INNER GAMES CS-89C

NAvVOD K POUZITI

Nastroje potfebné k instalaci terée: Vrtacka, Sroubovak
1. Nachystani Sipek: nasroubujte hrot a ndsadku na barel. Pokud mate letky zvlast, viozte letku do nasadky.

2. Zavéste terc za dva montazni otvory na zadni strané terce. Dva Srouby jsou dodany pro zasroubovani do zdi —
jestlize se nehodi pro Vasi zed pouzijte vhodné Srouby. Je nutné aby byla pobliz zasuvka elektrické energie. Dle
mezinarodnich pravidel se ter¢ vési na zed' tak, aby stfed terce byl ve vySce 1,73 metru. Vzddlenost odhodové
¢ary od terce je 2,37 metru.

FUNKCE TERCE
Power tlacitko — ujistéte se, Ze je ter¢ v zasuvce, nebo jsou vloZzeny baterie. Stisknutim zapnete terc.
Start tlacitko — ma dvé funkce:

e  Zapne nastavenou hru
e Prepne ter¢ do stavu “zamek” aby hra¢ mohl mezi koly vytahnout Sipky z terce

Double tlacitko — ma dvé funkce:

e  zapina funkce Double In/Double Out a Master Out pro “*01” hry (301, 401, 501, ...)
e  P¥i hie stisknéte tlacitko pro zapocitani neplatného hodu (odecte jeden pokus aktivnimu hraci)

Player tlacitko — pouZiva se pred spusténim hry pro vybér poétu hraca. Pfi hie se pouziva pro zobrazeni skoére
ostatnich hracu.

Game tlacitko — stisknéte pro pohyb v menu a vybér hry.
Cybermatch tlacitko — Vybér hry jednoho hrace proti pocitaci.

Ter¢ ma 5 drovni pocitace: C1 (professional) — C5 (zacatecnik). Stisknéte tlacitko Start pro spusténi hry. Hrac
haze prvni. Stiskem tlacitka Start se terC prepne a hraje pocitac. Poté co se zaregistruji jeho hody, terc
automaticky prepne opét na hrace.

OVLADANI TERCE
1. Stisknéte tlacitko Power. Kratka melodie je prehrana béhem toho, co projde display testem.
2. Mackejte tlac¢itko Game dokud nebude zobrazena poZadovana hra.
3. Tlac¢itkem Double muzete zvolit Double In/Out nebo Master Out u her *01
4. Mackejte tlacitko Player pro vybér poctu hracli. Automaticky jsou nastaveni dva hradi. Tlacitkem

Cybermatch se zvoli hra jednoho hréace proti pocitaci.
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Stisknéte Start pro spusténi hry.

6. Hazejte Sipky. Jakmile budou hozeny tfi Sipky, ter¢ zahldsi “Remove darts” a skore zacne blikat. Nyni
muzete vytahnout Sipky, aniz by ter¢ zaznamenaval dalsi pokusy.

7. Tlacitkem Start prepnete na dalSiho hrace. Ktery hrac je na tahu se zobrazi na displeji.

HRA 1: 301



Nejhranéjsi hra. Od startovniho Cisla hra¢ kazdym hodem odecita body, dokud nedosahne presné nuly. V
pripadé, ze hodi vétsi Cislo, nez zbyva pocet bodl, skore se vrati do stavu pred jeho kolem.

Je mozné nastavit:

e Double IN — Hrdci se nepocitaji hody, dokud nehodi alespori jednou double.
e Double In/Out — Double je tfeba i pro uzavieni hry.
e  Master Out — Pro uzavreni hry je tfeba hodit double nebo triple.

HRA 2: Cricket

Obvykle se hraje na vysece od 15 do 20 a BULL. Hrac si musi v kazdé z téchto vysedi pfipsat tfi zasahy (dvoj /
trojndsobné pole = 2 / 3 zasahy) a vyseC tim zavfit. V pFipadé, Ze se mu to podafi a soupef tyto zasahy nemad
splnéné, pak na tomto Cisle ziskava body, jestlize jej opét zasdhne. Hra konci, kdyZ hrac s nejlepsi bodovou
bilanci zavie vSechny vysece. Tato hra je velmi naro¢na na strategii.

HRA 2-1: Cricket bez skére
Pravidla jsou stejnd, jen hrdci neziskdvaji Zzadné body. Cilem hry je pouze jako prvni uzavfit vSechny vysece.
HRA 4: SCRAM

Hraje se o viechna &isla, od 1 do 20 a o stfed. Ukolem ,, Gto¢nika“ je nasbirat co nejvice bodd. Je jedno, jaké
Cislo zasdhne. ,, Obrance” musi naopak zasahnout alespon jednou kazdé Cislo. NezaleZi pfitom na pofadi. Kolo
konc¢i v okamziku, kdy se podafi ,vymazat” vSechna Cisla. Vitézi ten hracé, kterému se podafi nashromazdit
nejvice boda.

HRA 5: Vybijeci Cricket

Hra ma stejna pravidla jako , Kriket se skére “. Rozdilné je ale po&itani bod(. Po uzavieni jednoho &isla se kazdy
dalsi zasah na Cislo pricita souperlim, ktefi dosud toto Cislo neuzavreli. Prvni hrac, kterému se podafi uzavrit
vsechna Cisla + stfed a ktery ma nejmensi pocet bod(, vyhrava. Zobrazeni na displeji jsou stejna jako u ,, Kriketu
se skére

HRA 6: S¢itani bodt

Kazdy hra¢ zacind hru s 0 body. Kazdym zdsahem Sipky jeho skére narlstd. Hru vyhrava hraé, ktery prvni
dosdhne nebo presidhne stanoveny pocet bodu.

HRA 7: Nejvyssi skore

Cilem je dosdahnout co nejvétsiho poctu bodd za dany pocet kol. Nejprve nastavte pocet kol, kterd se budou
hrat. Elektronicky teré automaticky porovna vysledky hracl, jakmile posledni hra¢ hodi svou 3. Sipku v
poslednim nastaveném kole.

HRA 8: Kolecko

Cilem této hry je, aby hrac¢ postupné zasahl alespon jednou kazdé cislo od 1 do 20 a nakonec stfed. Po zdsahu
daného cisla se mlze hrac¢ pokouset o zasah ¢isla nasledujiciho. Hrac, ktery prvni dosdhne stfedu, vyhrava.

HRA 9: Zabijak

Na zacatku hry si kazdy hra¢ hodi Sipkou. Cislo které zasahne mu z(stava pridéleno po zbytek hry. Dva hréci
nemohou mit stejné Cislo. Jakmile maji vSichni hraci své ¢islo, zobrazi se na displeji ,SEL” a hra miZe zadit.



Prvnim Ukolem je stat se zabijakem. Stane se jim prvni hrac, ktery hodi double svého Cisla. Jeho ukolem je nyni
zabit své protihrace tim, Ze trefuje Cisla svych protihracét, dokud neptijdou o vSechny své Zivoty.

Vitézem se stava posledni hrac nazivu.
HRA 10: Double Down

Kazdy hrac zacina se 40 body. Hra zacina na Cisle 15, které musi hrac trefit alespon jednim hodem. Tim se mu
pricte 15 bod. Jestlize ani jednim hodem ze tfi hra¢ netrefi ¢. 15 pak ztraci polovinu skére. Pokud vsak trefi ¢.
15 vicekrat, tolikrat se mu ¢. 15 pfricte k celkovému skére. 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 vidy odpocita polovina skore. Ke skdre se tudiz pricita v kazdém kole pouze
predepsané Cislo, nebo jakykoliv double/triple pokud je predesan. Vyhrava hrac, ktery absolvoval viechna 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, stred).
HRA 11: Délime péti

Cilem hry je snizit v kazdém kole pocet bodl z 51. Aby hrac ziskal body do celkového skére, musi byt jeho zisk
za jedno kolo délitelny 5. Ziska-li napriklad v kole25 boddu, zvySuje se jeho celkové skére o 5 (25.5=5). Kazdy
zisk, ktery nelze délit 5, se nepocita. Pokud jedna ze Sipek mine cil, nezapocitava se Zadny zisk bodd. Prvni hrac,
jehoZ celkové skoére dosahne presné nuly, vyhrava.

HRA 12: Shanghai

V této hre se hraje postupné o Cisla od 1 do 7. Hraci se snazi v prvnim kole zasahnout €. 1, ve druhém €. 2, a tak
postupné az do €. 7 v sedmém kole. Po ukoncéeni sedmého kola vyhrava hrac, ktery nasbiral nejvice boda.

HRA 13: Golf
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trikrat. Pak pokracuje na dalSim cisle. Vyhrava hrac, kery vSechna cisla 1 az 9 zasahl tfikrat na co nejmensi pocet
pokusU. Double a triple plati, napt. zasahneme-li dané Cislo triplem je to jako bychom jej zasahli tfikrat.

HRA 14: Football

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 &isla protilehlého, je to celkem 11 segmentl a musi
byt zasaZzeny 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 vnitrni, vnéjsi stred, vnitini stfed, vné;jsi stfed, zakl. segment 3 vnittni, triple 3, zakl. segment 3 vnéjsi, double
3.

Kdo tuto cestu projde jako prvni, vyhrava.
HRA 15: Baseball

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

e double segment 2 meta

e triple segment 3 meta

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

Cilem této hry je dosdhnout co nejvice ,,runs” v kazdé sméné.
HRA 16: Steeplechase

V této hre jde o to dosahnout co nejdrive cile. Prekazkovy béh zacind na cisle 20 a pokracuje ve sméru
hodinovych rucicek k Cisle 5 a kon¢i stfedem. Aby zavod zacal, musi hraé¢ zasahnout vnitfni segment ¢isla 20 a
potom jednotliva Cisla. Jaky segment daného Cisla je treba trefit ukazuje prostredni display, ¢arka u Cisla nahore
= vrchni single segment, ¢arka u Cisla dole = spodni single segment, dvé ¢arky = double, tfi ¢arky = triple. Dale
jsou jako pfri prekazkovém zavodé pripraveny prekazky, které musi hrac prekonat. Tyto Ctyfi prekazky jsou na
nasledujicich cislech:

prekazka - triple 13,
prekazka - triple 17
prekazka - triple 8
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prekazka - triple 5.
HRA 17: Bowling

Je to velmi obtiznd hra a hraci musi byt zkuSeni. Opét se zacina zvolenim ¢&isla prvnim hodem. Zbyvajici dva
hody jsou k ziskavani skére. Toto se opakuje v kazdém kole. Tedy v kazdém kole hrac nejdrive prvnim hodem
zvoli ¢islo a pak hazi na segmenty tohoto Cisla zbyvajicimi dvéma hody. Ziskava skore podle tohoto klice:

e Double -9 bodl
e Vnéjsi single — 3 boda
e Triple —10 bodu
e  Vnitini single — 7 bodl

Plati zde nékolik pravidel: Vyhrava ten kdo ziskd skore 200. Hrac nesmi zasahnout stejné single segment v
jednom kole, druhy hod je nula. KdyZ v jednom kole hrac zasahne double dvakrat celkem se pripocita 10

bodl. Maximum jednoho kola je 20 bodU co? je dvakrat triple.

HRA 18: Shove a Penny

Cilem této hry je zasahnout €. 15 aZ 20 a stred. Single segment se pocitad za 1 bod, double za 2 body a triple za 3
body. Kazdy hra¢ musi hodit na segmenty daného ¢isla a dosdhnout tfi bod( v jednom kole aby mohl
pokracovat na nasledujicim Cisle v dalsim kole.

HRA 19: Nine-Dart Century

Cilem je dosdhnout nebo co nejvic se pribliZit ke skdre 100 po tfech kolech (9 hodu). Kdo presahne 100 je mimo
hru.

HRA 20: Zelena vs. ¢ervena

Hra je pouze pro dva hrace. Hrac ¢.1 je ¢erny a hrac ¢€.2 je Cerveny. Hraje se pouze na double a triple. Hrac
zasahuje ¢erné double a triple od ¢.1 ve sméru hodinovych rucicek. Hrac ¢.2 zasahuje ¢ervené double a triple od
€.20 ve sméru hodinovych rucicek. Prostfedni display ukazuje Cislo, na které hrac hazi. Kdyz hrac zasahne



souperlv double nebo triple tak se mu tyto body odeditaji. Kdo ma nejvice bodl po absolvovani celého kruhu,
vyhrava.

DULEZITA UPOZORNENI

Zaseknuté segmenty

Obcas Sipka zpUsobi, Ze segment zlstane vrazen do pavouka oddélujiciho segmenty od sebe. K uvolnéni
segmentu je tfeba vyndat Sipku nebo ulomeny hrot. Pokud to nepomlze, je tfeba vyviklat segment dokud
nebude volny.

Ulomené hroty

Obcas se hrot ulomi a zlstane zapichnuty v segmentu. Zkuste ho vyjmout pomoci pinzety. Pokud to nejde
muZete hrot stréit dovnitf. K tomu si vemte na pomoc maly hfebik, ale pozor musi byt mensi neZ je prlimér
dirky v segmentu jinak segment poskodite. Dale dejte pozor abyste nevrazili zbytek hrotu moc prudce do terce
abyste neposkodill folii za segmenty urc¢enou pro snimani zasahll. Nebudte znepokojeni pokud se hrot ulomi. Je
to normalni jev pfi hrani Sipek. PouZzivejte hroty stejné délky jakou maji hroty na Sipkach dodavanych s teréem!

Sipky
NepouZzivejte Sipky tézsi nez 16g.
Cisténi terce

K Cisténi nepouzivejte drsné Cistici prostredky nebo Cistice obsahujici ¢pavek. Nejpépe je obcas terc otfit vihkym
hadrikem. Vyvarujte se politi terce jakoukoliv tekutinou.



