ELEKTRONICKY TERC MODEL CB 90

NAVOD K OBSLUZE

Upozornéni:
Tento typ terce je uréen pouze pro domaci vyuziti. Pfi komercénim vyuzivani nelze tento typ terce reklamovat z divodu

nadmérné zatiZzenosti a z ni plynoucich zavad.

Krabice s teréem obsahuje:
e elektronicky terc
* sitovy adaptér
e 12ks Sipek s ndhradnimi hroty

Umisténi terce:

Povéste ter¢ 173 cm vysoko, kde je umistén stfed terce tzv. ,Bulleye”. Krizky

oznacuji prolisy zezadu terce pro zavésné Srouby. Pokud chcete zavésit ter¢ bezpecnéji pouZijte pro zavéseni terce 4 Srouby
jdouci skrz terc¢ na ¢tyfech mistech v cerném kruhu s Cisly. Vzdalenost hazeci ¢ary je 237cm od predni plochy terce.

Sitovy adaptér:

Adaptér je na 220V, konektor na konci kabliku zastréte do zditky na pravém boku terce
dole.

POZOR -pouZivejte pouze adaptér dodavany s teréem !

TLACITKA A JEJICH FUNKCE:

POWER-Cervené tl. pro vypnuti a zapnuti terce.

GAME-vybér hry

SELECT-vybér rlizné Urovné obtiZznosti v rdmci dané hry. Hra, kterd ma tuto moznost, ma v tabulce na str. 11 ve své kolonce
uvedeno ,,Press SELECT for ...“.

PLAYER/PAGE-volba poétu hracd. Také je timto tlacitkem mozno zjistit skére protihracée, kdyz neni aktivné zobrazeno na
display. Ter¢ umoznuje hru az 16 hraca.

DOUBLE/MISS-pro funkce ,DOUBLE IN/DOUBLE OUT“ pfi hie 01, tj. 301, 401,.... Také se toto tl. pouziva pti ode¢tu hodumimo
hraci plochu.

Master OUT-muze byt vybran nékolikerym zmacknutim DOUBLE/MISS dokud sviti indikator MASTER

OUT. Terc¢ ohlasi tento vybér hlasovym doprovodem.

Master OUT-tento konechry pro 01 nafizuje zasah double nebo triple k

dosazeni nuly.

SOUND-umozZiuje nastaveni 7 urovni hlasitosti doprovodného zvuku nebo zvuk

vypnout.

START/HOLD-toto tladitko md nékolik funkci:

start hry kdyz jsou vSechny volby nastaveny

podrzet terc ve stavu HOLD (nahofe sviti HOLD), kdy je moZno vyjmout Sipky z terce aniz by manipulaci se Sipkami terc¢
zaznamenal jako zasah.

GAME GUARD-toto tlacitko zaklicuje vSechny tUdaje takze béhem hry Sipka, ktera trefi nékteré tlacitko, ho nem(ze aktivovat.
Tuto funkci navolte po odstartovani hry.

CYBERMATCH-moznost hrat proti pocitaci v terci. Zmacknéte pred zacatkem hry, uvidite Urovné C1 (profi) az C5 (zacatecnik).
Zadanou urover nastavite nékolikerym zmacknutim tohoto tlaéitka.

DART OUT/SCORE-pro hru 01 (301, 401 atd.). Jestlize hra¢ dosahne skdre pod 160, mize zmacknout a drzet toto tl. a dostane
navrh jak tfemi hody ukoncit hru. Nutnost hodit double a triple je zna¢ena vodorovnymi ¢arkami pred cislem.

BOUNCE OUT-rozhodnéte pred hrou jestli chcete nebo nechcete abybyly pocitany zasahy pfi kterych nezlstanou Sipky v terdi.
Jestlize nechcete tyto zasahy pocitat zmacknéte toto tl. ihned po kazdém zdsahu kdy Sipka nezlistane v terci a skore se vrati
zpét k hodnoté pred timto hodem.

RESET-nuluje skdre a vraci hru na zacatek.




OBSLUHA TERCE

1.

Tlacitkem POWER zapnéte terc. Nechte odeznit ivodni melodii béhem které se ter¢ sam otestuje.

2.

Tlacitkem GAME navolte Zadanou hru.

3.

Tlacitkem DOUBLE mUzete navolit povinny zacatek nebo konec hry zasahem double segmentu. Pouze pro hry 301 -901.

4.

Tlacitkem PLAYER zvolte pocet hracda. Nebo zmacknéte CYBERMATCH a vyberte Uroven C1 az C5.

5.

Tlac¢itkem START/HOLD aktivujte hru a za¢néte hrat.

6.

Hazejte sSipky (3 na jedno kolo).

Nahote uprostied terce je display ukazujici jednotlivé zasahy. Tecky nad Cisly v tomto display ukazuji kolik je tfeba hodit Sipek.
Double a triple je znacen vodorovnymi ¢arkami pred Cislem, které bylo zasaZzeno. Hodnota zasahu zlstava aZz do hozeni dalsi
Sipky.

Po hozeni vSech tti Sipek v jednom kole se ozve povel REMOVE DARTS a ukaZe se celkové skére na display vlevo. Nyni mohou
byt Sipky vyndany bez toho aby terc

reagoval zménou skére.

Po vyjmuti Sipek zmacknéte START, ozve se Cislo hrace, ktery je na radé. Také se rozsviti jeho Cislo

a ve stejné radé se objevi jeho skdre.

HLAVNI ZASADY PRI POU#IVANI TERCE

1.

Nikdy nepouZivejte ocelové hroty u Sipek.

2.

Hazejte Sipky uvolnéné, nopouzivejte nadmérného Svihu a sily pti hazeni Sipek. Prudkym hazenim trpi hroty Sipek a segmenty
terce.

3.

PFi 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 Cisti¢e nebo Cisti¢e obsahujici ¢pavek nebo podobné ostré
chemikalie.

DISPLAY PRO CRICKET

Tento terc je vybaven samostatnym display pro hru CRICKET.

Kazdy hrac¢ ma svij radek s hodnotami segmentd, které musi tfikrat zasahnout a tim tzv. ukoncit tuto hodnotu. Kazda hodnota
ma tfi svétla. Pfi zasaZeni hodnoty 15 aZz 20 nebo B (stfed, BULLEYE) se rozsviti jedno ze tfi svétel k dané hodnoté

segmentu. Ukonci-li jakykoliv hra¢ danou hodnotu, ostatnim hraélim se na této hodnoté rozsviti horni obloucek. Double a
Triple plati.

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER
Pravidla her jsou sefazeny podle stejného poradijako v
terci. Pod Cislem hry je zobrazena jednoducha charakteristika.

301

G01STD3012P

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

PFi této hfe se mute zvolit funkce DOUBLE IN/DOUBLE OUT.

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

DOUBLE OUT -Double musi byt zasaZen aby hra mohla skoncit.

DOUBLE IN a DOUBLE OUT -Double musi byt zasaZzen aby hra mohla zadit i skoncit.



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 zasdhnout Double

nebo Triple aby mohl hru ukoncit.

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

Tlacitkem SELECT m(Zete nastavit rlizné Urovné startu této hry, 401, 501, 601, 701, 801, a 901. Tyto hry se hraji stejné jako
301.

CRICKET

G02CriStd2P

Cilem této hry je otevrit vSechna hrana Cisla dfive neZ souper, zaznamenat co nejvice bod( a Cisla zase uzavrit.

Otevrené Cislo -Cislo trikrat zasazené, nebo jednou triplem, nebo jednou doublem a jednou normalné.

Zavrené Cislo -Cislo oteviené vsemi hraci.

Hraje se na Cisla 15 aZ 20 a stfed. Hra¢ musi zasahnout kazdé hrané Cislo 3 krat aby bylo oteviené. Na oteviené Cislo ziskava
hrac body vzdy kdyzZ je zasdhne za predpokladu, Ze soupefi toto Cislo jeSté neotevreli.

Pocet ziskanych bod( na cislo odpovida hodnoté ¢isla. Pokud vsichni souperiotevreli stejné Cislo je toto Cislo zaviené a nelze na
né&j jiz ziskavat body. Cisla mohou byt otevirana a zavirana v jakémkoliv pofadi.

Double a Triple plati normalné.

Hra kon¢i aZ jsou vSechna Cisla zavienad, tzn. kdyzZ vsichni hraci otevreli vSechna Cisla. Vyhrava ten hrac, ktery ma nejvyssi skore.
CRICKET se zobrazuje na displeji postupnym rozsvécenim jednotlivych segment LED displeje.

NO-SCORE CRICKET

GO02Crinc2P

Navolte Cricket tlac¢itkem GAME a zmacknéte tlac. SELECT.

Tento CRICKET je bez skdrovani, tzn. vyhrava ten kdo prvni otevie vsechna cisla. Jinak plati vSe jak je popsano u predchozi hry
CRICKET.

SCRAM

GO03 Scr 1 -1(Pouze pro dva hrace)

Tato hra je obdobou hry CRICKET. Hra ma dvé casti. Hraci maji rozdilny ukol v

kazdé ¢asti. V prvni ¢asti 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 konci az kdyz hrac 1 otevie vSechna Cisla. V druhé ¢asti se ulohy otoci. Nyni
hrac 2 otevira Cisla a hrac¢ 1 boduje na neotevienych cislech. Hra konci az hrac 2 otevre vsechna Cisla a tim hrac¢ 1 uz nema na
¢em bodovat. Kdo ziskal vice bodd, vyhrava.

CUT-THROAT CRICKET

GO4 CutCri2 P

Hra se stejnymi pravidly jako CRICKET (G02) s tim rozdilem, Ze body jsou ptipisované

soupefi a cilem hry je ziskat co nejmensi pocet bodu. Tato varianta hry CRICKET nabizi hracdm obracenou psychologii mysleni.
Misto ziskavani co nejvice bodl pro svij prospéch, hradi ziskavaji co nejvice bodl pro soupeiiv

neprospéch.Tuto hru si zamiluji hlavné velmi soutézivi hraci.

ENGLISH CRICKET

GO5 ENG 1-1(Pouze pro dva hrace)

Tato hra je dalsi variantou hry CRICKET. Hra ma dvé casti. Hraci maji rizné ukoly v kazdé casti. Vprvni ¢asti hrac 2 se snazi 3
krat otevrit stfed. Co to znamena otevtit Cislo (zde stfed) se doctete ve hie CRICKET.

Hrac 1 se v prvni ¢asti snazi dosdhnout co nejvice bodu (skdre). Ale pozor! Hrac¢ 1 musi v kazdém kole zasahnout soucet ti
hod( vétsi nez 40 a pouze body nad 40 se zapocitavaji do hry. Kdyz hrac 2, 3 krat otevre stied tak se Ukoly otoci. KdyZ v druhé
Casti hrac 1 dosahl 3 krat otevreni stfedu, hra konci. Vyhrava

hrac s nejvyssim skore.

ADVANCED CRICKET

GO6 ACr2P

V této obtizné modifikaci hry CRICKET musi hradi otevirat Cisla pomoci zasah(i 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. Vyhrava hrac s



nejvyssim skore.

SHOOTER

GO07Sho62P

Tato hra testuje schopnost hracl 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 stfed (Bulleye) jako segment, ktery se musi trefit, vnéjsi ¢erny stfed = 2 body, vnitfni erveny = 4 body.
Hrac snejvice body, vyhrava.

BIG SIX

GO8bSi3 2P

Tato hra dovoluje hracim vyzvat soupere aby zasahli cil podle jejich vybéru. Nicméné hradi si tuto vyzvu musi zaslouzit tim, ze
sami nejdfive musi trefit pocatecni Cislo 6.

Pfed zacatkem hry se hracéi musi domluvit na poctu ,Zivot(“. Pocet Zivotll 3 aZ 7 se vybere tl. SELECT pred za¢atkem hry.

jeho Zivoty. Kdyz hrac 1 trefi ¢.6 prvnim nebo druhym hodem ma moznost urdit cil pro svého soupere. Takze hrac¢ 2 musi nyni
béhem tfi hod( trefit tento cilaby 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 soupere. Double, Triple jednotlivych Cisel jsou témi nejobtiznéjSimi cili spolu s Bulleye.
Vyhraje hrac, ktery ma jesté néjaky Zivot, kdyZ ostatni soupefi jiz vSechny ztratili. U této hry sviti ATTEMPT.

OVERS

G090ur32P

PFi této hie musi hra¢ béhem kazdych tfech hodu trefit vice nez v

jeho predchozim kole jinak ztraci ,,Zvot“. PocCet Zivotl 3 az 7 se zvoli tlacitkem

SELECT pred zac¢atkem hry. Zivoty jsou opét zobrazeny vpravo na

display kolecky. Pti ztraté Zivotu se kolecko preskrtne dvémi svételnymi ¢arkami. Posledni hrac s zivotem vyhrava.

UNDERS

Gl0Und32P

Tato hra je opakem hry OVERS. Hra¢ musi hodit méné nez v

jeho predchozim kole, jinak ztraci ,, Zivot”.

Zivoty 3 ai 7 se voli tl. SELECT a jsou zndzornény kole¢kem na display vpravo. Kdy? se Zivot ztrati tak se kole¢ko preskrtne.
Kazdé kolo jako pti kazdé hre, jsou tfi Sipky. Hra zacina s nejvysSim moznym skére 180.

Kazda Sipka, ktera nedopadne do terce nebo se odrazi je penalizovdna 60 body. Posledni hrac s Zivotem vyhrava.

COUNT UP

G11CUP3002P

Ukolem pfi této hie je dosahnout uréeného poctu bodd. Tento polet stanovime pfed 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 nejvyssi hodnoty. Zde
neni nutno dosahnout presné stanovené hodnoty, mize ji poslednim hodem prekrocit.

HIGH SCORE

G12HSC3r2P

Hra je podobna jako ta pfedchozi. Opét je nutné dosahnout co nejvyssiho bodového zisku. Pfi této hre si volime pocet kol.
Zaklad jsou tfi kola, tj.9

hodU. Pred 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-CLOCK
G13ronrl1l2P



Kazdy hrac musi zasahnout Cisla v pofadi od 1 do 20. Kolo m3 tfi hody. Double a Triple zde plati jako normalni zasah, protoze
zde se nehraje na vysi skére. Prostifedni display ukaze kazdému hraci jaké cislo ma trefit. Dokud toto Cislo netrefi nemize
pokracovat na

Cisle vy$sim. Po zasahu spravného Cisla ihned

U této hry lze nastavit mnoho Urovni obtiZznosti:

ROUND THE CLOCK 5 -hra zacina od Cisla 5.

ROUND THE CLOCK 10 -hra zacina od ¢isla 10.

ROUND THE CLOCK 15 -hra zacina od ¢isla 15.

ROUND THE CLOCK DOUBLE -Hra se hraje pouze na zasahy double segmentu 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 ¢isla 5, 10, 15.

KILLER

G1l4 HiL=32P

Tuto hru je nejlépe hrat ve vice hracich, i kdyz ji mohou hrat také pouze dva hraci. Na zac¢atku hry si musi kazdy hrac¢ nejdrive
zvolit svoje Cislo tim, Ze hodi Sipku do terce. Toto Cislo je hraci pfidélené po celou hru.

Ter¢ tuto fazi indikuje Udajem SEL na display. Dva hraci nemohou mit stejné Cislo. KdyzZ katdy hrac¢ ma svoje Cislo, hra mize
zacit. Vas prvni ukol je stat se , Killer” tim, Ze trefite double Vaseho cisla. ,Killer” zlistavate po celou hru. Nyni

se snazite zasdhnout double cisla pfidélena souperim a tim je pripravujete o ,Zivoty”. Vyhrava hrac s poslednim Zivotem.
Zivot je zndzornén vpravo rozsvicenym kole¢kem. Pfi ztraté Zivota se toto kole¢ko preskrtne. V zakladni verzi je tato hra
nastavena tak, Ze pro vyrazeni Vaseho protihrace musite trefovat double jeho Cisla. Toto je zndazornéno v

zahlavi hry dvémi vodorovnymi ¢arkami pred ¢.3 cozZ je pocet Zivot(. V této

verzi Ize navolit pocet Zivotl 3,5,7.

Dale vsak je motno tuto hru hrat lehceji tak, Ze tl. SELECT najdéte verze kde tyto vodorovné ¢arky pred poctem Zivotl zmizi. V
tomto nastaveni hry muzete trefovat i zakladni segmenty pro ztratu souperova Zivota.

Lze samoziejmeé trefit i double nebo triple souperova Cisla a pak souper ztrati dva nebo tfi Zivoty najednou. Zde mltete
nastavit od 7 aZ do 14 Zivotd.

DOUBLE DOWN

G15don2P

Kazdy hrac zacina se 40 body. Hra zacind na Cisle 15, které musi hrac trefit alespon jednim hodem. Tim se mu pfic¢te 15 bodu.
Jestlize ani jednim hodem ze t¥i hrac netrefi ¢. 15 pak ztraci polovinu skoére. Pokud vsak trefi ¢. 15 vicekrat, tolikrat se mu ¢. 15
pricte k celkovému skdre.Pokud hrac uspéje v predchozim kole, pokracuje v dalSim kole ¢.16 podle stejnych zasad. Uspéje-li na
¢. 16 pokracuje v dalSim kole atd. Pokud v jakémkoliv kole hra¢ neuspéje, tak se mu vzdy odpocita polovina skoére. Ke skére se
tudiz pricita v kazdém kole pouze predepsané Cislo, nebo jakykoliv double/triple pokud je predesan.

Vyhrava hrac, ktery absolvoval vSechna kola a ziskal nejvice bodu.

Zde jsou Cisla, kterd je nutno trefit v jednotlivych kolech aby hrac postoupil do dalSiho

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

DOUBLE DOWN 41

G16F412P

Tato hra ma podobna pravidla jako standardni DOUBLE DOWN, jak jsou popsana v predchozi hie. 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 dosahnout soucet 41, (napf. 20+20+1, atd.) jinak se skére opét puli. Konci se hazenim na
stfed (B = BULLEYE).

ALL FIVES

G17 ALL512P

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

TI. SELECT pred startem hry se mlzZou nastavit dalsi varianty 51,61, 71, 81, 91.



SHANGHAI

G18Shil12P

Kazdy hrac musi projit postupné vsemi Cisly od 1 do 20 a nakonec stfed. VZdy se pocitaji pouze body ziskané zasahem platného
Cisla pro dané kolo. V prvnimkole musi hrac¢ hazet na €. 1, pokud jej zasahne jednou ma jeden bod, pokud dvakrat ma dva body
atd. V dalsim kole hrac hazi na ¢.2. Pokud jej zasahne

trikrat, ziska Sest bod( do celkového skore. Aby hrac postoupil do dalsiho kola, musi trefit pfedepsané cislo alespon jednou.
Predepsané Cislo vidime na stfednim display.

TI. SELECT se mQzou vybrat dalsi varianty:

SHANGHAI 5 -hra zacina od segmentu €. 5.

SHANGHAI 10 -hra zacind od ¢. 10.

SHANGHAI 15 -hra zacind od ¢. 15.

GOLF

G19Gol9H 2P

pokracuje na dalsim Cisle. Vyhrava hrac, kery vSechna Cisla 1 az 9 zasahl tfikrat na co nejmensi pocet pokust. Double a triple
plati, napt. zasdahneme-li dané Cislo triplem je to jako bychom jej

zasahli trikrat.

FOTBAL

G20Fot2P

Prvni véc je vybrat pro kazdého hrace jeho hristé. Bud Sipkou nebo mechanickym

zmacknutim segmentu. Je jedno jaké Cislo to bude, ale jakmile je toto Cislo dané stava se vasim startovnim bodem a musite
projit

vSechny segmenty od double tohoto Cisla skrz stfed aZ po double Cisla protilehlého, je to celkem 11 segmentl a musi byt
zasazeny v poradi jak jdou zasebou.

Napft. vas vychozi bod je Cislo 20. Zacinate na double 20, dale zakl. segment 20 vnéjsi, triple 20, zakl. segment 20 vnitini, vnéjsi
stfed, vnitini stfed, vnéjsi stfed, zakl. segment 3 vnitfni, triple 3, zakl. segment 3

vnéjsi, double 3. Kdo tuto cestu projde jako prvni, vyhrava.

BASEBALL

G21bAS62P

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

single segment 1 meta

double segment 2 mety

triple segment 3 mety

stfed domaci meta (Home run) -mlze se na néj hazet vidy az tfetim hodem ve sméné

Cilem této hry je dosahnout co nejvice ,,runs” v kazdé sméné. Display vpravo ukazuje hraci jednotlivé mety, runs a display
uprostred cil vasich hodu. Display vpravo je rozdélen na dvé ¢asti. Prvni ¢ast ukazuje mety, druha runs.

STEEPLECHASE

G22 Hor2 P

V této hre jde o to dosahnout co nejdrive cile. Pfekazkovy béh zacina na Cisle 20 a pokracuje ve sméru hodinovych rucicek k
Cislu 5 a konci stfedem. Aby zavod zacal, musi hra¢ zasahnout vnitfni segment ¢isla 20 a potom jednotliva Cisla. Jaky segment
daného cisla je tfeba trefit ukazuje prostfedni display, ¢arka u Cisla nahore = vrchni single segment, ¢arka u cisla dole = spodni
single segment, dvé ¢arky = double, tfi ¢arky = triple. Déle jsou jako pfi prekazkovém zavodé pripraveny prekazky, které musi
hrac prekonat. Tyto Ctyfi pfekazky jsou na nasledujicich cislech:

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

triple 5.

BOWLING

G23 BOL102P

Velmi obtiZzna hra pro zkusené hrace. Zac¢ina se zvolenim Cisla prvnim hodem. Zbyvajici dva hody jsou k ziskavani skére. Toto se
opakuje v

kazdém kole, kde hrac¢ nejprve prvnim hodem zvoli Cislo a pak hazi segmenty tohoto Cisla zbyvajicimi dvéma body.Ziskdva
skore podle tohoto klice:



Double 9 bodu

Vnéjsi single 3 body

Triple 10 bodl

Vnitfni single 7 bod(

Vyhrava ten, kdo ziska skére 200.Hrac nesmi zasahnout stejné single segmenty v jednom

kole, druhy hod je nula.KdyZ v jednom kole hrac¢ zasahne double dvakrat, celkem se pripocita 100 bod(.Max. pro jedno kole je
20 bodd, cozZ je 2x triple.

CAR RACING

G24 CAR 2P

Tato hra se podoba Steeplechase s tim rozdilem, Ze si kazdy hrac urcuje drahu, prekazky a postaveni sdm.Draha ma 20
segmentu, které si hrac pred hrou navoli.Ve hie je pak musi trefit presné v poradi, které si

zvolil.Vnitfni a vnéjsi segmenty jsou oznaceny dolni nebo horni ¢arkou pred cislem. Navolte hru, stisknéte START.Display ukate
DART SEL, navoltedrahu.Po navolenim zacinate tI.START.

SHOVE A PENNY

G25 PEN 2P

Cilem je zasahnout Cisla 15,20 a stfed.Singles maji hodnotu 1 bodu, doubles jsou za 2 a triples za 3. Kazdy hra¢ musi dosdhnout
3 bodl v jednom kole k

postoupeni do dalsiho. JestliZze ziska hrac vice nez 3 body v jednom Cisle, nadbyte¢né body preda dalSimu hraci, ktery je na
fadé. Hrac, ktery prvni ziskd3 body ve viech segmentech je vitéz.

NINE-DART CENTURY

G26 NIN 2P

Cilem hry je nahrat 100 bod( nebo se pfibliZit co nejblize po 3 kolech.Doubles a triples se pocitaji 2x a 3x.Kdo presahne 100
bod( je mimo hru.

GREEN VS. RED

G27G-R1-1

Pouze pro dva hrace.Hrac Cislo jedna je ,,green”, Cislo dva je ,red”. Hrac Cislo jedna haze pouze double a triple, které jsou
zelené, postupuje ve sméru hodinovych rucicek. Hrac Cislo dvé zacina na 20 a postupuje proti sméru hodin.Hazi na ¢ervené
segmenty.Prostredni displayukazuje Cislo, na které hrac hazi.Kdyz hrac zasahne soupefliv double nebo triple, body se mu
odecitaji.Kdo ma nejvice bodu, vyhrava.

GOLD HUNTING

G28 GHN 10 2P

Cilem hry je najit zlato. Po ziskani 50 bodU a kazdych presné dosazenych nasobku cisla 50, dostane hrac zlatou cihlu.Vyhrava
hrac, ktery bude mit pocet cihel pfedem uréeny tlac¢itkem SELECT.

CASINO-FLUSH

G29 CAS 260 2P

V této hre se sazi hazarduje v zavislosti na Sikovnosti hract. Celkovy

pocet bodl, ktery musi byt na konci dosazZen, je mozno pfedem navoli tI.SELECT v hodnotach 260,310,360,410,460,510 a 560.
Stredni dislej

ukazuje Cislo, které musite zasdhnout.Bézna sazka je 10.Kazdy hrac muize na zacatku kazdého kola zvysit sazku na 20,20...90
pomoci tI.BOUNCE OUT, levy displej ukaze napr.b20.S4zka se automaticky vraci zpét na hodnotu 10 na zacatku kazdého kola.O
zvolenou sazku se v kazdém kole hraje.Ziskat vasi sazku znamena zasdhnout indikované cislo na stfednim displeji.Zasah tohoto
Cisla prvnim hodem se nezaznamend, pouze kdyZ se vam povedetrefit double nebo triple tohoto cCisla, potom se vase sazka
pocitd 1x nebo 2x.Vasi dalsi

dvé Sipky na tomto Cisle znamenaji 1x,2x,3x vasi sazku pfi zasahu single, double, triple. Vyhrava hrac, ktery dosahl skore
vybrané tl.SELECT pred startem hry.

CASINO B —STRAIGHT

G30 CSB 260 2P

Hra je podobna té predchozi.Rozdil je v

tom, Ze Cisla, kterd se musi zasahnout se méni jiz béhem jednoho kola.



CASINO C -3 -STAR

G31 CSC 260 2P

Velmi obtizna verze kasina, nebot je potfeba ke skdrovani dané ¢islo zasahnout 3x v kazdém kole.Vyhrava hrac, ktery dosédhne
predem vybraného poctu bod pomoci tI.SELECT v hodnotach 260,310,360,410,460,510,560. Aktivni jsou pouze Cisla 15 aZ 20
a stfed. Sazka je 10 bod(, kterou mlzete opét zvysit podle stejnych pravidel jako v pfedchozich hrach CASINO. Skérovat
znamena zasahnout jakékoli ¢islo 15 az 20 nebo stfed 3x v jednom kole.Double a triple plati jako 2x nebo 3x trefené Cislo.P¥i
této hfe vam display nafizuje, které cislo musite trefit.

ELIMINATION G32

ELI32P

Cilem hry je ,eliminovat” své protivniky. Pravidla jsou velice jednoducha. Kazdy hra¢ musi nahazet vétsi soucet zasahl svych 3
Sipek neZ jeho protihrac pred nim. Kazdy hrac zacina se tfemi ,Zivoty“.Pokud hrac¢ nedosahne vyssiho skore, nezli hrac pred
nim, ztraci jeden Zivot. Shodné skdre znamena také ztratu jednoho ,Zivota“. Vitézi hrac, kterému zbyl alespon jeden Zivot.
Tlacitkem SELECT je mozné zménit pocet ,Zivotli“ na 4 nebo 5.

HORSESHOES

G33HSH 15 1-1(podkovy)

Tato hra je uréena pro dva hrace(popt. dva tymy), ktefi vyuZivaji pfi hie pouze dva segmenty ,20“ a ,,3“, pfedstavujici dvé
podkovy. Hrac¢ 1 hraje na ¢islo ,,20“ a hrac 2 hraje na Cislo ,3“. Body se nacitavaji vidy za celé jedno kolo. Prvni hrac, ktery
dosdhne 15 bodd, vyhrava.

Bodovani je nasleduijici:

TRIPLE krouzek = 3 body

DOUBLE krouzek = 2 body

trojuhelnik,lichobéznik = 1bod

PFi hfe na tymy boduje vidy jen ten hrac, ktery ziskal vdaném 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 ztymU neziska 15 bod(.Tlacitkem SELECT pred zapocetim
vlastni hry je mozno nastavit hru na 15-25 bod0.

BATTLEGROUND

G34 ATSIN 1-1

Vtéto hre pro dva hrace predstavuje terc bitevni pole rozdéleny na dvé poloviny. Hrac, ktery zasdhne vsechny segmenty (
vojaky ) protivnika, vyhrava. Segmenty nemuseji byt zasateny 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 ¢islo2 je ,dolni“ armada a hazi na horni polovinu terce, tj. segmenty 11,14,9,12,5,20,1,18,4,13

Tlacitkem SELECT pfed zapocetim vlastni hry je motno nastavit hru pouze na segmenty DOUBLE nebo TRIPLE.

Advanced battleground

G35 ADB---1-1

Pravidla jsou stejnd jako u predchozi hry. Nyni vSak bitevni pole obsahuje miny, které pfedstavuji segmenty TRIPLE a BOUBLE
na poli soupefe. Hrac, ktery zasdhne DOUBLE nebo TRIPLE segment na poli protivnika, pfichazi o svého vojaka. Napt. pokud
hrac¢ 1 zasahne chybné TRIPLE u &isla ,,6“, ztraci svého

hrace pod ¢islem ,, 11“. Mina se pritom aktivuje pouze prvnim zasahem v

kazdé hre.

PAINTBALL

G36 PBASIN 1-1

Tato hra je podobna hre ,Battleground” a je to jeji herni varianta. Stejné jako pfi skute¢né hie PAINTBALL, hraci mohou také
ziskat prapor souperova tymu, ¢imz také vitézi. Pro ziskani praporu je tfeba dvakrat zasdhnout double bullseye. Zasah do single
bullseye se nepocita a naopak se pocita pouze jeden

zasah double bullseye v jednom kole. TakZe pro ziskani praporu je tfeba zasahnout ,double bullseye” ve dvou kolech. Vyhrava
hrac, ktery vyradi vSsechny vojaky soupere nebo ziska jeho prapor.

Tlacitkem SELECT pred zapocetim vlastni hry je moZno nastavit vyssi obtiznost:

Paintball Doubles -hracéi musi zasahnout 3x ,,double bullseye” nebo zasahovat DOUBLE segmenty

Paintball Triples



hraci musi zasahnout 3x ,,double bullseye” nebo zasahovat TRIPLE segmenty -10-

Kocka a mys

G37C-S-1-1

Vybornd hra pro dva hrace, ktera provéri jejich schopnosti. Jeden z

hraéd hraje Ko¢ku a druhy hraje My$Ukolem hry pro mys je, aby se dostala do své diry

dfiv nez bude chycena kockou. Mys zac¢ina na segmentu ,,20“ a pokracuje v protisméru hodinovych ruci¢ek okolo celého terce.
Nejdfiv se

trefuje do dablu a potom do singlu katdého segmentu. Kocka zac¢ina na segmentu ,18“ a pokracuje v protisméru hodinovych
rucicek aby chytila mys. Kocka ale haze jen na doubly kazdého segmentu. Pokud se mys dohazZe zpdatky na segment ,20“
vyhrava. Pokud kocka hodi do doubla, kde je zrovna mys, vyhrava kocka —chytla mys!

TIC-TAC-TOE ( PISKVORKY)

G38TIC-1-1

Ukolem této hry je trefit se do specialnich segmentd a tim je oznacit jako X nebo O. Plati tradiéni pravidla pigkorek. Tfi
piskvorky horizontalné, diagondlné nebo vertikalné vyhravaji hru. Aby jste umistili X nebo O do urcitého segmentu musite se
do néj trikrat trefit. (pocitaji se dably a triply, B znamené stfed terce) Pocet

hodu na urdity segment se vdam bude ukazovat na displeji. Jeden Gder —,/“, dva Udery —,X“ pfi tfetim hodu na stejny segment
se na displeji ukaze bud X nebo O, podle toho, ktery hrac je na fadé. Pro lepsi predstavu se podivejte na obrazek v

anglickém navodé.Hrac se musi trefit tfikrat do stfedu aby hru vyhral!

DuleZita upozornéni:

Zaseknuté segmenty

Obcas Sipka zpUsobi, Ze segment zlstane vrazen dopavouka oddélujiciho segmenty od sebe. KdyzZ 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 vsegmentu. Zkuste ho vyjmout pomoci pinzety.
UPOZORNENI: Nikdy se nesnaZte hrot silou zatlacit dovnitf terée, mGze dojit k

poskozeni folie, ktera 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 dodavanych s ter¢em!

Sipky:
Nepouzivejte Sipky té7si nez 18g. Sipky dodavané steréem jsou 10g.

Cisténi terée:
K ¢isténi nepouzivejte drsné Cistici prostfedky nebo Cistice obsahujici ¢pavek. Nejlépe je obcas ter¢ otfit vihkym hadrikem.
Vyvarujte se politi terce jakoukoliv tekutinou.




