuhelnik,lichobéznik = 1bod
PFi hie na tymy boduje vZdy jen ten hrdc, ktery ziskal v daném kole nejvice bod(. Napf. pokud 1. hrac
tymu ziska 3 body a 2. hrac tymu 1 bod, zapocitavaji se v daném kole pouze body 1.hrace tymu. Hraje
se, dokud néktery z tymQ neziskd 15 bodu. Tlacitkem SELECT pred zapocetim vlastni hry je moZno
nastavit hru na 15-25 bod(.

Battleground G25 BAT SIN 1-1

V této hre pro dva hrace predstavuje terc bitevni pole rozdéleny na dvé poloviny. Hrac, ktery zasahne
vsechny segmenty ( vojaky ) protivnika, vyhrava. Segmenty nemuseji byt zasazeny postupné za
sebou, jak jsou na terci.

Hrac Cislo 1 je ,,horni“ armada a hazi na dolni polovinu terce, tj. segmenty 6,10,15,2,17,3,19,7,16,8
Hrac Cislo 2 je ,,dolni”“ armdada a hazi na horni polovinu terce, tj. segmenty 11,14,9,12,5,20,1,18,4,13
Tlacitkem SELECT pred zapocetim vlastni hry je moZno nastavit hru pouze na segmenty DOUBLE nebo
TRIPLE.

Advanced battleground G26 ADB --- 1-1
Pravidla jsou stejnd jako u predchozi hry. Nyni vsak bitevni pole obsahuje miny, které predstavuji
segmenty TRIPLE a BOUBLE na poli soupefe. Hrac, ktery zasdahne DOUBLE nebo TRIPLE segment na




poli protivnika, pfichazi o svého vojaka. Napf. pokud hrac 1 zasdhne chybné TRIPLE u Cisla ,6“, ztraci
svého hrace pod ¢islem ,,11“. Mina se pfitom aktivuje pouze prvnim zasahem v kazdé hre.

Paintball G27 PBA SIN 1-1

Tato hra je podobnad hie ,Battleground” a je to jeji herni varianta. Stejné jako pfi skutecné hre
PAINTBALL, hrac¢i mohou také ziskat prapor souperova tymu, ¢imz také vitézi. Pro ziskani praporu je
tfeba dvakrat zasahnout double bullseye. Zdsah do single bullseye se nepocitd a naopak se pocitd
pouze jeden zasah double bullseye v jednom kole. TakZze pro ziskdni praporu je tfeba zasahnout
,double bullseye” ve dvou kolech. Vyhrava hrag, ktery vyradi vSechny vojaky soupere nebo ziska jeho
prapor.

DULEZITA UPOZORNENI:

Zaseknuté segmenty

Obdas Sipka zpUsobi, Ze segment zlstane vrazen do pavouka oddélujiciho segmenty od sebe. KdyZ se
to stane, hra se prerusi a display indikuje zaseknuty display.

K uvolnéni segmentu je tfeba vyndat Sipku nebo ulomeny hrot. Pokud to nepomuze, je tfeba vyviklat
segment dokud nebude volny.

Ulomené hroty
Obcas se hrot ulomi a zlstane zapichnuty v segmentu. Zkuste ho vyjmout pomoci pinzety.

UPOZORNENI: Nikdy se nesnazte hrot silou zatlacit dovnitF terée, mGze dojit k poskozeni
folie, kterd snima zasahy terce!

Nebudte znepokojeni pokud se hrot ulomi. Je to normalni jev pfi hrani Sipek.

Pouzivejte hroty stejné délky jakou maji hroty na Sipkdch doddvanych s ter¢em!

Sipky
NepouZivejte ipky té73i nez 18g. Sipky dodavané s teréem jsou 10g.

Cidténi terce.
K Cisténi nepouZivejte drsné Cistici prostfedky nebo Cistice obsahujici cpavek. Nejlépe je obcas terc
otfit vihkym hadfikem. Vyvarujte se politi terce jakoukoliv tekutinou.



