Elektronicky terc
DSHBO07

Navod k pouziti

VAZENY ZAKAZNIKU,

Dékujeme, ze jste si vybrali nas
produkt. Aby nedoslo k poskozeni v
disledku nespravného pouziti, prectéte
si prosim pozorné tento navod k pouziti
pred sestavenim nebo pouzitim
vyrobku. Vénujte pozornost pokynim
bezpecnosti. V pripadé, ze bude
vyrobek predan treti osobé, méla by
také obdrzet tento uzivatelsky manual.
V pripadé, ze objevite rozbité ¢asti,
vyrobek nesestavujte, nevztahuje se na
néj potom zaruka

UPOZORNENI
1. PfecCtéte si pokyny pred prvni hrou.
2. Tento elektronicky terC neni hraCcka. Uchovavejte jej mimo
dosah déti.
3. Sipky mohou zpUsobit zrané&ni. Dé&ti pfi hrani musi byt pod
dohledem.
4. Udrzujte elektronicky ter€ mimo dosah jakéhokoli zdroje
zareni, jako jsou elektrické motory nebo mikrovinna trouba.
5. Pouzivejte pouze napajeci adaptér dodany vyrobcem.



6. Pouzivejte pouze Sipky poskytnuté vyrobcem.

7. Nepouzivejte terC, pokud je rozbity nebo pokud je néjaka
Cast zaseknuta.

8. Pokud produkt nepouzivate, skladujte jej na suchém miste.
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TECHNICKE INFORMACE

Input 100-240 V AC, 50/60 Hz, 0.15 A
Output 5V DC, 1A

Adaptor

Supply voltage 5VDC, 1A




INSTALACE

Pro zavéseni terCe vyberte misto, které ma pred sebou
priblizné 3 m volného prostoru. Vodorovna vzdalenost od
stfelecké cary k povrchu terCe musi byt 2,37 m. VySka od zemé
ke stfedu terCe by méla byt 1,73 m, jak je znazornéno na
obrazku 1.
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FUNKCE

POWER:
Stisknutim tohoto tlaCitka zapnete / vypnete terc.
Zkontrolujte, zda je terC zapojen k adaptéru.

START/HOLD:

Stisknéte a jakmile budou vybrany vSechny moznosti,
spusti se hra. Pokazdé kdyz jsou hozeny vSechny 3 Sipky,
terC se prepne do rezimu ,Hold®, aby hra¢ monhl Sipky
odstranit. Také Ize kdykoli pfepnout do rezimu ,Hold"
stisknutim tlaCitka.

GAME GUARD:

Po stisknuti tla¢itka ,Start / Hold“ I1ze aktivovat funkci
,Game Guard” (ulozit hru). VSechna tlaCitka budou
uzamcena a nechténé stisknuti neovlivni hru.

DalSim stisknutim “Game guard” tuto funkci deaktivujete.

BOUNCE OUT:

Nez zaCnete hrat, musite se rozhodnout, zda podcitat Sipky,
které se od terCe odrazi. V pfipadé, ze je nechcete pocitat,
staCi stisknout toto tlacitko ihned po kazdé odrazené Sipce.

DART OUT/SCORE:

Funkce ,Dart out” se aktivuje pouze béhem hry 1. Je-li
skore nizsi nez 160, stisknutim tohoto tlacitka u cile mizete
navrhnout, do které zony zasahnout a hru ukoncit.



Poznamka: dvoj a trojpole jsou oznaCena 2 a 3 pomlCkami
vlevo od Cisla. Funkce ,Skoére“ umozniuje hraélim vidét
soucet bodu.

ZVUK:
Stisknutim tohoto tlaCitka nastavite uroven zvuku od 0 do 7
(8 urovni).

DOUBLE/MISS:

Toto tlaCitko lze pouzit pouze k aktivaci funkci ,Double in /
Double out” a ,Master out”.

ve hre 1.

Poznamka: Ne vSechny herni rezimy obsahuji funkci
,Master out®, zatimco “Miss” je platna ve vSech hrach. Hraci
mohou toto tlacitko stisknout poté, co hodi Sipkou mimo cil,
takze systém bude tuto Sipku pocCitat automaticky.

PLAYER/PAGE:

Stisknutim tohoto tlaCitka pfed kazdou hrou vyberte pocet
hracu. V poloze stisknuto umozriuje hraélim navzajem vidét
skore, které se behem hry nezobrazuje.

GAME:
Stisknutim prochazejte indexem her a vyberte tu, kterou si
prejete.

SELECT:

Stisknutim tohoto tlaCitka vyberte pozadovany rezim.
Nékteré hry zahrnuji rGzné urovné obtiznosti hry, kterou lze
vybrat pomoci tohoto tlaCitka.



RESET:

Pomoci tohoto tlacitka mUzete resetovat obrazovku a
resetovat ter¢ do puvodniho stavu.

CYBERMATCH:

Toto tlaCitko umoznuje jednomu hraci soutézit se systémem
na péti ruznych urovnich. Mdze hrat jen jeden hraé
najednou. Nize jsou uvedeny urovné obtiznosti.

Urovné hry Cybermatch  Stupei 1 (C1) Profesional

Stupen 2 (C2) Expert

Stupen 3 (C3) Pokrocily

Stupen 4 (C4) Stfedné pokrocilé

Stupen 5 (C5) Zacatecnik
Stisknutim tlaCitka aktivujte funkci ,,Cybermatch” a vyberte
pozadovanou uroven obtiznosti a poté stisknéte ,Start /
Hold“. Hrac nejprve hodi 3 Sipky. Poté stisknéte ,Start /Hold
“a systém (Cybermatch) automaticky hodi 3 Sipky a
dosazené zény budou uvedeny na vysledkové tabuli.
Kdyz systém (Cybermatch) ukonci své kolo, terC se
automaticky prepne na tah prvniho hrace. Hra bude
pokraCovat, dokud nékdo nevyhraje.

PROVOZ:

1. Stisknutim tlacCitka ,Power® aktivujte ter¢. Zatimco v systému
probiha test napajeni, bude znit hudba.

2. Stisknutim tlacitek ,Game" a ,Select” vyberte pozadovanou
hru.

3. Stisknutim tlacitka ,Double / Miss“ (volitelné) vyberte herni
rezim, napriklad double in / double out, master out, atd.



4. Stisknutim tlacitka ,Player® vyberte pocet hraca (1, 2, ..., 16).
Vychozi konfigurace je pro 2 hrace. Nebo stisknéte
,Cybermatch® pro vybér této funkce.

5. Stisknutim tlacitka ,Start /Hold“ (Cervené tlaCitko) spustite
hru.

6. Po vyhozeni 3 Sipek zazni ,Remove darts” a skore bude
blikat. V této chvili mizete odstranit Sipky bez toho, aby jste
ovlivnili skére. Po odstranéni vSech Sipek, stisknéte ,Start /
Hold" pro spusténi hry dalSiho hrace.

PRAVIDLA HRY:

Hra 1: 301, 401, 501, 601, 701, 801 a 901

Poznamka: Celkovy pocet bodu Ize zménit stisknutim
tlaCitka ,Select”. Cilem hry je odecCist body od soudtu,
dokud nedosahne 0 (nula). Je-li dosazeno skére

meéné nez 0, bude to povazovano za selhani a systém se
vrati na skore, které bylo na zaCatku tohoto kola. Napriklad
pokud hrac potfebuje k dokonceni hry 32 bodu a skoére je

35, skore zustane na 32 na zacatku dalSiho kola.

Funkce Double In /Out a Master Out

Funkci Double In/Out Ize jednoduse vybrat (Double Out je
nejpouzivanéjSi moznosti) jednoduse stisknutim tlaCitka
,Double /Miss“. Zvolené nastaveni se zobrazi na LED
obrazovce.

* Double in: Ke spusténi hry musi byt zasazeno dvojpole.
To znamena, ze hrac€ nezacina skorovat, pokud toto pole
nezasahne.



* Double Out: K ukon€eni hry musi byt zasazeno dvojpole.
* Double In a Double Out: Ke spusténi a dokonceni hry
musi byt zasazeno dvojpole.

» Master out: K ukon€eni hry musi byt zasaZzeno dvoj nebo
trojpole.

* Double in a Master Out: Pro spusténi hry musi byt
zasazeno dvojpole; a také hru ukoncite dvoj nebo
trojpolem.

Funkce Dart Out (pouze pro hru 1)

Tento elektronicky ter€¢ ma specialni funkci Dart out. Spusti se,
kdyz jednomu z hra¢u zbyva méné nez 160 bodu k dosazeni 0.
Hra¢ muze podrzet ,Dart Out®, aby si prohlédl poli¢ka potfebna
k dokoncCeni hry. Dvoj a trojpole jsou oznaCcena dvémi nebo
tfemi pomlICkami nalevo od kazdého Cisla.

Hra 2: Cricket

Kriket je strategicka hra vhodna pro zacCatecCniky i pokrocilé
hrace. Hraci se zaméri na Cisla, ktera jim nejlépe vyhovuji a
mohou donutit své soupefe, aby je museli zasahnout v té dané
zoné. Cilem je dfiv ,uzavfit* vSechna pole pred soupefi a
ziskat vice bodu nez oni. PouZzivaji se pouze Cisla 15, 16, 17,
18, 19, 20 a centralni zéna (nazyvana byci oko - Bulls’eye).
Pole Ize otevrit nebo zavfit v libovolném pofadi. Hra€ musi
zasahnout kazdou z6nu 3x, aby ji oteviel a mohl ziskat body.
Body ziska pokazdé po zasazeni tohoto pole, pokud ho jeho
soupefi jiz nezavreli. Zasazenim dvoj a trojpoli dosahnete také
dvoj €i trojnasobek bodu. Policko se uzavie v momenté, kdy ho
vSichni hraci zasahnout tfikrat. Poté se po zasahu tohoto pole



jiz hraCum body nezapocitavaji. Hrac, ktery jako prvni uzavie
vSechna Cisla a dosahne nejvysSiho skore, vyhrava hru. V
pripadé, ze jeden hraC uzavie vSechna sva pole, ale jeho skore
je nizsi nez skére kteréhokoliv z jeho soupefl, musi pokraCovat
v bodovani v aktivnich polich. Pokud se mu nepodafilo ziskat
vySSi skore dfive nez jeho soupefi a ten ,uzavie® vSechna sva
Cisla, souper vyhrava. Hra pokraCuje dokud nejsou uzavieny
vSechny zony.

HRA 2 - 1: No-Score Cricket

V pripadé, Ze chcete variaci s nazvem ,No-score cricket® , prfed
zaCatkem hry stisknéte tlaCitko ,Select” . Pravidla jsou stejna,
jen se tato hra neboduje. Cilem je jednoduse byt prvni a zavfit
vSechna Cisla od 15 do 20 a centralni pole (Bull's

Eye).

HRA 3: Scram (pouze pro 2 hrace)

Jedna se o variantu hry €.2 a sklada se ze dvou kol. Hraci maji
kazdé kolo ruzné cile. V prvnim kole se hrac pokusi ,uzavfit*
Cisla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a Bull's Eye, jak je znazornéno na
obrazku 2, zatimco jeho souper se musi pokusit zasahnout
pole, které prvni hra€ neuzavrel, aby ziskal maximum moznych
bodd. Cisla mohou byt zasazena v libovolném pofadi a zavfou
se v okamziku, kdy je prvni prvni hrac trikrat zasahne. Ve chuvili,
kdy prvni hrac€ uzavrel vSechna pole, prvni kolo tim koncCi. Ve
druhém kole si hracCi vymeéni své role. Druhy hra€ se pokusi
zavrit vSechna pole, zatimco prvni se snazi ziskat body. Po
skonCeni druhého kola, hra konCi. Hrac s nejvysSim skore je
vitézem.
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Hra 4: Cut-Throat Cricket

Je to take varianta hry C.2. Pravidla jsou stejna, kromé toho, ze
ziskané body hrace se pficCitaji jeho souperovi. Hrac€ s

v v s

Hra 5: English Cricket (pouze pro dva
hraée)

Jelikoz jde o variantu druhé hry, pravidla jsou podobna. Hra se
sklada ze dvou kol. Hraci maji v kazdém kole ruzné cile. V
prvnim kole musi druhy hra¢ zasahnout 9x pole Bull's Eye, aby
mohl ukon it toto kolo. Méjte na paméti, Ze stfredové pole
Bull's Eye se pocita dvakrat. Kdyz zasahne dalSi dvoj nebo
trojpole na misto Bull’s eye, body z této zony budou pridany
prvnimu hraci. Napfriklad pokud druhy hra€ zasahne pole 7,

20 a jednoduchy Bull's Eye, ziska Bull's Eye a prvnimu hraci
pfida 27 bodu.

Mezitim by se prvni hra€ mél pokusit o ziskani co nejvice bodu.
Po zasazeni dvoj Ci trojpoli ziska také dvojnasobek bodu.
AvSak v kazdém kole musi ziskat nejméné 40 bodu, pfiCitaji se
stfedoveého pole Bull's eye béhem jeho kola, pfi¢tou se tim
body jeho rivalovi. V. momenté, kdy se podafi druhému hraci
zasahnout 9x stfedové pole, zacCina druhé kolo a role obou



hracd se vyméni. Hra kon¢€i, kdyZ i prvni hra¢ zasahne 9x
stfedové pole. Hrag, ktery ziskal vétsi pocCet bodu, vyhrava.

Hra 6: Advanced Cricket

DalSi varianta druhé hry. PoliCka |ze otevirat a zavirat v
libovolném poradi. HraCi musi uzavrit segmenty 20, 19, 18, 17,
16, 15 a stfedové pole Bulls’eye, zasahem do dvoj a trojpoli. V
této hie se zasahy ve dvojitych nebo trojitych zénach pocitaji
jako zasahy jednoduché nebo dvoijité. Vnitfni a vnéjSi pole
Bull's eye se také pocita jako jednoduchy a dvojity zasah.
Vyhrava hrac, ktery jako prvni zavrel vSechny oblasti s
nejvysSim skorem.

Hra 7: Shooter

Systém terCe nahodné vybere zasahovou oblast. Hraci musi
zasahnout tyto pole 3x za sebou.

Bodové hodnoceni kazdé zony:

Jednoducha zéna = 1 bod

Dvojzéna = 2 body

Trojzéna = 3 body

Vnéjsi kruh Bull’'s eye = 2 body

Vnitfni kruh Bull’s eye = 4 body

Vitézem bude hra€ s nejvysSim skoére na konci hry.
Poznamka: pocet kol mizete zvolit stisknutim tladitka ,Select”.

Hra 8: Big Six

Hraci si mohou vytvorit nové zony, které budou zasazeny jejich
protivniky, zasahnutim téchto poli. Hraci se dohodnou pred
zahajenim hry, kolik Zivotl budou mit. Na zacatku musi byt jako
prvni zasazeno jednoduché pole 6. Prvni hra€ ma 3 Sipky k



zasazeni tohoto pole a tim si zachrani zivot. Poté zacili na
Cislo, které chce, aby soupef musel trefit.

Pokud se mu nepodari zasahnout toto pole ve svych tfech
hodech, ztraci jeden Zivot a také pfilezitost vytvorit novou
oblast, ktera by musela byt zasazena soupefi. Poté musi dalSi
hraC dokoncCit stejny ukol. Tato hra rozliSuje jednoduché, dvoj a
troj zony.

Cilem hry je, aby protivnici pfisli o Zivot donuceni trefit obtizna
pole, jako napr dvojité Bull's eye. Vyhrava posledni hrac€ se
zZivoty.

Poznamka: pocet zZivotl muizete zvolit stisknutim tladitka
“Select”.

Hra 9: Overs

Cilem této hry pro kazdého hrace, je zvysit své skore z
kazdého predchoziho kola. Pfed zahajenim se hraci musi
dohodnout, kolik zivotd budou mit. Pokazdé, kdyz hrac
neprekona sveé skore z predchoziho kola ztraci jeden Zivot.
Vyhrava hrac, ktery si udrzi zivot jako posledni.
Poznamka: pocet zivotld muzete zvolit stisknutim tlacitka
.oelect”.

Hra 10: Unders

Tato hra je opacnou verzi ,Overs®. Hraci musi naopak ziskat
nizsi skore nez v predesle hre. Hra zaCina se 180 body. Kdyz
hraC dosahne vysSiho skére nez v predchozim kole, ztrati
jeden Zivot. Sipky, které spadnou mimo cil, budou potrestany
60 body stisknutim tlaCitka ,Double /miss ", stejné jako ty, které
se pouze odrazi, stisknutim tlacitka "Bounce out". Je-li pred
hodem vSech tfi Sipek stisknuto tlacitko ,Start / Hold“ skore
bude opét jako na zaCatku kola.

Poznamka: pocet zivotl muizete zvolit stisknutim tladitka
,oelect”.



Hra 11: Count-Up

Cilem je dosahnout dohodnutého celkového skore (400,
500...). Hraci by se méli snazit ziskat nejvysSi mozné skore v
kazdém kole. Zasahy ve dvoj a trojpolich vynasobi skére
dvéma, respektive tfemi. Celkové skore kazdého hrace se
ukazuje v prubéhu hry na obrazovce.

Poznamka: Celkoveé skére mizete zvolit stisknutim tlaCitka
.oelect”.

Hra 12: High Score

Kazdy hra€ se musi pokusit ziskat nejvysSi mozné skore, aby
vyhral. Zasahy ve dvoj a trojpolich vynasobi skore dvéma,
respektive tremi. Vyhrava hrac s nejvyssim skore.

Poznamka: pocet kol mizete zvolit stisknutim tlacitka ,Select”.

Hra 13: Round-The-Clock

Kazdy hra€¢ musi zasahnout Cisla od 1 az do 20. Prvni, kdo to
dokaze, bude vitézem. Na obrazovce se zobrazi pole, které
musi kazdy hra€ zasahnout. Dokud toto pole hra€ nezasahne,
musi se o to stale pokouset, dokud to nedokaze. Poté se mu
teprve ukaze nasledujici Cislo k zasahu. Pro tuto hru existuje
mnoho rdznych variaci. VSechny maji podobna pravidla pouze
S nize vypsanymi rozdily:

Rezim 1

* Round-the-clock 1 - hra zacina v poli 1;

* Round-the-clock 5 - hra zacina v poli 5;

» Round-the-clock 10 - hra zac€ina v poli 10;

» Round-the-clock 15 - hra zac€ina v poli 15;

Poznamka: V tomto hernim rezimu maji jednoduché,
dvoijité a trojité zony stejnou funkci.



Rezim 2

* Round-the-clock double 1 - Hra zacCina v dvojpoli 1;

* Round-the-clock double 5 - Hra zacina v dvojpoli 5;
*Round-the-clock double 10 - hra zacina v dvojpoli 10;
*Round-the-clock double 15 - Hra zacina v dvojpoli 15;
Poznamka: HracCi musi zasahnout dvojpole v poradi.

Rezim 3

» Round-the-clock triple 1 - Hra zacina v trojpoli 1;

* Round-the-clock triple 5 - Hra zacCina v trojpoli 5;

* Round-the-clock triple 10 - Hra zacCina v trojpoli 10;
* Round-the-clock triple 15 - Hra zacCina v trojpoli 15;
Poznamka: HracCi musi zasahnout trojpole v poradi.
Je mozné vybrat mezi rGznymi druhy her tlaCitkem
“‘Select”

Hra 14: Killer

Tato hra vyzaduje alespor dva hrace, i kdyz ¢im vice hracu tim
hraé vybere zasazenim néjaké pole. Cislo zasazené kazdym
hraCem se zobrazi na obrazovce a bude jeho cilem béhem hry.
Dva hraci nemohou mit stejné Cislo. Hra zaCina v momenté,
kdy ma kazdy sveé viastni Cislo. Prvnim cilem hrace je stat se
,zabijakem® zasahem dvojitého pole vlastniho Cisla. V
momentg, kdy toto dokaze, méni se na zabijaka a mize zacit
cilit na Cisla svych soupefu a zbavovat je tak jejich zivotu,
dokud nepfijdou o vSechny. Odecitaji se 1, 2 nebo 3 Zivoty v
zavislosti na zasahu jednoduchého, dvoj nebo trojpole. Vyhrava
hru posledni hrac, kterému zbyly zivoty.



Poznamka: pocet zZivotl mizete zvolit stisknutim tladitka
,oelect”. Pro ty, ktefi chtéji vétsi vyzvu, existuji tfi dalSi urovné
obtiznosti. Pri vybéru moznosti Double 3, Double 5

nebo Double 7, se pocCitaji pouze zasahy ve dvojpolich (hradi
budou mit 3, 5 nebo 7 zivotu).

To znamena, Zze soupefe muzete ,zabit“ pouze zasahem do
dvojpoli jeho Cisla.

Hra 15: Double Down

Kazdy hrac€ zacina 40 body. Cilem je zasahnout vyznacenou
oblast v kazdém kole tolikrat, kolikrat je to mozné, jak je
uvedeno na obrazku 2. Hraci musi zasahnout

vyznacenou zonu alespon jednou v kazdém kole, jinak bude
vase skore snizeno na polovinu. Body se scCitaji pokazde, kdyz
je zasazena oznacena oblast. Narazy ve dvojpolich a
trojpolich vynasobi vase skére dvéma, respektive tremi.

Ten kdo dokonCi hru s nejvySSim skore, vyhraje.

HRAG 1 15 16 D ) 18 T 19 20 B CELKEM
HRA¢G 2
X A
Jakékoliv dvojpole| -------- i ) et Jakekoliv trojpole
OBRAZEK 2

Hra 16: FORTY ONE

Pravidla jsou podobna pravidlim ve hie 15, s nasledujicimi
rozdily: prvni postup je od 15 do 20 a Bull’s eye, zméni se
poradi, jak je naznaCeno na obrazku 3.

Zahrnuto je také dalSi kolo, ve kterém se hraci musi pokusit
ziskat 41 bodu tfemi hody (20-20-1; 19-19-3; D10-D10-1 atd.).



Pamatuijte, ze body se snizuji napul, pokud v kazdém kole neni
zasazena uvedena zona.

HRAC 1 20 19 D 18 17 T 16 15 41 B | Total
HRAGE 2
A A
Jakékoliv. [ Jakékoliv - agqr [T
dvojpole trojpole Hemi kolo
OBRAZEK3

Hra 17: All Fives

V této hre se pocitaji vSechna pole. Hraci musi v kazdém kole
zasahnout 3 policka, pritom ale celkové skore vSech tfi Sipek
musi byt délitelné 5. Kazda ,pétka“ se pocita jako jeden bod.
Napfriklad pokud zasahnete zény 10-10-5 v jednom kole,
ziskate 5 skute¢nych bodu (25/5 = 5). Pokud celkové skore ffi
Sipek neni délitelné 5, hra€ neziskava body v tomto kole. Pokud
treti Sipka nezasahne tercC, hrac také neziskava body, i kdyz
soucet prvnich dvou je délitelny 5. Prvni hrac, ktery dosahne
nebo prfekroCi zvolené cilové skore bude vitézem.

Poznamka: Cilové skore muzete zvolit stisknutim tlacitka
,oelect”.

Hra 18: Shanghai

HraC musi zasahnout pole od 1 az do 20 v poradi, priCemz
chce dosahnout co nejvice zasahl kazdého Cisla v kazdém
kole. PoliCko, které ma byt zasazeno, bude v kazdém kole
aktualizovano. Zasahy do dvoj a trojpoli vynasobi vase skore
dvéma nebo tremi. Vitézem se stava hrac s nejvyssim skoére po
dokonc&eni vSech 20 kol. Pro tuto hru existuje mnoho riznych
variaci. VSechny maji podobna pravidla, s rozdily

vypsano nize:

Rezim 1



» Shanghai 1 - Hra zaCina v poli 1;

* Shanghai 5 - Hra zacCina v poli 5;

» Shanghai 10 - Hra zacina v poli 10;

» Shanghai 15 - Hra zacina v poli 15;

Rezim 2

7 kol. Pravidla jsou stejna, kromé toho, ze néktera konkrétni
pole musi byt zasazena alespon jednou za kolo tfi Sipek, jinak
skore klesne na 0.

» Super Shanghai 501 - Hra zacina na poli 1 a kon¢i na poli 7.
Specialni pole jsou 3 a 5.

» Super Shanghai 505 - Hra zaCina na poli 5 a konCi na poli 11.
Specialni pole jsou 7 a 9.

» Super Shanghai 510 - Hra zaCina na poli 10 a konci na poli
16. Specialni pole jsou 12 a 14.

Hra 19: Golf

Kazdé pole od 1 do 18 predstavuje ,diru“. Cilem je dokoncit
kole trikrat zasahnout vyznaCené pole. V pfipadé zasahu dvoj
nebo trojpole, se pocita jako dva nebo tfi zasahy. DalSi pole se
na obrazovce objevi az bude predchozi zona 3x zasazena.
Poznamka: kola konci, kdyz je oznaCené pole 3x zasazeno.
Napfriklad hra€ zasahne trojpole v prvnim hodu, ziska 1 bod; a
na fadé je dalSi hrac.

Poznamka: pocet kol mizete zvolit od 9 do 18 stisknutim
tlaCitka ,Select".

Hra 20: Football

Nejprve si hraci musi vybrat své vlastni ,pole“, a to hodem
Sipky nebo stisknutim rucné néjakého pole. Dale pak musi
kazdy hra€ zasahnout 11 policek; od dvojpole zvoleného Cisla



do dvojpole opacného Cisla, prochazi skrz Bull’s eye a dvoj
Bull’s eye (obrazek Cislo 4). Prvni hrac, ktery toho dosahne, je
vitéz.

LED Obrazovka bude ukazovat postup a pole, ktera jsou
potfeba zasahnout.

Napfriklad pokud zvolite Cislo 20, musite zacCit s dvojpolem 20;
poté musite zasahnout jednoduché pole 20 (obdélnikové); 20
trojpole; jednoduché 20 (trojuhelnikové); Bull's eye; dvoj Bull’s
eye, Bull's eye; jednoduché pole 3 (trojuhelnikovy); trojpole 3;
jednoduché pole 3 vnéjSi (obdélnikové); a kone¢né zéna 3
dvojpole.

_--Prvni pole

Posledni pole ™~ Obrazek 4

Hra 21: Baseball

Tato verze vyzaduje urcCitou dovednost. Hra zaCina od pole 1,
kazdy hrac€ hodi 3 Sipky na vstupni pole aktualniho kola. ,Herni
pole” je usporadano tak, jak je uvedeno na obrazku Cislo 5.

Pole Vysledek

Jednoducha pole Jedna zakladna




Dvojpole Dve zakladny

Trojpole Tri zakladny

Bull's eye Home Run (pouze u tfeti
Sipky v kazdém kole)

Cilem hry je ziskat v kazdém kole co nejvice bodu. Hraé
s nejvysSim skoére na konci hry bude vitézem.
Poznamka: pocet kol mizete zvolit od 6 do 9 stisknutim tlacitka

,Select”.

Home run

Hra 22: Steeplechase

Cilem této hry je nejprve dokoncit ,okruh®. Okruh zacina v
poli 20, jdete ve sméru hodinovych rucCiCek na pole 5 a
dokoncete u Bull's Eye. Pouze vnitfni jednoduché policko
(trojuhelnikové) kazdého Cisla je platné, kromé Ctyr Cisel
,<Zabrany®“. V Cislech 13, 17, 8 a 5 musi byt zasazZeny trojpole,
jak je uvedeno v tabulce. Prvni hrac, ktery dokoncCi okruh,

vyhrava hru.




Prvni zabrana Trojpole 13
Druha zabrana Trojpole 17
Treti zabrana Trojpole 8
Ctvrta zabrana Trojpole 5

Hra 23: Bowling

Kazdy hraC¢ musi zasahnout policko, které bude jeho cilem. Po
vybéru budete mit dvé Sipky k ziskani bodu. Vitézem bude hrac
s nejvyssim skore. Skére je v kazdém poli nasleduijici:

Pole Body S
Dvojité pole 9
Jednoduché "
wnéjsi pole 3 L =
Trojpole 10
Jednoduché
vnitimi pole &

Tato hra ma nékolik pravidel:

1. NejvySSi mozné skore v této hie je 200 bodu.

2. NemuUzete zasahnout stejné policko dvakrat v kole: druhy
zasah se nebude bodovat. Zkuste zasahnout dalSi oblasti a
ziskat v kazdém kole vice bodu.

3. Za kazdé kolo Ize ziskat 20 bodu zasazenim dvéma Sipkami
trojpole.

4. Pokud prvni dva hody Sipky zasahnou dvojpolicko a treti
Sipka zasahne kterékoliv jednoduché policko, hrac¢ ziska 10
bodu.

5. Pokud prvni Sipka zasahne dvojpole a druha a treti Sipka
zasahne dvojpole ¢i jednoduché polic¢ko (vnéjsi / vnitfni), hrac
ziska 9 bodu.

6. Pokud prvni Sipka zasahne dvojpole a druha a tfeti Sipka
zasahne dvoj nebo trojpole, hrac ziska 19 bodu.



Hra 24: Car Rallying

Tato hra je podobna Steeplechase, s vyjimkou, ze si hraci musi
vytvofit svuj vliastni "okruh". Mlzete postavit tolik pfekazek,
kolik chcete. Lze navrhnout jednoduché i obtizné okruhy podle
potfeby s vyuzitim jakéhokoliv Cisla v terCi. Pfed zahajenim hry
hrace povede obrazovka LED k vytvoreni okruhu. Hraci si musi
postupné vybrat poli¢ka bud zasahnutim Sipkou nebo ru¢nim
stisknutim. Vitézem bude prvni hrac¢, ktery dokonci cely svu;
okruh.

Poznamka: Vybrané poliCko musi byt presné zasazen, aby se v
okruhu dalo postupovat. V této hre se rozliSuji jednoducha pole
vnitrni a vnéjsi. Jednoducha vnitrni pole jsou oznaCena

v s

oznacCena podtrzitkem.

Hra 25: Shove a Penny

Pouze se hraje v polich od 15 do 20 a Bull's Eye. Plati vSechny
jednoduché, dvoj a trojpole za 1, 2 a 3 body. Hraci musi mifrit
na Cisla v poradi, cilem je ziskat v kazdém z nich 3 body a
prejit tak k dalSimu poli. Pokud hracC dostane vice jak 3 body v
jednom kole. prebyvajici body budou pfidany jeho soupefam.
Prvni hrac, ktery ziska 3 body ve vSech Cislech, vyhrava.

Hra 26: Nine-Dart Century

Cilem této hry je pokusit se nastfilet 100 bodu nebo se co
nejvice pfiblizit ve 3 kolech (9 hodu Sipek). Zasahy ve dvoj a
trojpolich vynasobi vase skére dvéma a tremi.

Poznamka: Hraci se musi vyvarovat prestfelit 100 bodu. Jinak
hru prohraji. V pfipadé, ze prestreli vSichni hraci, vyhrava ten
ktery je nejbliz souctu bodu 100.



Hra 27: Green VS Red

(pouze pro dva hrace)

Tato hra je zavod o cil, ve kterém budou platné pouze zasahy
ve dvoj a trojpolich. Oba hraci budou ,zeleni“ a ,erveni®. Prvni
hraCc musi absolvovat obvod ve sméru hodinovych rucicek v
zelenych polich od Cisla 1 po Bull's Eye, jak je uvedeno v
tabulce. Druhy hra¢ musi vystrilet okruh v Cervenych polich
proti sméru hodinovych ruciCek, od Cisla 20 do centra Bull’s
eye, jak je uvedeno v tabulce. (obrazovka LED oznacuje
zasazenou oblast.)

Poznamka: ve dvoj nebo trojpolich se zasahy vynasobi dvéma
Ci tremi body. Nezalezi kolikrat hraC zasahne tato pole, body
lze v kazdém dvoj nebo trojpoli ziskat pouze jednou. Naopak
hrac ztrati své body vzdy, kdyz zasahne soupefovo zénu.
Vitézi hrac s nejvyssim skore po skonceni hry.

Prvni hraé: zelena

Dvoj a trojpole 1 < 6 15 17 19 16 11 9 5 B

Druhy hraé: éervena

Dvoj a trojpole | 20 12 14 8 7 3 2 10 13 18 B

Hra 28:Gold Hunting

Cilem této hry je ,najit zlato®. Zlato bude dosazeno pouze
tehdy, kdyz je skore 50 nebo nasobek 50 (100, 150 atd.). Kdyz
skoére hrace dosahne nasobku 50 (50 v€etné) nebo nasobek
100 (100 vCetné), tento hrac nalezl jeden nebo dva kusy

zlata. Vitézem bude hrac, ktery jako prvni ziskava pozadované
mnozstvi zlata.

Poznamka: pocet zlatych cihel muzete vybrat stisknutim
tlaCitka ,Select”.



PECE A UDRZBA TERCE
1. Na tento terC nepouzivejte kovove Sipky, abyste neposkodili
elektroniku.
2. Nehazejte Sipky pfrilis silné, aby nedoslo k posSkozeni Spicek
a terce.
3. Pri odstranovani Sipek z terCe, jemné otacejte Sipkami ve
sméru hodinovych ruCiCek. To usnadni jejich extrakci a
prodlouZzi Zivotnost hrotu.
4. Pouzivejte pouze napajeci adaptér dodany s terCem. Pi
pouzivani nevhodného adaptéru by mohlo by dojit k urazu
elektrickym proudem a poskozeni obvodu.
5. Zabrante tomu, aby se na terC dostala tekutina.
6. Prach stirejte pomoci vihkého hadfiku.
7.V pfipadé potfeby mulzete k ocisténi terCe pouzit jemny
Cistici prostfedek. Nepouzivejte spreje nebo vyrobky s
amoniakem nebo jinymi silnymi chemikaliemi, protoze by se
terC mohl poskodit.

RESENi PROBLEMU
Zaseknuta pole:
Bé&hem hry by se mohla pole zaseknout. V takovém pripadée se
systém zastavi a kontrolka LED bude indikovat Cislo
zaseknutého policka.
Chcete-li pole uvolnit, jednoduse vyjméte Sipku. Pokud problém
trva, zkuste jemné prsty prejet po celém poli, dokud se
neuvolni. Hra bude pokraCovat v misté, kde se zastavila.



Ulomené Spicky:

Spicky Sipek se mohou odlomit a zaseknout v policku. Mazete
se pokusit je vytahnout klestémi, uchopenim za vyCnivajici

konec a jemné zatahnout.

Pokud to neni mozné, mizete se pokusit je posunout smérem k
zadni ¢asti policka. Muzete pouzit hiebi¢ek a opatrné zatlacte
SpiCku, dokud nevypadne otvorem z druhé strany ven. Davejte
pozor, abyste priliS netlacili a neposkodili tak obvody terCe. Pri
vymeéne SpiCek nezapomente pouzit stejny typ, jaky je soucCasti

tohoto terce.

Sipky:

Doporucuje se pouzivat pouze Sipky poskytnuté vyrobcem. Jiné
Sipky by mohly poskodit poliCka a elektronicky obvod.

OCHRANA ZIVOTNIHO
PROSTREDI

Vyrobek, jeho prislusenstvi a obal
fadné zlikvidujte, Setrné k Zivotnimu
prostfedi a nevyhazujte s domacim
odpadem. V EU tento symbol
oznacuje, ze produkt nesmi byt
likvidovan spoleCné s domacim
odpadem. Tento vyrobek obsahuje
materialy recyklovatelné a musi byt
zaClenény do recyklacniho systému
na ochranu zivotni prostredi a
vefejného zdravi, k Cemuz by doslo



nekontrolovanou likvidaci. Produkt zlikvidujte na sbérnych
mistech nebo ho zaslete na misto, kde jste ho zakoupili. Zde
bude produkt zlikvidovan a pouzit k recyklaci.

Alternativa k vraceni produktu:

Vlastnik je povinen vratit Ci zlikvidovat elektricky spotrebic v
souladu se zakony o zpracovani odpadu a recyklace. Chcete-li
ziskat informace o méstskych sbérnych dvorech, kontaktujte

prislusny méstsky urad.



