Elektronicky terc
G-22CX

Navod k obsluze a pravidla her

Obsah baleni

Soucésti baleni elektronického terce je:
e 1 ks elektronicky ter¢
6 ks Sipek
Nahradni hroty
Navod k pouziti a instrukce ke hram

A/C adaptér

Umisténi a instalace terce

Vyberte misto, kam zavésite terC tak, aby byla vzdalenost od zavéSeni terce
cca 3m. Vzdalenost ¢ary hazeni od tere by méla byt 237cm. V pfipadé
pouzivani AC/DC adaptéru, umistéte terc v blizkosti elektrické zasuvky.

Do zdi pfidélejte dva Srouby. Znacky pro navrtani Sroubu udélejte ve
vzdalenosti 159cm od zemé&, druhou 187cm od zemé.

Nyni zaSroubujte Srouby tak, abyste zajistili rovnou hraci plochu. Pokud
nepouzivate hmozdinky, pouZijte napfiklad kotvi¢ky do suché zdi.

Ter¢ zavéste na tyto dva Srouby pomoci zavésnych otvoru vzadu na terci. Pro
docileni rovné hraci plochy, bude mozna potfebné Srouby dotahnout &i povolit
tak, aby deska ter€e dokonale doléhala na zed. V pfipadé, Ze by se vam
pfipevnéni zdalo nedostate¢né, mlzete pouzit 4 diry v chytacim kruhu (kruh
okolo bodovanych segment() pro lepsi zajisténi terce.

Zapojte A/C adaptér do zastréky a do ter¢e na pravém boku dole a muzete
zacit hrat.
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Popis ovladacich tlacitek

POWER tlagitko — umisténé v pravém dolnim rohu terCe, slouzi k zapnuti
nebo vypnuti terce.
START/HOLD tlagitko — toto velké Cervené tlacitko slouzi k:
e zapnuti hry po navoleni v8ech vlastnosti hry
e prepnuti terée do stavu HOLD, které umozni hradi, ktery je na fadé
vyjmout Sipky pfedchoziho hrace z terce

GAME GUARD tlagitko — stiskem zapnete funkci Game Guard

BOUNCE OUT tlacitko — pfed hrou se rozhodnéte, jestli chcete
zapocitavat body Sipek, které nezuUstanou v terli. Pokud se
rozhodnete, Zze ne, zmacknéte okamzité po odrazené Sipce toto tlaitko aby
se nezapogditaly tyto body

DART OUT/SCORE tlag¢itko — funkce Dart-out je funkéni pouze pfi tzv. ,01¢
hrach (301,401...). Pokud hra¢ dosahne nizS§iho skére nez 160, muze
zmacknout toto tlagitko a ter€ mu ukaze segmenty potiebné k dokonceni hry.

SOUND tlagitko — opakované tisknéte pro navoleni optimalni hlasitosti nebo
mute.

DOUBLE/MISS tlagitko — toto tlaitko se pouziva pro aktivaci funkci Double
In/Double Out a Master Out pro tzv. ,01“ hry. Funkce MISS zapne registrovani
Sipek, které se dotknou terée, ale mimo bodovanou oblast.

PLAYER/PAGE tlagitko — pouziva se na zacatku kazdé hry k vybéru poctu
hracl. Toto tlacitko také umoznuje zjistit skére protihraclh. Ter¢ je uréen az
pro 8 hracu. Jestlize bude hrat vice hra¢l nez 2 hradi, néktera skére nebudou
vidét.

GAME tladitko — ,listovani“ seznamem moznych her.

CYBERMATCH tla¢itko — aktivace hry proti pocitai. Moznost volby az 5
Urovni. Pouze jeden hra¢ mlze hrat proti pocitadi. Vyberte hru, nasledné
stisknéte tlacitko CYBERMATCH.

Obtiznosti jednotlivych urovni (opakované tisknout pro navoleni optimalni
obtiznosti):

Level 1 (C1) Professional

Level 2 (C2) Expert

Level 3 (C3) Advanced

Level 3 (C4) Intermediate

Level 5 (C5) Beginner

Zacina hrac. Poté co hodi 3 Sipky, vytahne Sipky z ter€e a stiskne tlacitko
START. Poté tfikrat naskoci skore pocitace (virtualni hrac). Poté co virtualni
protivnik skonc¢i, ter€ se pfepne zpét na hrace.

RESET tlacitko — vymaze veSkera navolena data a zahraje Uvodni melodii

Postup navoleni hry

1. Tlacitkem POWER aktivujeme ter¢. Nasledné se rozezni melodie a
rozbéhne se test displeje. Pomoci tlagitka GAME navolime hru,ktera se
pod &iselnym kédem zobrazi na displeji, seznam her je na konci navodu.

2. Stisknéte DOUBLE tlagitko (nepovinné) pro aktivaci tzv double nebo
Master outs (pro tzv. ,01“ hry). Vysvetleni funkce naleznete v popisu her.



3. Tlacitkem PLAYER navolte pocet hracu (1-8). Zakladni nastaveni jsou
dva hraci.
Popfipadé stisknéte tlacitko CYBERMATCH pro aktivaci funkce
CyberMatch.
4. Stiskem tla¢itka START/HOLD (Cervené) zahdjite hru.
5. Hazejte Sipkami
e po tfech hodech vyzve ter€ k vyndani Sipek a skére zacne blikat.
Vyjmuti Sipek nebude mit vliv na skére. Po vyjmuti stisknéte
tlaéitko START a mlze hazet dalsi hra¢, kterého oznami terc
hlasem a kontrolkou u hrace.

Funkce Game Guard — po zahajeni hry se stiskem tohoto tlacitka zamknou
v8echna ostatni tlaCitka, takze jejich zasazeni béhem hry nijak neovlivni jeji
prubéh.

Zasady pfri pouzivani terce

1. Nikdy nepouzivejte kovové hroty!!! Kovové hroty poSkodi ter¢ a
snimaci folii.

2. Nepouzivejte nepfiméfenou silu pfi hazeni Sipek. Hazeni Sipek pfilis
silné zapfi€ini ¢asté lamani hrotl a také opotfebeni segmentl terce.

3. P¥i vytahovani Sipek zterCe vytacejte Sipky ve sméru hodinovych
ruCiCek. Lépe se vytahuji a Setfi se hroty.

4. Nevylivejte tekutiny na terS. Nepouzivejte Cistice ve spreji nebo
CistiCe, které obsahuji amoniak nebo jiné agresivni chemické latky,
muze dojit k posSkozeni terce!!!

Herni pravidla

Pravidla pro jednotlivé hry jsou uvedeny nize v pofadi v jakém jsou zobrazeny
na displeji.

301 (G01)

Tato popularni hra za&ina skérem 301 a pokracuje dokud hra¢ nedosahne 0.
Jestlize hraé pfehodi 0 (hodi vice neZz mu zbyvéa do konce), skére se vrati na
puvodni hodnotu daného kola. Napf. hraci zbyva do konce hry skoére 32. Aby
vyhrél, musi hodit 32. Jestlize hodi pfikladné 20, 8 a 10 (dohromady 38),
skore se vrati na hodnotu 32 a hrac¢ hazi v dalSim kole.

Ve hfe je mozné zapnout funkci DOUBLE pro zvoleni moznosti double
in/double out/master out. Stiskem tlacitka DOUBLE zapnete jednotlivé funkce.
Aktualni nastaveni je zobrazeno na displeji.

Double in — hra¢ musi zacit hru zasahem double (dvojnasobek). Do té doby
se mu neodecita skére z poatecniho celku.

Double out — hra¢ musi hru zakonc¢it zasahem double. To znamena, Ze musi
byt zasazen pfesné ten double, kterym hra¢ dosahne nuly (pf.: zbyva 14 pro
ukongeni, hra€¢ musi trefit 7 double)

Double in and Double out — hra¢ musi zagit i skongit hru zasahem double
Master out — k zakon&eni hry je tfeba zasahnout double nebo triple.

Funkce DART-OUT — (pouze pro tzv. ,01%) Tato funkce se stava aktivni, kdyz
hra¢ dosahne 160 bodl a nize. Po stisku tladitka ukaze teré segmenty
potfebné k uzavieni hry. Double a triple segmenty jsou znazornény dvéma
resp. tfemi ¢arkami vlevo u Cisla.

Nastaveni obtiznosti pfi hrach ,01“ provedete stiskem tlaCitka SELECT

CRICKET (G02)
Cilem této hry je ,otevfit* ur€ena Cisla, zaznamenat co nejvice bodl na téchto
Cislech a Cislo zase ,uzaviit".

Hazi se na Cislo 15 — 20 a stfed. Kazdy hra¢ musi Cislo zasahnou tfikrat
(tfikrat zasazené Cislo nebo jednou double a €&islo anebo jednou triple), pak je
Cislo ,oteviené”“ a mlze si pfipisovat body. Po zasazeni tfikrat stejného Cisla
vSemi hradi se Cislo ,uzavie“. Tzn. dokud jeden hr4€ nema hozeno ftfikrat
jedno Cislo, ostatni si na tomto ¢isle mohou pfipisovat body.

Cisla mohou byt oteviena i uzavfena v libovolném pofadi. Po uzavieni gisla
vSemi hraci, uz nelze na tomto Cisle pfipisovat body.

Vitézem se stava ten, kdo prvni uzavie vSechna Cisla a ma nejvy3si pocet
nahranych bodu. Jestlize nékdo uzavie vSechna Cisla, ale nema nejvyssi
pocet bodl, musi pokracovat ve hie a pfipisovat body na otevienych Cislech.
Jestlize nenahraje nejvyssi pocet bodu dfive nez protihrag, ktery ma skore
vys$8i, a ten uzavie v8echna €isla, stava se vitézem protihrad.



Zaznamenavani bodt pri cricketu

Na pravé a levé strané displeje je sloupec Cisel od 20 po 15 a B (bullseye —
stfed). Pfi navolené hfe nesviti tabulka skére. Tabulka se rozsviti po zasahu
uréitého segmentu. Pfi zasazeni double nebo triple pravé hazeného Cisla se
rozsviti dvé, resp. tfi znacky.

NO SCORE CRICKET

Pro navoleni stisknéte SELECT kdyz se zobrazi hra CRICKET

Plati stejna pravidla jako u Cricketu (G02) kromé zaznamenavani bodi
(skore). Cilem je mit jako prvni ,uzaviena“ vSechna pfislusna ¢isla (od 15 do
20 a stfed).

SCRAM (G03) Pouze pro dva hrace!

Tato hra je obdobou cricketu. Hra je rozdélena do dvou &asti. Kazdy hra¢ ma
rozdilny ukol v kazdém kole. V prvnim kole se pokousi prvni hra¢ o ,uzavieni*
Cisla (tfemi zasahy). Druhy hra¢ se béhem tohoto kola snazi nahrat co nejvice
bodu na gislech, ktera protihra¢ jesté neuzavrel. Jakmile prvni hra¢ uzavre
vSechna ¢€isla, kon&i prvni kolo. Ve druhém kole se hrai vyméni. Druhy se
snazi €isla uzavfit a prvni pfipisuje body.

Hra koné&i uzavienim druhého kola. Vitézi hrag s nejvyssim poctem nahranych
bodu.

CUT-THROAT CRICKET (G04)

Plati stejna pravidla jako u Cricketu (G08) stim rozdilem, ze body se
nenacitaji hraci, ale zaznamenavaji se protihraclim jako ,trestné body“. Cilem
hry je ,uzavfit“ vSechna Cisla s co nejmensim poc¢tem bodu. Tato hra nabizi
obracenou psychologii mysleni nez Cricket. Na misto pfipisovani bodu ve svuj
prospéch se hraci snazi pfipisovat body v soupeflv neprospéch.

ENGLISH CRICKET (pouze pro dva hrace)

DalSi varianta Cricketu s velmi pfesnym hazenim. Hraje se na dvé kola a
v kazdém maji oba hradi jiny cil.

V prvnim kole se snazi hra¢ 2 trefit 9krat stfed — zeleny nebo Cerveny
(bullseye) pro ukonc&eni kola. Double bull (Cerveny stfed) se pocita jako dva

zasahy stfedu. Kazdy hod, ktery jde mimo stfed, se pficita hraci 1 ke skoére
(napfiklad trefi v jednom kole 20,stfed a 7 — hraci 1 se pficte 27 bodu).

Hrac 1 se snazi dosahnout co nejvice bodl pro ziskani naskoku nad hracem
2. V kazdém kole musi hra¢ 1 skoérovat pres 40 bodd, jinak se mu nepficte ani
jeden bod. Hra¢ 1 se ovSem musi vyhybat stfedu. Jakykoliv zasah stfedu se
odedita hraci 2 z aktualniho podétu stfedl potfebnych k ukonéeni kola 1.

Ve druhém kole se role vymeéni.

ADVANCED CRICKET(G06)

Slozit&jSi verze cricketu pro pokrocilé hra€e. Hragi musi uzavfit segmenty 20-
15 a bullseye pouze za pouziti double a triple segmentu. Ale pozor !,double se
pocitaji pouze 1x hozena hodnota a triple jako 2x hozena hodnota.Hrag, ktery
jako prvni uzavfe hru s nejvice body vyhrava.

SHOOTER(GO07)
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 podita€ vybere stfed (Bulleye) jako segment, ktery se musi trefit, vné;si
Cerny stfed = 2 body, vnitfni Eerveny = 4 body. Hrag s nejvice body, vyhrava.

BIG SIX(G08)

Tato hra dovoluje hraclim vyzvat soupefe, aby zasahli cil podle jejich vybéru.
Nicméné hradi si tuto vyzvu musi zaslouZit tim, Ze sami nejdfive musi trefit
zasazenim aktualniho cile.

Pfed zaCatkem hry se hraci musi domluvit na poctu ,zivotd“. PoCet Zivotd se
vybere tla¢itkem SELECT pfed zacatkem hry. Jako prvni musi hrac, ktery
zaCina zasahnout &islo 6 jinak ztraci prvni Zivot. Kdyz hrac¢ 1 trefi €.6 prvnim
nebo druhym hodem ma moznost nasledujicim hodem urcit cil pro svého
soupefe. Takze hra¢ 2 musi nyni béhem tfi hodu trefit tento cil aby uchranil
svuj 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 t€mi nejobtizné&jSimi cil spolu s Bulleye a
jsou samostatnymi segmenty v této hfe (nedvojnasobi se ani netrojnasobi).

Vyhraje hrag, ktery ma jesté néjaky zivot, kdyz ostatni soupefi jiz vSechny
ztratili.

OVERS(G09)

PFi této hfe musi hra¢ béhem kazdych tfech hodu trefit vice nez v jeho
pfedchozim kole jinak ztraci ,zivot“. PocCet Zivotu se zvoli tlacitkem SELECT
pred zadatkem hry. Zivoty jsou opét zobrazeny vpravo na display kolecky.
Ztrata Zivot je indikovana na LED displayi. Posledni hrac s Zivotem vyhrava.
UNDERS(G10)

Opak hry OVERS. Hra zac¢ina se 180 body. Hra¢ musi v kazdém kole trefit
méné nez ve svém kole pfedchozim. Kazda Sipka, ktera netrefi bodovanou
oblast, nebo nezuistane v terci (bounce out) se tresta 60ti trestnymi body.
Vyhrava hrac s poslednim Zivotem.

COUNT - UP (G11)

Cilem této hry je jako prvni dosahnout celkového poctu bodd 300. Pocet bodu
je urcen pfi vybéru hry. Kazdy hra¢ se snazi nahrat co nejvice bodu v kazdém
kole. Double (Uzka vyse€ na okraji hraciho pole) a triple (Uzka vyse¢ uprostred
hraciho pole) plati normalné. Napf. Sipka vhozena do triple 20 pfipiSe 60
bodu. V pribéhu hry se na displeji zobrazuje celkové skoére jednotlivych
hracd.

Obdobné se hraji i nasledujici hry, pouze je zde rozdilny kone¢ny pocet bodu.
Volbu provedete tladitkem SELECT

Count up 400
Count up 500
Count up 600
Count up 700
Count up 800
Count up 900
Count up 999

High SCORE — 3 kola (G12)
Tato hra ma obdobna pravidla jako pfedchazejici Count-up, ale k vitézstvi je
nutné dosahnout nejvyssiho poctu bodl béhem tfech kol (tzn. deviti Sipkami).

High score 4-14 kol — nastaveni provedete pomoci tlacitka SELECT

ROUND — THE CLOCK 1 (G13)

Kazdy hra¢ musi postupné zasahnout Cisla od 1 do 20. Po trefeni daného
Cisla se hrac¢ snazi zasahnout dalsi Cislo v pofadi (napf. trefi Cislo 1 a zacne
hazet na Cislo 2, az zasahne Cislo 2, trefuje se na &islo 3 atd.). Vyhrava ten
hrac, ktery jako prvni zasahne &islo 20.

Displej bude zobrazovat Cislo, které ma dany hrac trefit. Hraé musi na toto
Cislo hazet dokud ho nezasahne. Po zasaZeni Cisla se na displeji automaticky
zobrazi nasledujici Cislo, které ma hrac trefit.

Double a ftriple se pocita jako normalni zasah, protoze se nepocita vyse
skore.

Nasledujici hry maji stejna pravidla, pouze se zac¢ina od jiného Cisla, jelikoz
tato hra nebere v potaz doubles a triples, pocitaji se jako single:

ROUND = THE CLOCK 5 (G33)- hra zac¢ina od ¢isla 5

ROUND = THE CLOCK 10 (G34)- hra zac¢ina od ¢isla 10

ROUND = THE CLOCK 15 (G35)- hra zac¢ina od Cisla 15

V této hre Ize nastavit také rdznou obtiznost:

ROUND — THE CLOCK Double (G36) — hraci musi zasahnout kazdé cislo od
1 do 20 pouze doublem

ROUND = THE CLOCK Double 5 (G37)- hra zacina od ¢isla double 5
ROUND = THE CLOCK Double 10 (G38)- hra zacina od ¢isla double 10
ROUND = THE CLOCK Double 15 (G39) — hra za¢ina od Cisla double 15
ROUND — THE CLOCK Triple (G40)— hra¢i musi zasahnout kazdé Cislo od
1 do 20 pouze triplem

ROUND — THE CLOCK Triple 5 (G41)- hra zac¢ina od ¢isla triple 5

ROUND = THE CLOCK Triple 10 (G42)- hra zac¢ina od Cisla triple 10
ROUND = THE CLOCK Triple 15 (G43)- hra zac¢ina od Cisla triple 15

KILLER (G14)

Tato hra je lepSi pro vétsi poCet hracl nez 2, ale Ize ji hrat i ve dvou. Na
zaCatku hry si kazdy hrac vybere jedno Cislo hozenim Sipky do terCe. Toto
Cislo zlstane hradi pfidélené po celou hru, coz je na displeji zobrazeno
napisem SEL. Dva hracdi nemohou mit stejné Cislo. V okamziku, kdy maji
vSichni svoje Cislo, mlze hra zacit.

Hrag, ktery jako prvni hodi double svého uréeného Cisla se stava ,Killerem* a
zUstava jim po celou dobu hry. Ukolem ,Killera“ je znigit soupefe trefovanim
double jejich uréenych €isel. Trefenim soupefova &isla doublem ztraci soupef
jeden Zivot. Vyhrava ten, komu z(istane alespori jeden Zivot.



DOUBLE DOWN (G15)

Kazdy hra¢ zacina na zacatku hry se skérem 40 bodd. V prvnim kole musi
hrac trefit ¢islo 15 (na kterém se zacina). Jestlize Cislo 15 netrefi, zkrati se
jeho skére na polovinu. Jestlize trefi Cislo 15 vicekrat, pficte se mu tolikrat,
kolikrat ji trefi (double a triple se pocitaji). V dalsim kole hazi hraci na Cislo 16.
Opét, jestlize hrac Cislo v jednom kole netrefi, zkrati se mu skére na polovinu.
Trefi-li vicekrat, body se mu pfictou.

Kazdy hra¢ hazi na &isla v daném pofadi. Na LCD displeji bude ukazano na
jaké ¢&islo ma hrac¢ hazet.

Vyhrava ten hrac, ktery bude mit nejvy3Si skore.

Zde jsou Cisla, ktera hraci musi trefit v jednotlivych kolech pro postup do
dal$iho kola:

15, 16, Double (jakykoli double), 17, 18, Triple (jakykoli triple), 19, 20, Bulleye
(stfed)

15|16 | D | 17| 18] T | 19| 20| B | TOTAL

Player 1 1 1 1 1 1
Player 2 A

*
uny Double i I

DOUBLE DOWN 41 (G46)
Tato hra ma obdobna pravidla jako standardni Double down az na dvé
vyjimky.
1. Na disla se hazi v opacném poradi, tzn. Ze se zac¢ina od Cisla 20.
2. Hra zahrnuje na konci speciélni kolo ,41% kdy hra¢ musi 3 Sipkami
nahrat skére 41 (napf. 20+20+1). Kdyz hra¢ nehodi soucet 41, skére
se mu opét snizi na polovinu.

‘ Any Triple

Zde jsou Cisla, ktera hraci musi trefit v jednotlivych kolech pro postup do
dal$iho kola:

20, 19, Double (jakykoli double), 18, 17, Triple (jakykoli triple), 16, 15, 41,
Bulleye (stfed).

20(19|D |18 (17| T (16 |15|41 | B TOTAL
Player 1
Player 2 A A
| l
Any Double Any Triple ‘41’ Round

ALL FIVES =51 (G17)

Kazdy hra¢ musi v kazdém kole nahazet tfemi Sipkami soucet délitelny péti.
Kazdy pét bodu je jako jeden bod do hlavniho skére. Napf. hozenych
15+5+10 = 30:5 = 6, hrac ziskava 6 bodu do celkového skore.

Jestlize hra€ hodi tfemi Sipkami soucet, ktery neni délitelny péti, neziska
zadné body do hlavniho skoére. Také posledni Sipka musi byt hozena do
segmentu (ne do asfaltu nebo mimo terc€), aby se zabranilo chytraeni, kdyz
ma hra¢ dvémi Sipkami hozen soucet délitelny péti. Jestlize se netrefi do
segmentu neziska zadné body do hlavniho skére.

Ten kdo bude mit jako prvni skére ,51%, vyhrava. LCD displej bude zobrazovat
jednotliva celkova skore.

All fives 61....-91 — stejna pravidla jako 51, liSi se poctem bodl (zivotd).
Nastaveni provedete tlaitkem SELECT

SHANGAI -1 (G18)

Kazdy hra€ musi postupné trefit Cisla od 1 do 20. Hraci zacinaji na Cisle 1 a
hazi 3 Sipky na toto Cislo (v dalSim kole budou hazet na 2, v dalSim na 3 atd.).
Cilem je trefit co nejvicekrat uréené Cislo tfemi Sipkami. Vyhrava ten hrac,
ktery bude mit nejvyssi skore po ukoncéeni vSech kol.

Nasledujici hry maji stejna pravidla, pouze se zacina od jiného Cisla.
SHANGAI =5 (G53)- hra zaCina ¢islem 5

SHANGAI — 10 (G54)- hra zacina Cislem 10

SHANGAI — 15 (G55)- hra zacina Cislem 15

Pfidali jsme jesté¢ SUPER SHANGHAI jako dal$i variantu této hry. Hraje se
stejné jako SHANGAI, akorat LED display zobrazi double a triple segmenty,
které je tfeba zasahnout.

SUPER SHANGAI -5 (G53)- hra zagina Cislem 5
SUPER SHANGAI — 10 (G54)- hra zacina ¢islem 10
SUPER SHANGAI = 15 (G55)- hra zacdina Cislem 15

GOLF (G19)

Tato hra ma podobna pravidla jako hra golf. Cilem hry je projit ,9 (resp. 18)
Kazdy hra¢ se musi trefit tfikrat do daného Cisla, aby mohl postoupit na dalSi
Cislo. To déla minimalné 27 hodd pro hru s deviti a 54 pro hru s osmnacti
jamkami.



Vyhrava ten hrag, ktery zasahl €isla 1 az 9 (resp. 1-18) s nejmensim poctem
pokusU.

Double a triple se pocitaji, tzn. jestlize hrac trefi double, poclita se za dva
zasahy.

FOOTBALL (G20)

Na zacatku této hry si kazdy hra¢ vymezi na terci ,hraci pole®, a to bud
hozenim Sipky do tere nebo zmacknutim zvoleného segmentu. Zvoleny
segment se stava startovnim bodem kazdého hrace, a ten musi pfes stfed
prejit az do protilehlého segmentu. Hraci pole je tvofeno 11 individualnimi
segmenty, které jsou nasleduijici:

PFi zvoleni startovniho bodu €isla 20, hra€ musi postupné trefit:
Double 20, vnéjsi single 20, triple 20, vnitini single 20, vnéjsi bulleye
(stfed), vnitini bulleye, vnéjSi bulleye, vnitini single 3, triple 3, vnéjsi

single 3, double 3.

Vyhrava ten, ktery jako prvni zdola celé

shraci pole“. Displej bude zobrazovat cestu — Double
hracim polem a vzdy ukaze na jaky segment — T
mate hazet.

BASEBALL (G21) |
Tato hra vyzaduje zkuSenost jednotlivych [
hracl. Tato hra, stejné jako opravdovy ‘

baseball, se sklada z 9ti smén. Kazdy hrac | Single
hazi tfi Sipky v jedné sméné. Hraci pole je
rozlozeno takto: \

Single segmenty ,single“ — 1. meta e
Double segmenty ,double” — 2. meta

Triple segmenty ,triple“ — 3. meta

Bullseye ,Home Run“ (mUze byt zasazen pouze

tfeti Sipkou v kazdém kole).

Cilem této hry je ziskat co nejvice ,runs®. Vitézi ten hraé¢, ktery ma na konci
hry nejvice ,runs®.

STEEPLECHASE (G22)

Cilem této hry je jako prvni dokonéit uréenou ,trat*, ktera zacina na €isle 20 a
pokracuje ve sméru hodinovych rudi¢ek az k Cislu 5 a kon¢i na bullseye. Toto
zni jednoduse, ale jeSté nebylo feCeno, ze muze byt hozen pouze vnitfni
single na kazdém c¢isle (single mezi bullseye a triple). Tak jako v opravdové
steeplechase, jsou také zde prekazky, které je tfeba zvladnout.

Ctyfi prekazky jsou:

1. pfekazka = triple 13

2. pfekazka = triple 17

3. pfekazka = triple 8

4. pfekazka = triple 5
Hrag, ktery Jrat

prekona jako prvni vyhrava.
ELIMINATION(G23)

Cilem hry je ,eliminovat” své protivniky. Pravidla jsou velice jednoducha.
Kazdy hra¢ musi nahazet vétsi soucet zasaht svych 3 Sipek nez jeho
protihrag pfed nim. Kazdy hrac zacina se tfremi ,zivoty“.Pokud hraé
nedosahne vyssiho skore, nezli hra¢ pred nim, ztraci jeden zZivot. Shodné
skére znamena také ztratu jednoho ,zivota“. Vitézi hrac, kterému zbyl alespon
jeden zivot. Tlac¢itkem SELECT je mozné zménit pocet ,Zivot(“ na 4 nebo 5.

HORSESHOES(G24)

Tato hra je ur€ena pro dva hrace(popf. dva tymy), ktefi vyuzivaji pfi hfe pouze
dva segmenty ,20“ a ,3“, pfedstavujici dvé koni podkovy. Hra€ 1 hraje na €islo
,20“ a hra¢ 2 hraje na ¢islo ,3“

Body se naditavaji vzdy za celé jedno kolo. Prvni hrag, ktery dosdhne 15
bodd, vyhrava.

Bodovani je nasledujici:
TRIPLE krouzek = 3 body
DOUBLE krouzek = 2 body
trojuhelnik,lichobéznik = 1bod

PFi hife na tymy boduje vZdy jen ten hrag, ktery ziskal v daném kole nejvice
bodl. Napf. pokud 1. hra¢ tymu ziska 3 body a 2. hra¢ tymu 1 bod,
zapocitavaji se v daném kole pouze body 1.hraée tymu. Hraje se, dokud
néktery z tymd neziska 15 bodd.

Tlagitkem SELECT pied zapocetim vlastni hry je mozno nastavit hru na 15-25
bodu.

BATTLEGROUND(G25)




V této hie pro dva hrace predstavuje ter¢ bitevni pole rozdéleny na dvé
poloviny. Hrag, ktery zasahne vSechny segmenty (vojaky protivnika), vyhrava.
Segmenty nemusi byt zasazeny postupné za sebou, jak jsou na terci.

Hracg 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“ 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 mozno nastavit tyto varianty:

Battleground doubles

e hraci musi zasahovat pouze double segmenty pro zneskodnéni
soupefovy armady

Battleground triples
e hraci musi zasahovat pouze triple segmenty pro zneSkodnéni
soupefovy armady

Battleground generals
e po zneSkodnéni celé armady je jeSté tfeba zajmout generala.
General se zajme zasazenim bullseye, ovéem az poté, co byla
zabita cela soupefova armada

ADVANCED BATTLEGROUND(G26)

stejna pravidla jako u Battleground, s tim rozdilem, Ze si hrac¢i musi davat
pozor na minova pole. Miny se skryvaji pod kazdym double a triple
segmentem nepfitele. Pokud hra¢ zasahne minu, ztraci armadu na
protilehlém viastnim segmentu (pf.: hra€ zasahne triple 6, tudiz ztrati na své
poloviné armadu v segmentu 11). Mina po vybuchu pfestava existovat (tzn. ze
kazdy double nebo triple segment miize explodovat pouze jednou)

PAINTBALL(G27)
Tato hra je podobné hie ,Battleground® a je to jeji herni varianta.

Stejné jako pfi skute€né hife PAINTBALL, hragi mohou ziskat prapor
soupefova tymu, ¢imz vitézi. Pro ziskani praporu je tfeba dvakrat zasahnout
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.

Vyhravé hrag, ktery vyfadi vSechny vojaky soupefe nebo ziska jeho prapor.

Tlagitkem SELECT pfed zapo€etim vlastni hry je mozno nastavit vy3si
obtiZnost:

Paintball Doubles hra¢i musi zasahnout 3x ,double bullseye” nebo
zasahovat DOUBLE segmenty

Paintball Triples hrac¢i musi zasahnout 3x ,double bullseye“ nebo zasahovat
TRIPLE segmenty

CAT & MOUSE(G28)
Hra na ko¢ku a mys. Velice tézka vyzva pro 2 pokrodilé hrace.

Jeden hra¢ pfedstavuje ko€ku, druhy hrac predstavuje mys$. Cilem mysi je
dostat se zpét do diry, nez ji chyti kocka.

Mys zacina v segmentu 20 a postupuje proti sméru hodinovych ruci¢ek na
terCi a snazi se zasahnout nejdiive double segment a poté single segment
kazdého Cisla. Ko¢ka ji pronasleduje se zaCatkem v segmentu 18 a také proti
sméru hodinovych rucicek, ale snazi se zasahnout pouze double segmenty.
Pokud mys ubé&hne celou cestu zpét az na double 20, vyhrava. Naopak pokud
kocka zasahne double segment tam, kde se myS zrovna nachazi, vyhrava
kocka.

DUlezité poznamky !

Zaseknuté segmenty

Obcas se stane, Ze segment zlstane vrazen do pavouka oddélujiciho
segmenty od sebe. KdyZ se to stane, hra se pferusi a LCD displej oznamuje
zaseknuty segment.

Pro uvolnéni segmentu je nutné vyndat Sipku nebo ulomeny hrot. Jestlize
problém pretrvava, zkuste segment vyviklat.

Zlomené hroty

Obc¢as zustane zlomena Spicka hrotu v segmentu. Pokuste se hrot vytahnout
kleStiCkami nebo pinzetou ven ze segmentu. Nikdy hrot nezarazejte dovnitf
segmentu!!! PouZivejte hroty stejné délky jaké jsou dodavany k Sipkam
(kratké).

Sipky
NepouzZivejte Sipky t&23i nez 17g. K terci jsou dodany Sipky o hmotnosti 8g.



Seznam jednotlivych her

Hra Kod Popis

G01 STD 301

G02 CRI Cricket

GO03 scr Scram

G04 cut Cut-throat cricket
GO05 ENG English cricket
G06 ACR Advanced cricket
G07 SHO Shooter

G08 BSI Big six

G09 OUR Overs

G10 UND Unders

G1l1 Cup Count up

G12 HSC High score

G13 RON Round the clock
G14 KIL Killer

G15 DON Double down
G16 F41 Double down 41
G17 ALL All fives

G18 SHI Shanghai

G19 GOL Golf

G20 FOT Football

G21 BAS Baseball

G22 HOR Steeplechase
G23 ELI Elimination

G24 HSh Horseshoes

G25 BAT Battleground
G26 Adb Advanced battleground
G27 Pba Paintball

G28 CAT Cat & Mouse

. Indikator hrace

. Skére display

. Hold double in/out

. Master out ukazatel

. Display na skore cricketu
. Zabudované reproduktory
. Kruh segmentu single

. Neaktivni kruh

. Kruh double segmentu
10. Kruh triple segment

11. Vestavéné drzaky na Sipky
12. Zdifka na adaptér

13. Herni menu
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ZARUCNI LIST

elektronického terce:
Vyrobni Cislo elektronického terCe
prodeje:

Razitko a podpis:

Bez téchto udaju je zarucni list neplatny!

. Na funkci elektronického terCe poskytujeme zaruku 24
mésici ode dne prodeje, ktery je uveden na tomto
zarucnim listu.

. Vady vzniklé prokazatelné vadou materialu nebo vadnou
montazi vyrobce odstranime v zaru¢ni Ihité bezplatné.

. Pfipadnou reklamaci wuplatni spotrebitel na zakladé
potvrzeného zarucéniho listu.

. Pfi neodborném zachazeni nebo pfi pouzivani vyrobku
vrozporu s navodem kobsluze, pfipadné nasilném
poskozeni, nebude zaruka uznana.

. Pfi poruseni plomby na el. Ter€i nebude v ramci zaruéni
lhaty reklamace uznana.

. VeSkeré opravy na pfistroji smi provadét jen servisni
technik povéfeny dodavatelem. V pfipadé neodborného
zasahu do pfistroje zaruka zanika.
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7. Po odstranéni zarucnich vad plati obecné zavazné a
platné lhaty.

8. Pro reklamacni Fizeni plati ob&ansky zakonik &. 47/1992
Sb., ¢ast 10, ze dne 7.2.1992.

Pfi reklamaci laskavé pfesné popiSte zavadu, urychlite tim
vyfizeni Vasi reklamace.

Datum reklamace:

Datum vyfizeni reklamace:
Razitko a podpis:



