KARELLA
CB - 25

Navod k pouziti



Krabice s teréem obsahuje: elektronicky terc
sitovy adaptér
12 Sipek s ndhradnimi hroty
navod

Umisténi terce: Povéste ter¢ 173 cm vysoko, kde je umistén stfed terCe tzv. ,,Bulleye ,,. KiiZzky oznacuji
prolisy zezadu terCe pro zavésné Srouby. Pokud chcete zavésit ter¢ bezpecnéji pouzijte pro zavéseni terce 4
Srouby jdouci skrz ter¢ na Ctyfech mistech v ¢erném kruhu s ¢isly. Vzdalenost hizeci ¢ary je 237 cm od
piedni plochy terce.

Sitovy adaptér: Adaptér je na 220 V, konektor na konci kabliku zastréte do zditky na pravém boku terce
dole.
POZOR - pouzivejte pouze adaptér doddvany s tercem!

TALCITKA A JEJICH FUNKCE

POWER - ¢ervené tlaitko pro vypnuti a zapnuti terce.
GAME - vybér hry
SELECT - vybér rizné urovné obtiZznosti v rdmci dané hry.

PLAYER / PAGE - volba poctu hraci. Také timto tla¢itkem mozno zjistit skére protihrace, kdyz neni
aktivné zobrazeno na display. Ter¢ umoZziuje hru aZ 16 hracu.

DOUBLE / MISS — pro funkce ,,Double in / out ,, pfi hie 01, tj. 301, 401,.... Také se toto tl.pouziva pfi
odectu hodu mimo hraci plochu.

MASTER OUT — muZe byt vybran n¢kolikerym zmacknutim Double / miss dokud sviti indikdtor Master out.
Ter¢ ohlasi tento vybér hlasovym doprovodem.

MASTER OUT - tento konec hry pro 01 natizuje zdsah double nebo triple k dosazeni nuly.

SOUND - umoziiuje nastaveni 7 drovni hlasitosti doprovodného zvuku nebo zvuk vypnout.

START / HOLD - toto tlac¢itko mé nékolik funkef :

- start hry kdyz jsou vSechny volby nastaveny

- podrzet ter¢ ve stavu HOLD, kdy je mozno vyjmout Sipky z terCe aniZ by manipulaci se
Sipkami ter¢ zaznamenal jako zasah.

GAME GUARD - toto tlacitko zaklicuje vSechny udaje takZe béhem hry Sipka, ktera trefi nckteré tlacitko,
ho nemtize aktivovat. Tuto funkci navolte po odstartovani hry.

CYBERMATCH - moznost hrat proti pocitaci v terci. Zmacknete pred zacatkem hry, uvidite drovné
Cl(profi) az C (zacate¢nik). Zadnou uroven nastavite nékolikerym zmdacknutim tohoto tlacitka.

DART OUT/ SCORE - pro hru 01 (301, 401 atd.). JestliZze hra¢ dosdhne skoére pod 160, miiZe zméacknout a
drzet toto tl. a dostane ndvrh jak tfemi hody ukoncit hru. Nutnost hodit double a trple je znacen vodorovnymi
¢arkami pred Cislem.

BOUNCE OUT - rozhodnéte pted hrou jestli chcete nebo nechcete aby byly pocitiny zdsahy pfi kterych

nezustanou SipKky v terci. JestliZe nechcete tyto zdsahy pocitat zmacnéte toto tlacitko ihned po kazdém
zasahu kdy Sipka neziistane v terci a skore se vrati zpét k hodnoté pied timto hodem.

RESET — nuluje skore a vraci hru na zacatek.

OBSLUHA TERCE



1. Tlac¢itkem POWER zapnéte terc. Nechte odeznit ivodni melodii, béhem které se ter¢ sdm otestuje.

2. Tla¢itkem GAME navolte Zddanou hru.

3. Tlacitkem DOUBLE miiZete navolit povinny zac¢atek nebo konec hry zasahem double segmentu. Pouze
pro hry 301 - 901.

4. Tlacitkem PLAYER zvolte pocet hracii. Nebo zmacnéte CYBERMATCH a vyberte droven C1 az CS.

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

6. Hazejte Sipky ( 3 na jedno kolo).

- Nahote uprostied terCe je display ukazujici jednotlivé zdsahy. Tecky nad Cisly v tomto display ukazuji kolik

je tieba hodit Sipek. Double a triple je znacen vodorovnymi c¢arkami pied ¢islem, které bylo zasazeno.

Hodnota zdsahu zustava az do hozeni dals{ Sipky.

- Po hozeni vSech tii Sipek v jednom kole se ozve povel REMOVE DARTS a ukéze se celkové skore na

display vlevo. Nyni mohou byt Sipky vyndany bez toho, aby ter¢ reagoval zménou skore.

- Po vyjmuti Sipek zmacknéte START, ozve se Cislo hrace, ktery je na fad¢. Také se rozsviti jeho Cislo a ve

stejné fad€ se objevi jeho skore.

HLAVNI ZASADY PRI POUZIVANI TERCE

1. Nikdy nepouZzivejte ocelové hroty u Sipek.

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

3. Pfi vyjimani Sipek s nimi pootocte ve sméru hodinovych rucicek, 1épe se vytahuji a Setii se hroty.

4. Pouzivejte jen sitovy adaptér dodany s teréem.

5. Dbejte aby ter¢ nebyl polit tekutinou, nepouZzivejte spray Cisti¢e nebo Cistice obsahujici ¢pavek nebo
podobné ostré chemikdlie.

DISPLAY PRO CRICKET

Tento ter¢ je vybaven samostatnym display pro hru CRICKET. Kazdy hra¢ ma sviij fddek s hodnotami
segmentd, které musf tfikrat zasdhnout a tim tzv. ukoncit tuto hodnotu. Kazd4 hodnota ma4 tii svétla. Pti
zasazeni hodnoty 15 az 20 nebo B ( stted, BULLEYE ) se rozsviti jedno ze ti{ svétel k dané hodnoté
segmentu. Ukonc¢i-li jakykoliv hra¢ danou hodnotu, ostatnim hra¢im se na této hodnot¢ rozsviti horni
obloucek. Double a Triple plati.

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER

Pravidla her jsou sefazeny podle stejného potadi jako v terci. Pod ¢islem hry je zobrazena jednoduchd
charakteristika.

301 GO1 STD 301 2P

Tato jedna z nejpopularnéjsich her se hraje tak, Ze se jednotlivé hody odcitaji od stanoveného zakladu az hrac
dosdhne presné nuly. Je-li nula prekrocena, zustava hraci pocet bodu stejny jako pred timto kolem. Mé-li
napt. hra¢ 32 bodi a trefi segmenty 20,8,10 (soucet 38), hra¢ ma opét 32 bodt a pokracuje dalsi hrac.

Pti této hie se muze zvolit funkce DOUBLE IN/DOUBLE OUT.

DOUBLE IN - Double musi byt zasaZzen aby hra mohla zacit.

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

DOUBLE IN a DOUBLE OUT - Double musi byt zasaZen aby hra mohla zacit i skoncit.

MASTER OUT - Double nebo Triple musi byt zasazen aby hra mohla skonit.

DOUBLE IN a MASTER OUT - Prvni zdsah musi byt Double a hri¢ musi zasdhnout Double nebo Triple
aby mohl hru ukoncit.

Funkce DART OUT - KdyZ hra¢ dosahne skére 160 a mensi, ter¢ mu touto funkci nabidne moZnosti jak
dosdhne nulu. Double je znacen dvémi c¢arkami pied Cislem, Triple tfemi carkami.
Tlac¢itkem SELECT muzete nastavit riizné drovn¢ startu této hry, 401, 501, 601, 701, 801, a 901. Tyto hry se



hraji stejné jako 301.

CRICKET GO8 Cri_Std 2P

s W

Cilem této hry je oteviit vSechna hrana ¢isla diive nez soupeft, zaznamenat co nejvice bodt a ¢isla zase
uzaviit.

Oteviené Cislo — Cislo tfikrat zasaZené, nebo jednou triplem, nebo jednou doublem a jednou normalné.
Zaviené Cislo — Cislo oteviené vSemi hréci.

z vz

Hraje se na Cisla 15 az 20 a stied.Hra¢ musi zasdhnout kazdé hrané ¢islo 3 krit aby bylo oteviené. Na
oteviené Cislo ziskdva hra¢ body vzdy kdyz je zasdhne za ptedpokladu, Ze soupefi toto ¢islo jesté neotevieli.
Pocet ziskanych bodi na ¢islo odpovidd hodnoté ¢isla. Pokud vSichni soupefti otevieli stejné ¢islo je toto Cislo

zaviené a nelze na n¢j jiz ziskdvat body. Cisla mohou byt otevirdna a zavirdna v jakémkoliv potadi. Double a
Triple plati normalné.

Hra kon¢i aZ jsou vSechna ¢isla zaviend, tzn. KdyZ vSichni hraci otevreli vSechna ¢isla. Vyhrdva ten hrac,
ktery ma nejvyssi skore.

CRICKET se zobrazuje na displeji postupnym rozsvécenim jednotlivych segmenti LED displeje.

NO — SCORE CRICKET G09 Cri nc 2P

Navolte CRICKET tla¢itkem GAME a zmacknéte tla¢. SELECT.

Tento CRICKET je bez skérovani, tzn. Vyhrava ten, kdo prvni otevie vSechna Cisla. Jinak plati vSe, jak je
popséano u piedchozi hry CRICKET.

SCRAM GI10 Scr 1-1
( pouze pro dva hrace )

Tato hra je obdobou hry CRICKET .Hra ma dvé ¢asti. Hr4¢i maji rozdilny ukol v kazdé ¢asti. V prvni ¢asti
hrac¢ 1 oteviré ¢isla jako ve hie CRICKET ( G02), hra¢ 2 se snaZzi zasdhnout ta Cisla, kterd hrac 1 jesté
nestacil oteviit a tim ziskava body. Prvni ¢ast hry kon¢i az kdyz hra¢ 1 otevie vSechna ¢isla.

V druhé ¢asti se tlohy otoc¢i. Nyni hrac 2 otevira ¢isla a hra€ 1 boduje na neotevienych ¢islech. Hra konéi az
hrac¢ 2 otevie vSechna ¢isla a tim hra¢ 1 uZ nema ne ¢em bodovat. Kdo ziskal vice bodt, vyhrava.

CUT-THROAT CRICKET GI11 Cut Cri 2P

Hra se stejnymi pravidly jako CRICKET ( G02 ) s tim rozdilem, Ze body jsou pfipisované soupefi a cilem
hry je ziskat co nejmensi pocet bodu. Tato varianta hry CRICKET nabizi hra¢iim obricenou psychologii
mysleni. Misto ziskdvani co nejvice bodii pro svlij prospéch, hraci ziskavaji co nejvice bodi pro soupettiv
neprospéch.

Tuto hru si zamiluji hlavné velmi soutéZivi hraci.

ADVANCED CRICKET G112 Acr 2P

V této obtizné modifikaci hry CRICKET musi hraci otevirat ¢isla pomoci zdsahit do Double a Triple. Double
se pocitaji 1 krat a Triple 2 krat. Stied se pocitd jako u normalniho CRICKETU. Jinak plati vSe jako pro

Vv,

standardni CRICKET. Vyhrava hrac s nejvyssim skore.

SHOOTER GI13 Sho 6 2P



Tato hra testuje schopnost hract seskupit Sipky dohromady do jednoho segmentu béhem kazdého kola.
Pocita¢ ndhodn¢ vybere segment, ktery musi hraci trefit na za¢atku kazdého kola. Vybrany segment je na
prostiednim displeji.

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

vV

cerveny = 4 body. Hr4¢ s nejvice body vyhrava.
OVERS G16 Our 3 2P

Pti této hie musi hra¢ béhem kazdych tif hodu trefit vice nez v jeho predchozim kole, jinak ztraci Zivot. Pocet
zivotl 3 az 7 se zvoli tl. SELECT pted zacatkem hry. Zivoty jsou opét zobrazeny vpravo na displeji kolecky.
Pti ztraté Zivotu se koleCko preSkrtne dvémi svételnymi ¢arkami.Posledni hra¢ s Zivotem vyhrava.

UNDERS G19 Und 3 2P

Tato hra je opakem hry OVERS. Hra¢ musi hodit méné nez v jeho predchozim kole, jinak ztraci Zivot.Kazdé
kolo jako pii kazdé hie, jsou tii Sipky. Hra zacina s nejvys$im moZnym skoére 180. Kazda Sipka, ktera
nedopadne do terce nebo se odrazi je penalizovdna 60 body. Posledni hr4¢ s Zivotem vyhrava.

COUNT UP G22 CUP 300 2P

Ukolem pfi této hie je dosahnout uréeného poétu bodi. Tento podet stanovime pied 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 dosdhnout piesné stanovené hodnoty, mize ji poslednim hodem
piekrocit.

HIGH SCORE G30 HSC 3r 2P

Hra je podobna jako ta ptfedchozi. Opét je nutné dosdhnout co nejvyssiho bodového zisku. Pfi této hie si
volime pocet kol. Zéklad jsou tfi kola, tj. 9 hodii. Pfed zac¢dtkem hry si tl. SELECT volime jiny pocet kol této
hry, a to od 4 az do 14. Hrac, ktery béhem urceného poctu kol ziska co nejvice bodii, vyhrava.

ROUND-THE-CLOCK G422 ron rl 2P

Kazdy hra¢ musi zasahnout ¢isla v potadi od 1 do 20. Kolo ma tfi hody. Double a Triple zde plati jako
normdlni zasah, protoZe zde se nehraje na vysi skore. Prostfedni displej ukaze kazdému hraci jaké ¢islo ma
trefit. Dokud toto Cislo netrefi nemtze pokraCovat na ¢isle vys$Sim. Po zdsahu spravného ¢isla ihned nésleduje

Vyhréava ten kdo prvni dosdhne ¢. 20. Pii této hie sviti ATTEMPT.
U této hry lze nastavit mnoho drovni obtiZnosti :

ROUND THE CLOCK 5 - hra zac¢ina od ¢isla 5.

ROUND THE CLOCK 10 — hra za¢ina od ¢isla 10.

ROUND THE CLOCK 15 — hra za¢ina od ¢isla 15.

ROUND THE CLOCK DOUBLE - hra se hraje pouze na zdsahy double segmentt ¢isel 1 az 20.
ROUND THE CLOCK TRIPLE - hra se hraje pouze na zasahy triple segmentt 1 az 20.

Opét i hry s modifikaci DOUBLE a TRIPLE lze hrat od ¢isla 5, 10, 15.
KILLER G54 HiL =3 2P

Tuto hru je nejlépe hrat ve vice hracich, i kdyZ ji mohou hrat také pouze dva hraci. Na zacatku hry si musi



kazdy hra¢ nejdiive zvolit svoje ¢islo tim, Ze hodi Sipku do terce. Toto Cislo je hraci pridélené po celou hru.
Ter¢ tuto fazi indikuje idajem SEL na displeji. Dva hraci nemohou mit stejné ¢islo. Kdyz kazdy hra¢ ma
svoje ¢islo, hra mize zacit.

Vas prvni ukol je stat se ,, Killer tim, Ze trefite double vaseho ¢isla. ,, Killer* ztistavate po celou hru. Nyni se
snazite zasdhnout double ¢isla pridélend soupetiim a tim je pripravujete o Zivoty. Vyhrava hra¢ s poslednim
Zivotem.

Zivot je zndzornén vpravo rozsvicenym koleckem. PH ztrdtd Zivota se toto kole¢ko preskrtne. V zékladni
verzi je tato hra nastavend tak, Ze pro vyfazeni vaSeho protihrde musite trefovat double jeho €isla. Toto je
zndzornéno v zdhlavi hry dvémi vodorovnymi ¢arkami pied €. 3 coZ je pocet zivotl. V této verzi lze navolit
pocet Zivoti 3, 5, 7.

Diéle vSak je mozno tuto hru hrét lehceji tak, Ze tl. SELECT najdéte verze kde tyto vodorovné ¢arky pred
poctem Zivotl zmizi. V tomto nastaveni hry mtzete trefovat i zdkladni segmenty pro ztritu soupetova Zivota.
Lze samoziejm¢ trefit i double nebo triple soupetova Cisla a pak soupet ztrati dva nebo tfi Zivoty najednou.
Zde muzete nastavit od 7 az do 14 Zivotd.

DOUBLE DOWN G55 don 2P

Kazdy hrac zac¢ina se 40 body. Hra zacina na Cisle 15, které musi hrac trefit alespon jednim hodem. Tim se
mu piicte 15 bodu. JestliZze ani jednim hodem ze tii hra€ netrefi €. 15 pak ztraci polovinu skére. Pokud vSak
trefi €. 15 vicekrdt, tolikrat se mu €. 15 pficte k celkovému skoére. Pokud hra¢ uspéje v piedchozim kole,
pokracuje v dalsim kole €. 16 podle stejnych zdsad. Uspéje-li na €. 16 pokracuje v dalSim kole atd. Pokud

v jakémkoliv kole hra¢ neuspéje, tak se mu vzdy odpocitd polovina skére. Ke skore se tudiz pficita v kazdém
kole pouze piedepsané Cislo, nebo jakykoliv double/triple pokud je pcedepsan.

Vyhrava hrag, ktery absolvoval v§echna kola a ziskal nejvice bodi.

Zde jsou ¢isla, kterd je nutno trefit v jednotlivych kolech, aby hra¢ postoupil do dalsiho kola :
15, 16, Double, 17, 18, Triple, 19, 20, Bulleye, stfed.

DOUBLE DOWN 41 G56 F41 2P

Tato hra ma podobna pravidla jako standardni DOUBLE DOWN, jak jsou popsand v pfedchozi 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 dosdhnout soucet 41, ( napt. 20+20+1, atd.) jinak se skore
opét puli. Kon¢i se hdzenim na stied ( B=EBULLEYE).

ALL FIVES G57 ALL 51 2P

V kazdém kole (3 Sipky) musi hra¢ nahdzet soucet délitelny 5. Kolikrét je jeho soucet délitelny 5 tolik bodl
ziskav4, napt. hody 9+7+4=20:5=4 body do celkového skére. Hra¢ musi zasdhnout aktivni segmenty vSemi
ttemi Sipkami. Zamez{ se tim ,, chytrac¢eni*, kdyZ dva hody jsou d¢litelné 5 a hri¢ mé obavu jestli se i tieti
hod povede. Jestlize soucet neni dé€litelny 5 tak si hraci nepocitaji zadné body. Kdo prvni dosdhne skére 51,
vyhréava.

T1. SELECT pfted startem hry se miiZou nastavit dal$i varianty 61, 71, 81, 91.

SHANGHAI G62 Shi 1 2P

Kazdy hra¢ musi projit postupné vSemi ¢isly od 1 do 20 a nakonec stfed. VZdy se pocitaji pouze body
ziskané zasahem platného C¢isla pro dané kolo. V prvnim kole musi hra¢ hazet na €. 1, pokud jej zasdhne
jednou ma jeden bod, pokud dvakrat ma dva body atd. V dalSim kole hra¢ héazi na €. 2. Pokud jej zasdhne
trikrat, ziska Sest bodd do celkového skére. Aby hrac postoupil do dal$iho kola, musi trefit pfedepsané ¢islo

s v

alespon jednou. Piedepsané ¢islo vidime na stfednim displeji.

tl. SELECT se miiZou vybrat dalsi varianty :



SHANGALI 5 — hra zacina od segmentu ¢. 5
SHANGALI 10 — hra zacind od €. 10
SHANGAI 15 — hra za¢ind od €. 15

GOLF G66 Gol 9H 2P

Cilem této hry je projit 9 ,,jamek* (¢isla od 1 do 9) s co nejnizs§im skoére. Kazdé Cislo 1 az 9 musi hrac
zasdhnout tfikrédt. Pak pokracuje na dalSim c¢isle. Vyhrdva hrac, ktery vSechna ¢isla 1 az 9 zasahl tfikrat na co
nejmensi pocet pokusti. Double a triple plati, napt. zasdhneme-li dané ¢islo triplem je to jako bychom jej
zasdhli ttikrat.

FOTBAL G68 Fot 2P

Prvni véc je vybrat pro kazdého hrace jeho hiisté. Bud’ Sipkou nebo mechanickym zmacknutim segmentu. Je
jedno jaké c¢islo to bude, ale jakmile je toto ¢islo dané stdva se vasim startovnim bodem a musite projit
vSechny segmenty od double tohoto ¢isla skrz stfed az po double ¢isla protilehlého, je to celkem 11 segmentil
a musi byt zasazeny v potadi jak jdou za sebou. Napft. vas vychozi bod je ¢islo 20. Zac¢inate na double 20,
déle zakl. segment 20 vngjsi, triple 20, zakl. segment 20 vnitini, vngj$i stfed, z4kl. segment 3 vnitini, triple 3,
z4akl. segment 3 vn¢jsi, double3. Kdo tuto cestu projde jako prvni, vyhrava.

BOWLING G69 BOL 10 2P

Velmi obtiZzna hra pro zkuSené hrace. Zacina se zvolenim ¢isla prvnim hodem. Zbyvajici dva hody jsou
k ziskdvani skore. Toto se opakuje v kazdém kole, kde hra¢ nejprve prvnim hodem zvoli ¢islo a pak hazi
segmenty tohoto ¢isla zbyvajicimi dvéma hody. Ziskava skére podle tohoto klice :

Double 9 bodil
Vnéjsi single 3 body
Triple 10 bodt

Vnitini single 7 bodt

Vyhréva ten, kdo ziska skére 200. Hra¢ nesmi zasdhnout stejné single segmenty v jednom kole, druhy hod je
nula. KdyZ v jednom kole hra¢ zasdhne double dvakrat, celkem se ptipocitd 100 bod. Max. pro jedno kolo je
20 bod1, coz je 2x triple.

BASEBAL G21 bAS 6 2P

Tak jako ve skutecnosti se hra skladd z 9 smén. Kazdy hra¢ hézi tii Sipky za jednu sménu. Pole je rozloZeno
takto :

single segment 1 meta

double segment 2 mety

triple segment 3 mety

stied doméci meta(Home run) — mize se na n¢j hazet vzdy az tietim hodem ve sméng¢.

Cilem této hry je dosdhnout co nejvice ,,runs* v kazdé sméné. Displej vpravo ukazuje hraci jednotlivé mety,

runs a displej uprostied cil vaSich hodt.Displej vpravo je rozdélen na dvé ¢asti. Prvni ¢ast ukazuje mety,
druhd runs.

STEEPLECHASE G722 Hor 2P

V této hie jde o to dosdhnout co nejdiive cile. PiekdaZkovy béh zacind na ¢isle 20 a pokracuje ve sméru
hodinovych rucicek k ¢islu 5 a konci sttedem. Aby zdvod zacal, musi hra¢ zasdhnout vnitini segment ¢isla 20
a potom jednotliva ¢isla. Jaky segment daného Cisla je tteba trefit ukazuje prostredni displej, ¢arka u Cisla
nahote = vrchni single segment, ¢arka u Cisla dole = spodni single segment, dv¢ ¢arky = double, tii carky =
triple. Ddle jsou jako pfi pfekdzkovém zdvodé pripraveny prekazky, které musi hra¢ prekonat. Tyto Ctyfi

piekazky jsou na nasledujicich ¢islech :



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

SHOVE A PENNY G73 PEN 2P

Cilem je zasdhnout Cisla 15,20 a stied. Single maji hodnotu 1 bodu, double jsou za 2 a triple za 3. Kazdy hrac
musi dosdhnout 3 bodl v jednom kole k postoupeni do dal$iho. JestliZe ziska hra¢ vice nez 3 body v jednom
¢isle, nadbyte¢né body preda dalsSimu hraci, ktery je na fad€. Hrac, ktery prvni ziska 3 body ve vSech
segmentech je vitéz.

NINE-DART CENTURY G74 NIN 2P

Cilem hry je nahrat 100 bodl nebo se pfibliZit co nejblize po 3 kolech. Double a triple se pocitaji 2x a 3x.
Kdo ptesahne 100 bodl je mimo hru.

GREEN VS.RED G75 G-R 1-1

I3 24 ) 22

Pouze pro dva hrace. Hrac Cislo jedna je ,,green*, Cislo dvé¢ je ,,red*. Hra¢ ¢islo jedna haze pouze double a
triple, které jsou zelené, postupuje ve sméru hodinovych rucic¢ek. Hr4¢ ¢islo dvé zacind na 20 a postupuje
proti sméru hodinovych rucicek. Hazi na ¢ervené segmenty. Prostfedni displej ukazuje ¢islo, na které hrac
hazi. Kdyz hra¢ zasdhne soupetiiv double nebo triple, body se mu odecitaji. Kdo ma nejvice bodii, vyhrava.

BIG SIX G76 bSi 3 2P

Tato hra dovoluje hra¢im vyzvat soupeie aby zasahli cil podle jejich vybéru. Nicméné hraci si tuto vyzvu
musi zaslouZit tim, Ze sami nejdiive musi trefit pocatecni ¢islo 6.

Pred zacatkem hry se hrac¢i musi domluvit na poctu ,,zivoti*. Pocet Zivoti 3 aZ 7 se vybere tl. SELECT pred
zacitkem hry. Béhem tfech hodd musi hrac¢ 1 trefit €. 6 aby uSetfil svlj Zivot. Jinak jej ztraci, coZ se oznaci
kiizkem ptes jedno koleCko znacici jeho Zivoty. KdyZ hrac 1 trefi ¢.6 prvnim nebo druhym hodem ma
moznost urcit cil pro svého soupete. Takze hra¢ 2 musi nyni béhem tii hodu trefit tento cil aby uchranil sviyj
zivot. Opét pokud se mu to nepovede ztraci Zivot, naopak kdyz se mu to povede prvnim nebo druhym hodem
spolu s Bulleye. Vyhraje hrac, ktery ma jesté néjaky Zivot, kdyZ ostatni soupefti jiz vSechny ztratili.

U této hry sviti ATTEMPT.

HORSESHOES  G79 HSH 15 1-1

(podkovy)

Tato hra je urena pro dva hrace(popt. dva tymy), kteti vyuZzivaji pfi he pouze dva segmenty ,,20“ a ,,3%,
predstavujici dvé koni podkovy. Hra¢ 1 hraje na ¢islo ,,20% a hra¢ 2 hraje na ¢islo ,,3%.

Body se nacitavaji vzdy za celé jedno kolo. Prvni hrac, ktery dosdhne 15 bodt, vyhrava.
Bodovéni je nésledujici :

triple krouzek = 3 body

double krouzek = 2 body

trojuhelnik, lichobéZznik = 1 bod

Pfi hie na tymy boduje vzdy jen ten hrac, ktery ziskal v daném kole nejvice boda. Hraje se, dokud néktery

z tymi neziskd 15 bodu.
Tlacitkem SELECT pted zapocetim vlastni hry je moZno nastavit hru na 15-25 bodu

ELIMINATION  G83 ELI 3 2P

Cilem hry je ,,eliminovat* své protivniky. Pravidla jsou velice jednoduchd. Kazdy hra¢ musi nahédzet vétsi
soucet zdsahi svych 3 Sipek nez jeho protihra¢ pred nim. Kazdy hra¢ zacina se tiemi ,,Zivoty*.Pokud hra¢
nedosahne vyssiho skore, nezli hra¢ pfed nim, ztrici jeden Zivot. Shodné skoére znamena také ztratu jednoho
»Zivota®. Vitézi hrac, kterému zbyl alespon jeden Zivot. Tlac¢itkem SELECT je moZné zménit pocet ,,Zivoti‘



na 4 nebo 5.

GOLD HUNTING G87 GHN 10 2P

Cilem hry je najit zlato. Po ziskani 50 bodl a kaZzdych pfesné dosaZzenych ndsobkt ¢isla 50, dostane hrac
zlatou cihlu. Vyhrava hrag, ktery bude mit pocet cihel pfedem urceny tlac¢itkem SELECT.

Diilezita upozornéni

Zaseknuté segmenty

Obcas Sipka zpiisobi, Ze segment zlstane vrazen do pavouka oddélujictho segmenty od sebe. Kdyz se to
stane, hra se pferusi a display indikuje zaseknuty display.

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

Ulomené hroty

Obcas se hrot ulomi a ziistane zapichnuty v segmentu. Zkuste ho vyjmout pomoci pinzety.

UPOZORNENI: Nikdy se nesnaZte hrot silou zatlacit dovnitr terce, miZze dojit k poskozeni folie, ktera

snima zasahy terce !

Nebud’te znepokojeni pokud se hrot ulomi. Je to normdlni jev pii hrani Sipek.
Pouzivejte hroty stejné délky jakou maji hroty na Sipkich dodavanych s teréem ( tedy kritké)!

Sipky
NepouZivejte Sipky t875i nez 18g. Sipky dodavané s teréem jsou 10g.
Cisténi terde

K ¢isténi terCe nepouzivejte drsné Cistici prostfedky nebo Cisti¢e obsahujici ¢pavek. Nejlépe je obcas ter€ otfit
vlhkym hadiikem. Vyvarujte se politi terce jakoukoliv tekutinou.



