ELEKTRONICKY SIPKOVY TERC

Cislo polozky 881

UZivatelska priruCka a pravidla hry

Dékujeme, ze jste si vybrali tento elektronicky Sipkovy terc!
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Varovani: Z bezpecnostnich divodi sméji déti tento vyrobek pouzivat pouze pod dohledem dospélé osoby.
Prectéte si pozorné tuto priru¢ku a uschovejte ji pro budouci pouziti.

Oddil 1: Predstaveni vyrobku

Rozméry vyrobku: 47 cm x 41 cm x 2,2 cm.

Tento elektronicky Sipkovy ter¢ nabizi 25 her se 157 moznostmi.

Soucasné muze hrat az 8 hracu.

Vyrobek automaticky pocita skére a oznamuje je hlasovymi zpravami.

Oddil 2: Instalace

2.1 Pokyny k montazi

Vyska: Stfed bullseye musi byt 1,73 m nad podlahou.

Vzdalenost od terCe: Vodorovna vzdalenost od pfedni plochy terCe k pfedni hrané odhodové ¢ary musi byt 2,37
m.

Zavéseni terCe: Pripevnéte drzak ke sténé pomoci dvou Sroubl. Pokud Srouby nejsou umistény do nosného
sloupku, pouzijte hmozdinky. Zavéste ter¢ na montazni drzak a zkontrolujte, zda pevné priléha ke sténé.

Bul’sEye H .
2,934 m 1,73 m
9 ft 7% ins. 58 ins.
OCHE
raised 38 mm .-~
(1 ins. ).~ :
A 137m L
. 7 £t 9% ins.

V obrazku ,Bull's Eye* oznacuje stfed bullseye. ,Oche raised 38 mm (172 ins.)“ znamena, ze odhodova Cara je
vyvySena o 38 mm (1% palce).
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2.2 Napajeni

" Ter€ je napajen 3 bateriemi AAA 1,5V (nejsou soucéasti baleni). Baterie viozte otevienim pfihradky na zadni
strané.

" Ter€ Ize napdjet také kabelem USB-C (neni soucasti baleni).

Oddil 3: Pravidla bodovani

Segment Body
Dvojity kruh Skore x 2
Vnéjsi jednoduchy kruh Skore x 1
Trojity kruh Skore x 3
Vnitfni jednoduchy kruh Skore x 1
Jednoduchy bullseye 25x1=25
Dvojity bullseye 25x2=50
Double

Quter Single
Triple
Inner Single

Single Bullseye
Double Bullseye

Oddil 4: Ovladani

4.1 Funkce tladitek
Tlagitko ,GAME/POWER®

® Napajeni: Kratkym stisknutim ter¢ zapnete; podrzenim tlacitka jej vypnete. Po vice nez 10 minutach necinnosti
se automaticky aktivuje rezim spanku.

" Vybér hry: Kratkym stisknutim vyberete hru G01 az G25.
* Ukonceni: Hru Ize ukongit stisknutim tohoto tlacitka.
Tlagitko ,OPTION/SCORE*

* Vybér moznosti: Kratkym stisknutim vyberete moznosti.

* Kontrola skére: BEéhem hry opakovanym stisknutim zobrazite skére vSech hracd. Pokud po dobu 2 sekund
nestisknete zadné tlacitko, displej se automaticky vrati k béznému zobrazeni hry.

Tlagitko ,PLAYER/MISS*
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" Vybér poctu hracél: Kratkym stisknutim zvolite hru jednoho hrace nebo az 8 hraca.

Zaznam minuti: Béhem hry kratkym stisknutim zaznamenate 0 bod( za Sipky, které dopadnou mimo bodovaci
oblasti.

Tlagitko ,HANDICAP/ELIMINATE®

" Handicap: Pomoci tlaCitka Ize zménou moznosti jednotlivych her nastavit kazdému hraci jinou obtiznost.
Nékteré hry funkci handicapu nemaji.

" Odecteni skére: BEhem hry mohou hradi zrusit skére Sipky, ktera jiz byla zaznamenana, ale nezUlstala pevné
zapichnuta a vypadla.

Tlagitko ,SOUND/DOUBLE*

" Zvuk: Podrzenim tlacitka po dobu 3 sekund zvuk zapnete nebo vypnete. Zobrazena ikona zvuku znamena, ze
zvuk je zapnuty; pokud ikona chybi, je vypnuty.

" Double: Tato funkce plati pouze pro ,G01 Count Down* a aktivuje rezimy ,Double In“ a ,Double Out*.
Tlagitko ,START/NEXT"
" Start: Po dokonCeni nastaveni stisknutim tlacitka zahajite hru.

* Dalsi: BeEhem hry stisknutim prejdete na dalSiho hrace.

4.2 LCD displej

LCD displej zobrazuje informace o hfe a skore.

B 15 16 17 18 19 20

Popisky v obrazku: Score = skére; Game = hra; Option = moznost; Player = hrac; Double = double; Darts = Sipky;
Voice = hlas; B = bullseye.
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4.3 Seznam zvuku
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Zvuk

Zvukovy efekt ,Dididi*

Rozbité sklo

Zaporny kovovy zvuk

Kovovy zvuk

Vybuch

Triple

Double

Bullseye

Dvojity bullseye

DalSi hra¢

Vitéz

Popis

Zvuk platného hodu ve hre
Cricket

Zvuk neplatného hodu

Zvuk pfi stisknuti
nespravného tlacitka

Zvuk pfi stisknuti spravného
tlacitka

Upozornéni na bust, kdyz
zbyvajici skore klesne pod
nulu

Sipka zasahne trojity kruh
Sipka zasahne dvojity kruh

Sipka zasahne jednoduchy
kruh bullseye

Sipka zasahne dvojity
bullseye

Oznamuje, Ze je na fadé dalsi
hrac

Oznamuije vitéze

Typ zvuku

Zvukovy efekt

Zvukovy efekt

Zvukovy efekt

Zvukovy efekt

Zvukovy efekt

Hlas

Hlas

Hlas

Hlas

Hlas

Hlas



Oddil 5: Pravidla her

G01 Count Down
Moznosti: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999

Hraci zacinaji s uréenym poctem bodl a odecditaji body ziskané hody, dokud nedosahnou pfesné nuly. Cilem je
dosahnout nuly jako prvni.

Pocatec¢ni skore: Podle zvolené moznosti zaCinaji hraci s 301, 501, 601, 701, 801, 901 nebo 999 body.

Odecitani bodl: Kazdy hra¢ hazi v kazdém kole tfemi Sipkami. Ziskané body se odecitaji od jeho aktualniho
souctu.

Bust: Pokud hrac ziska vice bodu, nez je potfeba k dosazeni nuly, jeho kolo koné&i a skére se vrati na hodnotu
ze zacatku kola.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery dosahne presné nuly.

Handicap: Kazdy hra¢ maze pomoci tladitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni mozZnosti a aktivovat
funkci handicapu.

Double: Hra¢ mize tlacitkem ,SOUND/DOUBLE" aktivovat rezimy Double:
Double In: Hra¢ musi zasahnout dvojity segment, aby hru zahdjil.

Double Out: Hra¢ musi zasahovat dvojité segmenty, aby snizil skore pfesné na nulu. Pokud hod snizi skére pod
1, nastava bust.

Double In & Out: Hra¢ musi zasahnout dvoijité segmenty, aby hru zahajil i ukoncil. Pokud hod snizi skore pod 1,
nastava bust.

G02 Count Up
Moznosti: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900

Hraci zacinaji na nule a pficitaji body ziskané hody, dokud nedosahnou cilového skére. Cilem je jako prvni
dosahnout pfedem stanoveného cile.

Cilové skore: Podle zvolené moznosti je cilem 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 nebo 900 bodd.
Zacatek od nuly: VSichni hraci zaCinaji s nulovym skore.

Pri¢itani bodl: Kazdy hra¢ hazi v kazdém kole tfremi Sipkami. Body za kazdy zasah se pficitaji k celkovému
skoére hrace.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery dosahne cilového skére nebo jej prekrodi.

Handicap: Kazdy hra¢ mize pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moZnosti a aktivovat
funkci handicapu.

G03 Score Cricket (také: Standard Cricket)
Moznosti: EQ0, E20, E25

Hraci se snazi zavfit ur€ena Cisla a dalSimi zasahy ziskat co nejvice bodl. Cilem je jako prvni zavfit vSechna Cisla
a mit vice bodl nez souper.

Urcena Cisla: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

Zavreni Cisla: UrCené Cislo je zaviené po tfech zasazich. Jednoduchy zasah se pocita jako jeden, double jako
dva a triple jako tfi zasahy.

Ziskavani bodu: Po zavfeni Cisla mze hra¢ dalSimi zasahy tohoto &isla ziskavat body. Napfiklad jednoduchy
zasah Cisla 20 znamena 20 bodu, double 40 a triple 60. Jakmile stejné &islo zaviou vSichni hradi, nelze za néj
dale ziskavat body.
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Vitézstvi: Po zavieni vSech Cisel vyhrava hrac¢ s nejvyssim skore.

Rozdily mezi 3 moznostmi:

E00: Neni nutné dodrzet pevné poradi.

E20: Zacnéte tfemi zasahy Cisla 20 a poté postupné zasahujte 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye.
E25: Zacnéte tfemi zasahy bullseye a poté postupné zasahujte 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

" Handicap: Kazdy hra¢ maze pomoci tlagitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

G04 Simple Cricket (také: No Score Cricket)
Moznosti: NOO, N20, N25

Hraci se snazi zavfit urena Cisla, ale skore se na vysledkové tabuli nezaznamenava. Cilem je jako prvni zavfit
vSechna Cisla.

" Ur€ena Cisla: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

Zavreni Cisla: UrCené Cislo je zaviené po tfech zasazich. Jednoduchy zasah se pocita jako jeden, double jako
dva a triple jako tfi zasahy.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery zavie vSechna Cisla.

Rozdily mezi 3 moznostmi:

NOO: Neni nutné dodrzet pevné pofadi.

N20: Zacnéte tfemi zasahy Cisla 20 a poté postupné zasahujte 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye.
N25: Zacnéte tfemi zasahy bullseye a poté postupné zasahujte 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

Handicap: Kazdy hra¢ maze pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

GO05 Cut Throat Cricket
Moznosti: C00, C20, C25

Hraci se snazi zavfit uréena Cisla a pfidélovat body soupefim. Cilem je jako prvni zavfit vSechna ¢isla a mit méné
bodl neZ soupefi.

" Urcena cisla: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

Zavreni Cisla: UrCene Cislo je zaviené po tfech zasazich. Jednoduchy zasah se pocita jako jeden, double jako
dva a triple jako tfi zasahy.

PFidélovani bodu (pravidlo ,,Cut-Throat®): Jakmile hra¢ zavre Cislo, dalSimi zasahy tohoto Cisla pfidéluje body
soupefum, ktefi je jesté nezavreli. Soupefi, ktefi Cislo jiz zavreli, neziskaji dalsi znacky.

Rozdily mezi 3 moznostmi:

C00: Neni nutné dodrzet pevné poradi.

C20: Zacnéte tfemi zasahy cisla 20 a poté postupné zasahujte 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye.
C25: Zacnéte tfemi zasahy bullseye a poté postupné zasahujte 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

Handicap: Kazdy hra¢ mize pomoci tla¢itka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moZnosti a aktivovat
funkci handicapu.

GO06 Killer Cricket
Moznosti: HOO, H20, H25
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Hradi se snazi zavfit uréena &isla a odebrat soupeflim Zivoty. Cilem je jako prvni zavfit vSechna &isla.

Urcena Cisla: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.

Zavreni Cisla: UrCené Cislo je zaviené po tfech zasazich. Jednoduchy zasah se pocita jako jeden, double jako
dva a triple jako tfi zasahy.

Odebirani zivotd: Pokud hrac¢ zavrel ¢islo vice nez tfemi zasahy, mize odebrat Zivot soupeftim, ktefi Cislo jesté
nezavreli. Pfiklad pro Cislo 15: hra¢ 1 ma jeden nebo dva zasahy a je na tahu hrac¢ 2. Hrac¢ 1 ztrati Zivot, pokud
hrac 2 zavre Cislo vice nez tfemi zasahy v nékteré z téchto situaci:

Hrac 2 jiz ma jeden zasah a trefi triple 15 (tfi zasahy).

Hrac 2 jiz ma dva zasahy a trefi double 15 (dva zasahy) nebo triple 15 (tfi zasahy).

Pokud souper Cislo také zavrel, zadny zivot se neodebere. Pokud ma hrac 1 jiz tfi zasahy, neni ovlivnén.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery zavie Cisla 15 az 20 a bullseye.

Rozdily mezi 3 moznostmi:

HOO: Neni nutné dodrzet pevné poradi.

H20: Zacnéte tfemi zasahy Cisla 20 a poté postupné zasahujte 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye.
H25: Zacnéte tfemi zasahy bullseye a poté postupné zasahujte 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

Handicap: Kazdy hra¢ maGze pomoci tladitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

GO07 Low Pitch Cricket
Moznosti: LOO, L20, L25

Hradi se snazi zavfit uréend cisla a dalsimi zasahy ziskat co nejvice bodl. Cilem je jako prvni zavfit v§echna cisla
a mit vice bodl nez soupef. Tato hra se podoba G03 Score Cricket, ale pouziva ¢isla 1 az 6 a bullseye.

Urcena Cisla: 1, 2, 3, 4, 5, 6 a bullseye.

Zavreni Cisla: Urcené Cislo je zaviené po tfech zasazich. Jednoduchy zasah se pocita jako jeden, double jako
dva a triple jako tfi zasahy.

Ziskavani bodu: Po zavreni ¢isla mlze hrac¢ dal$imi zasahy tohoto ¢&isla ziskat body. Naptiklad jednoduchy
zasah Cisla 6 znamena 6 bodu, double 12 a triple 18. Jakmile stejné ¢islo zavrou vSichni hradi, nelze za néj dale
ziskavat body.

Vitézstvi: Po zavreni vSech Cisel vyhrava hrac¢ s nejvyssim skore.

Rozdily mezi 3 moznostmi:

LOO: Neni nutné dodrzet pevné poradi.

L20: Zacnéte tfremi zasahy Cisla 6 a poté postupné zasahujte 5, 4, 3, 2, 1 a bullseye.
L25: Zacnéte tfremi zasahy bullseye a poté postupné zasahujte 1, 2, 3,4, 5 a 6.

Handicap: Kazdy hra¢ mize pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moZnosti a aktivovat
funkci handicapu.

G08 Round Clock
Moznosti: 105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320

Hraci musi zasahovat jednotliva Cisla na terCi ve spravném poradi. Vyhrava prvni hrac, ktery zasahne vSechna
Cisla. Kazdy hra¢ hazi v kazdém kole tfemi Sipkami, ale na dal$i ¢islo mize prejit az po zasahu segmentu
aktualniho cilového cisla.

Vitézstvi: Vyhrava hrac, ktery zasahne vSechna cilova Cisla.

Rozdily mezi moznostmi:
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105, 110, 115, 120: Poradi zacina Cislem 1 a pokracuje postupné do 5, 10, 15, respektive 20. Plati jednoduché,
dvojité i trojité kruhy.

205, 210, 215, 220: Poradi zacina Cislem 1 a pokracuje postupné do 5, 10, 15, respektive 20. Plati pouze
dvojité kruhy.

305, 310, 315, 320: Poradi zacina Cislem 1 a pokracuje postupné do 5, 10, 15, respektive 20. Plati pouze trojité
kruhy.

Handicap: Kazdy hra¢ mize pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moZnosti a aktivovat
funkci handicapu.

G09 Shoot Out
Moznosti: -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21

Hraci se snazi zasahnout cilove Cislo a odecitat body od pfedem stanoveného pocatecniho skére. Cilem je jako
prvni dosahnout nuly.

Pocatec¢ni skore: Moznosti uréuji pocatec¢ni skére. Napfiklad -05 znamena 5 bodu.

Cilové Cislo: Hraci se snazi zasahnout cilové Cislo, které se nahodné zobrazi na LCD displeji.
" Odecitani bodl: Jednoduchy, dvoijity i trojity kruh se pocita jako 1 bod a odecita se od pocatecniho skore.
Minuti: Pokud hra¢ nehodi do 10 sekund, hod se povazuje za minuti.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery snizi pocatecni skore na 0.

Handicap: Kazdy hraé mize pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

G10 Shanghai
Moznosti: 101, 105, 110, 115

Hraci musi zasahovat jednotliva Cisla na terCi ve spravném poradi. Vyhrava prvni hrac, ktery zasahne vSechna
Cisla a ziska nejvyssi skore. Kazdé cilove Cislo Ize zkusit pouze jednou. Zasah cilového Cisla pfida body; pfi minuti
jiz nelze danou oblast zkusit znovu.

Vitézstvi: Vyhrava hrac, ktery zasahne vSechna cilova Cisla a ziska nejvyssi skore.

Rozdily mezi moznostmi:
" 101: Poradi zaCina Cislem 1 a pokracuje az k Cislu 20 a bullseye.
105: Poradi zacina Cislem 5 a pokracuje az k Cislu 20 a bullseye.
110: Poradi zacina Cislem 10 a pokracuje az k €islu 20 a bullseye.

115: Poradi zacina Cislem 15 a pokracuje az k €islu 20 a bullseye.

G11 Halve It
Moznost: H12
Hraci musi zasahovat cilova Cisla zobrazena na LCD displeji. Poradi je nasledujici:

Nejprve 12, 13 a 14; plati jednoduché, dvaijité i trojité kruhy.

Poté dvojité kruhy libovolného Cisla.
" Nasledné 15, 16, 16; plati jednoduché, dvojité i trojité kruhy.
Poté trojité kruhy libovolného cisla.

Nasledné 18, 19 a 20; plati jednoduché, dvaijité i trojité kruhy.

Nakonec bullseye.
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V této hie se body pricitaji. Pokud hrac¢ v jednom kole mine cil v§emi tfemi Sipkami, jeho skore se snizi na
polovinu.

" Vitézstvi: Vyhrava hrac, ktery zasahne vSechna cilova Cisla a ziska nejvyssi skore.

G12 High Score
Moznosti: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011, 012, 013, 014

Hraci zaCinaji na nule a pficitaji body za kazdy hod. Cilem je mit na konci hry nejvyssi skore. Zvolena moznost
urCuje pocet kol. VSichni hraci zacinaji s nulovym skore. Kazdy hrac¢ hazi v kazdém kole tfemi Sipkami a body za
kazdy zasah se pficitaji k celkovému skore.

Vitézstvi: Po nastaveném poctu kol vyhrava hrac¢ s nejvyssim skore.

G13 Over (také: Legs Over)
Moznost: 003, 005, 007, 008, 009, 010, 011, 012, 013, 014, 015, 016, 017, 018, 019, 020, 021

Hraci zacinaji na nule a s¢itaji body za hody, aby pfekonali cilové skoére a udrzeli si Zivoty. Cilem je zUstat jako
posledni s alespori jednim zivotem.
" Pocatecni pocet Zivotl: Moznosti uréuji pocet Zivotl hracl na zacatku.

Pocatecni skore: Na LCD displeji se nahodné vygeneruje skore hracu.

se novym cilovym skére, které se ostatni snazi prekonat.
Pri¢itani bodl: Kazdy hrac hazi v kole tfemi Sipkami a ziskané body secte.

Ztrata zivota: Kazdy hrac¢ se musi pokusit dosahnout skére stejného nebo vyssiho, nez je nejvyssi skore
dosazené v predchozim kole. Jinak ztraci zivot.

Vitézstvi: Vyhrava posledni hrag, kterému zustal Zivot.

* Handicap: Kazdy hra¢ mize pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moZnosti a aktivovat
funkci handicapu.

G14 Under (také: Legs Under)
Moznost: U03, U05, U07, U08, U09, U10, U11, U12, U13, U14, U15, U16, U17, U18, U19, U20, U21

Hraci zacinaji na nule a séitaji body za hody, ale pro zachovani Zivotd musi zUstat pod cilovym skoére. Cilem je
zUstat jako posledni s alespor jednim Zivotem.

" Pocatecni pocet Zivotl: Moznosti uréuji pocet Zivotl hracl na zacatku.
" Pocatecni skére: Na LCD displeji se hra¢im nahodné vygeneruje skore.

" Cilové skore: Jakmile hrac v kole dosahne nizsiho souctu, stane se tato hodnota novym cilovym skére pro
ostatni.

" Pri¢itani bodl: Kazdy hrac¢ hazi v kole tfemi Sipkami a ziskané body secte.

dosazené v prfedchozim kole. Jinak ztraci zivot.

" Vitézstvi: Vyhrava posledni hrag, kterému zlstal Zivot.

" Handicap: Kazdy hra¢ maze pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

G15 Big-6

Moznosti: B03, B05, B07, B08, B09, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18, B19, B20, B21
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Hraci se snazi zasahnout cilovy segment, aby si zachovali Zivoty. Cilem je z(stat jako posledni s alespori jednim
Zivotem.

" Pocatecni pocet Zivotl: Moznosti uréuji pocet Zivot( hracl na zacatku.
* Prvni cil: Prvni hra¢ se snazi zasahnout jednoduchy segment €isla 6.
" Nastaveni nového cile: Kazdy hra¢ hazi v kole tfemi Sipkami.

" Pokud prvni hra¢ zasahne jednoduchy segment &isla 6 prvnim nebo druhym hodem, muze tfeti Sipkou urcit cil
pro soupere.

" Pokud prvni hra¢ zasahne jednoduchy segment ¢isla 6 az tfetim hodem, soupefim se nahodné vygeneruje
nové cilové Cislo.

" Pokud prvni hra¢ jednoduchy segment Cisla 6 nezasahne, ztraci zivot.

" Domino efekt: Dalsi hra¢ musi zasahnout jemu urceny cil. Pokud se mu to podafri, ur¢i novy cil pro
nasledujiciho hrace.

" Ztrata zivota: Hrac ztraci zivot, pokud béhem kola mine pfidéleny cilovy segment.

" Vitézstvi: Vyhrava posledni hrag, kterému zlstal Zivot.

" Handicap: Kazdy hra¢ maze pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

G16 Color
Moznosti: 100, 200, 300, 400, 500

Hraci nejprve urci barvu, na kterou budou hazet. Zacinaji na nule a pficitaji body za zasahy vlastni barvy nebo
bullseye. Cilem je jako prvni dosahnout pfedem stanoveného cilového skore.

" Referenéni barva: Referenc¢ni barvou je barva jednoduchého kruhu. Pokud napfiklad prvni hra¢ zasahne ¢&islo
20, barva je modra bez ohledu na to, zda Slo o jednoduchy, dvojity nebo trojity zasah.

® Barvy hracl: Prvni hrac¢ hodi Sipkou a uréi cilovou barvu. Hraci s lichym ¢Cislem (1, 3, 5, 7) maji stejnou barvu
jako prvni hrac. Hraci se sudym Cislem (2, 4, 6, 8) maji jinou barvu. Pokud hra¢ zasahne bullseye, musi hodit
znovu a urcit barvu.

" Cilové skore: Podle zvolené moznosti je cilem 100, 200, 300, 400 nebo 500 bodu.

Zacatek od nuly: VS8ichni hraci zaCinaji s nulovym skore.

" Pric¢itani bod(: Kazdy hra¢ hazi v kazdém kole tfemi Sipkami. Body za kazdy zasah se pficitaji k celkovému
skore. Zasahy barvy soupere nepfinaseji body.

" Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery dosahne cilového skoére nebo jej prekrodi.

* Handicap: Kazdy hra¢ mize pomoci tlac¢itka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

G17 Bonus Color
Moznosti: 100, 200, 300, 400, 500

Hraci nejprve ur€i barvu, na kterou budou hazet. Zacinaji na nule a pficitaji body za z&sahy vlastni barvy nebo
bullseye. Pokud hra¢ zasahne barvu soupefe, body se prictou ke skore tohoto soupere. Cilem je jako prvni
dosahnout predem stanoveného cilového skore.

Referenéni barva: Referen¢ni barvou je barva jednoduchého kruhu. Pokud napfiklad prvni hra¢ zasahne €islo
20, barva je modra bez ohledu na to, zda $lo o jednoduchy, dvojity nebo trojity zasah.

Barvy hracd: Prvni hra¢ hodi Sipkou a ur¢i cilovou barvu. Hradi s lichym &islem (1, 3, 5, 7) maji stejnou barvu
jako prvni hrac. Hraci se sudym Cislem (2, 4, 6, 8) maji jinou barvu. Pokud hra¢ zasahne bullseye, musi hodit
znovu a urcit barvu.

DartVibe - Item No. 881
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Cilové skore: Podle zvolené moznosti je cilem 100, 200, 300, 400 nebo 500 bod.

Zacatek od nuly: VSichni hraci zacinaji s nulovym skore.

Pri¢itani bodl: Kazdy hra¢ hazi v kole tfemi Sipkami. Body za kazdy zasah se pficitaji k celkovému skore.
Predavani bodu: Pokud hra¢ zasahne barvu soupefe, body se pfi¢tou ke skore tohoto soupere.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery dosahne cilového skore nebo jej prekrodi.

Handicap: Kazdy hra¢ mize pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moZnosti a aktivovat
funkci handicapu.

G18 Correctional Color
Moznosti: 100, 200, 300, 400, 500

Hraci nejprve urci barvu, na kterou budou hazet. Zacinaji na nule a pficitaji body za zasahy vlastni barvy nebo
bullseye. Pokud hra¢ zasahne barvu soupefe, pfislusné body se od jeho skore odectou. Cilem je jako prvni
dosahnout pfedem stanoveného cilového skore.

Referencni barva: Referencni barvou je barva jednoduchého kruhu. Pokud napfiklad prvni hra¢ zasahne cislo
20, barva je modra bez ohledu na to, zda $lo o jednoduchy, dvojity nebo trojity zasah.

Barvy hraca: Prvni hra¢ hodi Sipkou a uréi cilovou barvu. Hradi s lichym ¢islem (1, 3, 5, 7) maji stejnou barvu
jako prvni hrac. Hraci se sudym Cislem (2, 4, 6, 8) maji jinou barvu. Pokud hra¢ zasahne bullseye, musi hodit
znovu a urcit barvu.

Cilové skoére: Podle zvolené moznosti je cilem 100, 200, 300, 400 nebo 500 bodu.

Zacatek od nuly: VS8ichni hraci zaCinaji s nulovym skore.

Pri¢itani bodl: Kazdy hrac¢ hazi v kole tfemi Sipkami. Body za kazdy zasah se pficitaji k celkovému skore.
Ztrata bod(: Pokud hra¢ zasahne barvu soupere, pfislusné body se odectou.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery dosahne cilového skore nebo jej prekroci.

Handicap: Kazdy hraé mize pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

G19 No Score Color
Moznosti: 003, 004, 005, 006, 007

Hraci nejprve urci barvu, na kterou budou hazet. Za zasah vlastni barvy nebo bullseye ziskaji Zivot; za zasah
barvy soupere Zivot ztraceji. Cilem je zUstat jako posledni s alespon jednim Zivotem.

Referenéni barva: Referen¢ni barvou je barva jednoduchého kruhu. Pokud napfiklad prvni hra¢ zasahne €islo
20, barva je modra bez ohledu na to, zda $lo o jednoduchy, dvojity nebo trojity zasah.

Barvy hracd: Prvni hra¢ hodi Sipkou a ur¢i cilovou barvu. Hradi s lichym &islem (1, 3, 5, 7) maji stejnou barvu
jako prvni hrac. Hraci se sudym Cislem (2, 4, 6, 8) maji jinou barvu. Pokud hra¢ zasahne bullseye, musi hodit
znovu a urcit barvu.

Poc¢atecni pocet Zivotl: Moznosti uréuji pocet Zivotd hracl na zacatku.

Ziskavani a ztrata zivotl: Kazdy hra¢ hazi v kazdém kole tfemi Sipkami. Zasah vlastni barvy nebo bullseye
prida zivot. Zasah barvy soupefe zivot odebere.

Vitézstvi: Vyhrava posledni hrag, kterému zustal Zivot.

Handicap: Kazdy hra¢ maze pomoci tladitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni mozZnosti a aktivovat
funkci handicapu.

G20 Free-Dart Color
Moznosti: 005, 010, 015, 020

DartVibe - Item No. 881
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Hradi nejprve uréi barvu, na kterou budou hazet. Zacinaji na nule a s¢itaji body ze svych hodu. Cilem je dosahnout
nejvyssiho skore.

Referencni barva: Referencni barvou je barva jednoduchého kruhu. Pokud napfiklad prvni hra¢ zasahne Cislo
20, barva je modra bez ohledu na to, zda $lo o jednoduchy, dvojity nebo trojity zasah.

Barvy hracud: Prvni hra¢ hodi Sipkou a urci cilovou barvu. Hradi s lichym &islem (1, 3, 5, 7) maji stejnou barvu
jako prvni hrag. Hraci se sudym Cislem (2, 4, 6, 8) maji jinou barvu. Pokud hra¢ zasahne bullseye, musi hodit
znovu a urcit barvu.

Pocet Sipek: Moznosti uréuji celkovy pocCet Sipek na hrace.

Zacatek od nuly: VSichni hraci zacinaji s nulovym skore.

Pri¢itani bodl: Kazdy hra¢ hazi v kole tfemi Sipkami. Body za kazdy zasah se pficitaji k celkovému skore.
Zasahy barvy soupere body nepfinaseji.

Vitézstvi: Vyhrava hrac s nejvysSim skore.

" Handicap: Kazdy hra¢ maze pomoci tlacitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

G21 Shooting |

Kazdy hrac hodi tremi Sipkami a body se sectou. Hrac s nejvyssim skore v kole toto kolo vyhrava. Hra pokracuje,
dokud jeden hrac nevyhraje celkem 7 kol.

Vitézstvi: Kone¢nym vitézem je hrac, ktery vyhraje 7 kol.

G22 Shooting Il

Kazdy hrac hodi tremi Sipkami a body se sectou. Hrac¢ s nejvy$sim skoére v kole toto kolo vyhrava. Hra pokracuje,
dokud jeden hrac nevyhraje celkem 7 kol. Plati pouze jednoduché, dvojité a trojité oblasti Cisel 15, 16, 17, 18, 19 a
20 a jednoduchy i dvojity bullseye.

Vitézstvi: Kone¢nym vitézem je hrac, ktery vyhraje 7 kol.

G23 Shooting llI

Kazdy hrac hodi tfemi Sipkami a body se sectou. Hrac¢ s nejvyssim skore v kole toto kolo vyhrava. Hra vSak trva
pouze sedm kol.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery zvitézi ve 4 kolech.

G24 Shooting IV

Kazdy hrac hodi tremi Sipkami a body se sectou. Hrac s nejvyssim skore v kole toto kolo vyhrava. Hra trva pouze
sedm kol. Plati pouze jednoduché, dvojité a trojité oblasti Cisel 15, 16, 17, 18, 19 a 20 a jednoduchy i dvojity
bullseye.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery zvitézi ve 4 kolech.

G25 Gotcha
Moznosti: 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

Hraci zacinaji na nule a pficitaji body za své hody, aby dosahli cilového skoére. ,Gotcha“ nastane, kdyz soupef
dosahne stejného skore. Cilem je jako prvni dosahnout predem stanoveného cilového skore.

" Cilové skore: Podle zvolené moznosti si hraci vyberou cil 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801 nebo 901.
Zacatek od nuly: V8ichni hraci zacinaji s nulovym skore.

PFi¢itani bodl: Kazdy hra¢ hazi v kole tfemi Sipkami. Body za kazdy zasah se pficitaji k celkovému skore.

DartVibe - Item No. 881
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" Gotcha: Pokud je skore hrace presné stejné jako skore predchoziho hrace, Gotcha se podafri a skére daného
hrace se vrati na nulu.

" Bust: Pokud hra¢ ziska vice bodu, nez je potfeba k dosazeni cilového skoére, nastava bust a skoére se vrati na
hodnotu ze zacatku kola.

Vitézstvi: Vyhrava prvni hrac, ktery dosahne presné cilového skore.

" Handicap: Kazdy hra¢ maze pomoci tlagitka ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit vlastni moznosti a aktivovat
funkci handicapu.

Oddil 6: Dulezité upozornéni

1. Béhem prepravy nebo bézného pouzivani se mohou bodovaci segmenty terée do¢asné zaseknout a ter¢ maze
,zamrznout”. V takovém pripadé se automaticky aktivuje funkce vlastni diagnostiky pocitace e-BOARD. Ter¢
provede samocinny test, aby zjistil, ktery segment je zaseknuty. Na displeji se zobrazi chybové hlaseni s popisem
,zamrzlého* tlaCitka nebo segmentu.

A. Podle hlaseni na displeji najdéte ,zamrzly“ segment.

B. Pevné zatlacte na ,zamrzly* segment, dokud se neuvolni a neobnovi se jeho bézny pohyb. Po uvolnéni
zaseknutych segmentl chybové hlaseni zmizi a ter¢ bude opét fungovat normainé.

2. Tato hra je ur€ena pouze pro Sipky s mékkym hrotem. Nikdy nepouzivejte Sipky s ocelovym hrotem ani delSi
softtipové hroty (maximalni délka: 2,5 cm).

3. Mezi hody je nutna doba odezvy elektronickych a mechanickych soucasti. Pokud po sobé nasleduji dva hody
pfilis rychle, vyjméte druhou Sipku a hod'te znovu, aby se skére spravné zaznamenalo.

4. Nehazejte Sipky nadmérnou silou. P¥ili$ silny hod ¢asto zplsobi zlomeni hrotd a nadmérné opotiebeni terce.

Uziteény tip: Pfi vyjimani Sipku otaéejte doprava (ve sméru hodinovych rugiéek), aby se hrot neuvolnil. Sipku tak
vyjmete snadnéji a hrot déle vydrzi.
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