ELEKTRONICKY TERC NA SiPKY

Cislo polozky 881

Pouzivatelska priru¢ka a pravidla hry

Dakujeme, Ze ste si vybrali tento elektronicky teré na $ipky!
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Varovanie: Z bezpeénostnych dévodov smu deti pouzivat tento vyrobok iba pod dohladom dospelej osoby.
Pozorne si precitajte tuto prirucku a uschovaijte ju na buduice pouzitie.
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Kapitola 1: Predstavenie vyrobku

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

Tento elektronicky ter¢ na Sipky ponuka 25 hier so 157 moznost'ami.

Hry sa méze sucasne zucastnit’ az 8 hracov.

Vyrobok automaticky pocita skore a oznamuje ho hlasovymi hlaseniami.

Kapitola 2: InStalacia

2.1 Pokyny na montaz

Vyska: Stred bullseye musi byt vo vyske 1,73 m od podlahy.

Vzdialenost' od ter¢a: Vodorovna vzdialenost’ od prednej plochy teréa po predny okraj Ciary hodu musi byt 2,37
m.

Zavesenie terCa: Pripevnite drziak na stenu pomocou dvoch skrutiek. Ak skrutky nie su ukotvené do nosnej
konstrukcie steny, pouzite hmozdinky. Zaveste ter€ na montazny drziak a skontrolujte, ¢i pevne prilieha k stene.

Bull'sEye H .
2,934 m 1,73m
9 ft 7% ins. 58 ins
OCHE
raised 38 mm .-~
(1%2ins. ).~ ‘
r 737m L
. 7 ft 9% ins.

Na obrazku ,Bull’'s Eye" oznacuje stred bullseye. ,Oche raised 38 mm (1% ins.)" znamena, ze Ciara hodu je
vyvysena o 38 mm (1% palca).

2.2 Napajanie
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" Terc je navrhnuty na napajanie 3 batériami AAA s napatim 1,5 V (nie su sucastou balenia). Batérie viozte
otvorenim priehradky na zadnej strane.

" Napajat’ ho mozno aj kablom USB-C (nie je sucast'ou balenia).

Kapitola 3: Pravidla bodovania

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

Quter Single
Triple
Inner Single

Single Bullseye
Double Bullseye

Kapitola 4: Navod na obsluhu

4.1 Funkcie tlacidiel
Tlagidlo ,GAME/POWER*

" Napajanie: Kratkym stlacenim zapnete, podrzanim vypnete. Po viac ako 10 mindtach necinnosti sa automaticky
aktivuje rezim spanku.

" Vyber hry: Kratkym stlaCenim vyberiete hru G01 az G25.
" Ukoncenie: Stlacenim tohto tlaCidla mozno ukoncit’ hru.
Tlacidlo ,OPTION/SCORE"

Vyber moznosti: Kratkym stlacenim vyberiete moznosti.

" Kontrola skére: PoCas hry opakovanym stlaCanim zobrazite skore jednotlivych hracov. Ak 2 sekundy nestlacite
ziadne tlacidlo, displej sa automaticky vrati na bezné zobrazenie hry.

Tladidlo ,PLAYER/MISS*

Vyber poctu hracov: Kratkym stlacenim vyberiete hru pre jedného az 8 hracov.
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" Zaznamenanie minutia: PoCas hry kratkym stlacenim zaznamenate 0 bodov za Sipky, ktoré dopadnu mimo
bodovacich oblasti.

Tlacidlo ,HANDICAP/ELIMINATE"

* Handicap: Upravou moznosti jednotlivych hier mozno pre kazdého hraga nastavit’ inti Grove naro&nosti.
Niektoré hry nemaju funkciu handicapu.

" ZruSenie skore: PoCas hry mozno zrusit' skore Sipky, ktora uz bola zaznamenana, ale vypadla, pretoze sa
nezapichla pevne.

Tlacidlo ,SOUND/DOUBLE*

" Zvuk: Podrzanim tlacidla na 3 sekundy zvuk zapnete alebo vypnete. Zobrazena ikona znamena, ze zvuk je
zapnuty; bez ikony je vypnuty.
" Double: Tato funkcia je uc¢inna iba v hre ,G01 Count Down* a aktivuje rezimy ,Double In“ a ,Double Out".

Tlacidlo ,START/NEXT"

Start: Po nastaveni stladenim spustite hru.

Dal$i hrag: Pocas hry stla¢enim prejdete na dal$ieho hraca.

4.2 LCD displej

LCD displej zobrazuje informacie o hre a skore.

B 15 16 17 18 19 20

Popisy na obrazku: Score = skére; Game = hra; Option = moznost’; Player = hrac; Double = dvojité; Darts = Sipky;
Voice = hlas; B = bullseye.
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4.3 Zoznam zvukov

10

1"
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Zvuk

Zvukovy efekt ,Dididi*

Zvuk rozbijajuceho sa skla

Negativny kovovy zvuk

Kovovy zvuk

Vybuch

Triple

Double

Bullseye

Dvojity bullseye

Dalsi hrag

Vitaz

Opis

Zvuk platného hodu v hre
Cricket

Zvuk neplatného hodu

Zvuk stlacenia nespravneho
tlacidla

Zvuk stlaenia spravneho
tlacidla

Upozornenie na bust, ked
zostavajuce body klesnu pod
nulu

Oznamenie zasahu trojitého
kruhu

Oznamenie zasahu dvojitého
kruhu

Oznamenie zasahu
jednoduchého kruhu bullseye

Oznamenie zasahu dvojitého
kruhu bullseye

Vyzva na prechod k dalSiemu
hracovi

Oznamenie vitaza

Typ zvuku

Zvukovy efekt

Zvukovy efekt

Zvukovy efekt

Zvukovy efekt

Zvukovy efekt

Hlas

Hlas

Hlas

Hlas

Hlas

Hlas



Kapitola 5: Pravidla hier

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

Hraci zacinaju s ur€enym poc¢tom bodov a odpocitavaju body ziskané hodmi, az kym nedosiahnu presne nulu.
Cielom je dosiahnut nulu ako prvy.

Podiato¢né skére: Podia zvolenej moznosti hraci zacinaju s 301, 501, 601, 701, 801, 901 alebo 999 bodmi.
Odpocitavanie bodov: V kazdom kole hraci hadzu tri Sipky a ziskané body sa odpocitaju od aktualneho suctu.

Bust: Ak hrac ziska viac bodov, nez mu zostava do nuly, jeho kolo sa skonci a skére sa vrati na hodnotu zo
zacCiatku kola.

Vitazstvo: Vyhrava prvy hrac, ktory znizi skére presne na nulu.

Handicap: Kazdy hra¢ méze pomocou tlacidla ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit' rozne moznosti a aktivovat’
funkciu handicapu.

Double: Rezimy Double mozno aktivovat’ tlacidlom ,SOUND/DOUBLE®:
Double In: Na zacatie hry musi hra¢ zasiahnut' dvojity segment.

Double Out: Na znizenie skore presne na nulu musi hra¢ zasiahnut’ dvojity segment. Ak po hode zostane menej
nez 1 bod, nastava bust.

Double In & Out: Na zacatie aj ukon&enie hry musi hra¢ zasiahnut’ dvojity segment. Ak po hode zostane menej
nez 1 bod, nastava bust.

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

Hréagi zadinaju od nuly a pripo&itavaju body za hody, aby dosiahli cielové skére. Cielom je ako prvy dosiahnut’
vopred uréené skore.

Cielové skore: Podia zvolenej moznosti je to 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 alebo 900 bodov.
Zaciatok od nuly: VSetci hraci zacinaju s nulovym skore.

Pripo€itavanie bodov: V kazdom kole hraci hadzu tri Sipky a body za kazdy zasah sa pripocitaju k celkovému
skoére hraca.

Vitazstvo: Vyhrava prvy hrag, ktory dosiahne alebo prekroéi cielové skore.

Handicap: Kazdy hra¢ méze tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE" nastavit’ rbzne moznosti.

G03 Score Cricket (znama aj ako Standard Cricket)
Moznosti: EQ0, E20, E25

Hradi sa snaZia uzavriet uréené Gisla a naslednymi zasahmi ziskat’ o najviac bodov. Cielom je ako prvy uzavriet
vSetky Cisla a mat’ vySSie skore nez super.

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

Uzavretie &isla: Cislo sa uzavrie po troch zasahoch. Jednoduchy zasah sa pogita ako jeden, dvojity ako dva a
trojity ako tri zasahy.

Ziskavanie bodov: Po uzavreti Cisla ziskava hrac body za d'alSie zasahy tohto Cisla. Napriklad po uzavreti 20
ma jednoducha 20 hodnotu 20 bodov, dvojita 20 hodnotu 40 a trojita 20 hodnotu 60. Ked' vSetci hraci uzavru
rovnake cislo, za toto Cislo uz nikto neziskava body.

Vitazstvo: Po uzavreti vSetkych Cisel vyhrava hrac s najvyssim skore.
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Rozdiely medzi moznost'ami: EO0 nema urcené poradie. Pri E20 sa zacina tromi zasahmi Cisla 20 a pokracuje
sa 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye. Pri E25 sa zacina tromi zasahmi bullseye a pokracuje sa 15, 16, 17, 18, 19 a
20.

Handicap: Kazdy hra¢ méze nastavit' rozne moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

G04 Simple Cricket (znama aj ako No Score Cricket)
Moznosti: NOO, N20, N25

Hragi sa snazia uzavriet’ uréené ¢&isla, ale body sa nezaznamenavaju. Cielom je ako prvy uzavriet véetky &isla.

Urcené Cisla: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.
Uzavretie Cisla: Na uzavretie treba tri zasahy; jednoduchy sa pocita za jeden, dvojity za dva a trojity za tri.
Vitazstvo: Vyhrava prvy hrac, ktory uzavrie vSetky Cisla.

Rozdiely medzi moznost'ami: NOO nema poradie. Pri N20 sa zac¢ina Cislom 20 a pokracuje sa 19, 18, 17, 16, 15
a bullseye. Pri N25 sa zacina bullseye a pokracuje sa 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

Handicap: Kazdy hra€ méze nastavit' rozne moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

GO05 Cut Throat Cricket
Moznosti: C00, C20, C25

Hragi uzatvaraju uréené Gisla a pripisuju body stiperom. Cielom je uzavriet vietky &isla ako prvy a mat’ mene;j
bodov nez superi.

Urcené Cisla: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.
Uzavretie Cisla: Na uzavretie treba tri zasahy; jednoduchy sa pocita za jeden, dvojity za dva a trojity za tri.

Pripisovanie bodov (pravidlo ,Cut-Throat®): Po uzavreti Cisla sa dalSimi zasahmi tohto Cisla pripiSu body
superom, ktori ho eSte neuzavreli. Superovi, ktory ho uz uzavrel, sa znacky nepridavaju.

Rozdiely medzi moznost'ami: CO0 nema poradie; C20: 20, 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye; C25: bullseye, 15, 16,
17,18, 19 a 20.

Handicap: Kazdy hra¢ méze nastavit' rozne moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

GO06 Killer Cricket
Moznosti: HOO, H20, H25

Hragi uzatvaraju uréené Gisla a odoberaju stperom Zivoty. Cielom je ako prvy uzavriet véetky &isla.

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

Uzavretie &isla: Cislo sa uzavrie po troch zasahoch. Jednoduchy sa poéita ako jeden, dvojity ako dva a trojity
ako tri.

Odoberanie zivotov: Ak hrac¢ uzavrie Cislo viac nez tromi zasahmi, moze odobrat’ Zivot stperovi, ktory ho este
neuzavrel. Napriklad pri Cisle 15 ma hrac¢ 1 jeden alebo dva zasahy a hrac 2 je na rade. Hrac¢ 1 strati zivot, ak
hra¢ 2 uzavrie Cislo viac nez tromi zasahmi: bud’ uz ma jeden zasah a trafi trojitu 15, alebo uz ma dva zasahy a
trafi dvajita €i trojitu 15. Ak super Cislo uz uzavrel, zivot nestrati. Ak ma hrac¢ 1 uz tri zasahy, nie je ovplyvneny.

Vitazstvo: Vyhrava prvy hrac, ktory uzavrie Cisla 15 az 20 a bullseye.

Rozdiely medzi moznost'ami: HOO nema poradie; H20: 20, 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye; H25: bullseye, 15, 16,
17,18, 19 a 20.

Handicap: Kazdy hra¢ méze nastavit' rozne moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".
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GO07 Low Pitch Cricket
Moznosti: L0OO, L20, L25

Hra je podobna GO03 Score Cricket, ale pouzivaju sa Cisla 1 az 6 a bullseye. Hraci uzatvaraju Cisla a naslednymi
zasahmi ziskavaju body.

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

Uzavretie Cisla: Treba tri zasahy; jednoduchy sa pocita ako jeden, dvojity ako dva a trojity ako tri.
* Ziskavanie bodov: Po uzavreti &isla 6 ma jednoducha 6 hodnotu 6 bodov, dvojita 12 a trojita 18. Ked vSetci
hraci uzavru rovnakeé cislo, body zan sa uz neziskavaju.

Vitazstvo: Po uzavreti vSetkych Cisel vyhrava hrac s najvyssSim skore.

Rozdiely medzi moznost'ami: LOO nema poradie; L20: 6, 5, 4, 3, 2, 1 a bullseye; L25: bullseye, 1, 2, 3, 4,5 a 6.

* Handicap: Kazdy hra¢ moze nastavit’' moznosti tla¢idlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

GO08 Round Clock
Moznosti: 105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320

Hraci musia postupne zasiahnut' vSetky Cisla na terci. Na prechod k dalSiemu Cislu treba zasiahnut’ aktualny
cielovy segment. Kazdy hra¢ hadze v kole tri $ipky.

Vitazstvo: Vyhrava hrag, ktory dokonéi véetky cielové &isla.

Rozdiely medzi moznost'ami: 105, 110, 115 a 120 zacinaju Cislom 1 a pokracuju po 5, 10, 15 alebo 20; platia
jednoduché, dvoijité aj trojité kruhy. Pri moznostiach 205-220 platia iba dvojité kruhy a pri 305-320 iba trojité
kruhy; postupnost’ cielov je rovnaka.

" Handicap: Kazdy hra¢ méze nastavit’' moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

G09 Shoot Out

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

Hragi mieria na cielové &islo a odpoé&itavaiju body od uréeného podiatoéného skére. Cielom je dosiahnut nulu ako
prvy.

Pociato¢né skore: Moznost’ udava pociatocny pocet bodov; napriklad -05 znamena 5 bodov.
" Cielové &islo: Mierte na &islo, ktoré sa nahodne zobrazi na LCD displeiji.

Odpocitavanie: Jednoduché, dvojité aj trojité kruhy sa pocitaju za 1 bod a odpocitaju sa od pociatocného skore.
Minutie: Ak hra¢ nehodi do 10 sekund, hod sa povazuje za minuty.

Vitazstvo: Vyhrava prvy hrac, ktory znizi pociato¢né skoére na 0.

" Handicap: Kazdy hra¢ méze nastavit’ moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

G10 Shanghai
Moznosti: 101, 105, 110, 115

Hradi musia zasahovat &isla na teréi v stanovenom poradi. Kazdé cielové &islo mozno skusit iba raz. Pri zasahu
sa body pripocitaju; pri minuti hra€ straca moznost’ znovu zasiahnut’ tuto oblast’.

Vitazstvo: Vyhrava hrac, ktory dokonci vSetky ciele a ziska najvysSie skore.

Rozdiely medzi moznost'ami: 101 zac¢ina Cislom 1, 105 Cislom 5, 110 Cislom 10 a 115 Cislom 15; vSetky
pokracuju po cCislo 20 a bullseye.

G11 Halve It
Moznost: H12
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Zasahujte cielové &isla zobrazené na LCD displeji v tomto poradi:

Najprv 12, 13 a 14; platia jednoduché, dvojité aj trojité kruhy.

Potom dvojité kruhy lubovolného &isla.

Nasledne 15, 16, 16; platia jednoduché, dvojité aj trojité kruhy.

Potom trojité kruhy lubovoiného &isla.

Nasledne 18, 19 a 20; platia jednoduché, dvoijité aj trojité kruhy.

Nakoniec bullseye.

Body sa scitavaju. Ak hrac v jednom kole minie vSetky tri Sipky na danom cieli, jeho skére sa znizi na polovicu.

Vitazstvo: Vyhrava hrac, ktory dokonci vsetky ciele a dosiahne najvysSie skore.

G12 High Score

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

Hragi zaginaju od nuly a pripogitavaju body za kazdy hod. Cielom je dosiahnut najvyssie skore do konca hry.
Pocet kol ur€uju zvolené moznosti. VSetci zacinaju na nule a v kazdom kole hadzu tri Sipky; body za zasahy sa
pripocitaju k celkovému skore.

Vitazstvo: Po uréenom pocte kol vyhrava hrac s najvyssim skore.

G13 Over (znama aj ako Legs Over)

Moznosti: 003, 005, 007, 008, 009, 010, 011, 012, 013, 014, 015, 016, 017, 018, 019, 020, 021

Hragi zadinaju od nuly a pripogitavaji body za hody, aby prekrogili cielové skére a udrzali si Zivoty. Cielom je
zostat’ poslednym hracom so zivotom.

Pociato¢né zivoty: Moznosti ur€uju pociatocny pocet zivotov.

Pociatocné skére: LCD displej ndhodne vygeneruje skore pre hracov.
* Cielové skére: LCD displej nahodne zobrazi ciel. Ked hrag v kole dosiahne vy$si stget, tento vysledok sa stane
novym cielom, ktory treba prekonat’.

PripocCitavanie bodov: V kazdom kole hraci hodia tri Sipky a s¢itaju body.

Strata zivota: Hra¢ musi dosiahnut’ aspor najvysSie skore z predchadzajucich kél; inak strati jeden zivot.
Vitazstvo: Vyhrava posledny hrac, ktorému zostal zivot.

* Handicap: Kazdy hra¢ moze upravit moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

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

Hragi zadinaju od nuly a s&itavaju body za hody, ale na zachovanie Zivotov musia zostat' pod cielovym skére.
Cielom je zostat' poslednym hraéom so Zivotom.

" Pociatocné zivoty: Moznosti urcuju pociatoCny pocet zivotov.
" PociatoCné skore: LCD displej nahodne vygeneruje pociatoéné skore.

Cielové skére: Ked hraé v kole dosiahne nizs$i stiéet, tento vysledok sa stane novym cielom.

Pripocitavanie bodov: V kazdom kole hraci hodia tri Sipky a s¢itaju body.

Vitazstvo: Vyhrava posledny hrac, ktorému zostal zivot.

" Handicap: Kazdy hra¢ moéze upravit’ moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".
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G15 Big-6
Moznosti: B03, B05, B07, B08, B09, B10, B11, B12, B13, B14, B15, B16, B17, B18, B19, B20, B21

Hradi sa snazia zasiahnut cielovy segment a zachovat si Zivoty. Cielom je zostat' poslednym hraéom so Zivotom.
* Pociato¢né zivoty: Moznosti uréuju pociato¢ny pocet Zivotov.
" Prvy ciel: Prvy hrag sa snazi zasiahnut' jednoduchy segment 6.
* Urdenie nového ciela: Kazdy hrag hadze v kole tri Sipky.

Ak prvy hra¢ zasiahne jednoducht 6 prvou alebo druhou $ipkou, tretou méze urdit’ ciel pre stpera.
Ak jednoduchu 6 zasiahne az tretou $ipkou, stiperom sa nahodne uréi nové cielové &islo.

Ak jednoduchu 6 nezasiahne, strati jeden zivot.

Retazova reakcia: Dal$i hra& musi zasiahnut’ uréeny ciel. Ak sa mu to podari, stanovi novy ciel pre
nasledujuceho hraca.

Strata Zivota: Hrag strati Zivot, ak pogas svojho kola minie ureny cielovy segment.
Vitazstvo: Vyhrava posledny hrac, ktorému zostal zivot.

* Handicap: Kazdy hra¢ moze upravit moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

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

Hraci si najprv urcia farbu, na ktort budu hadzat'. Zac¢inaju od nuly a body ziskavaju zasahom vlastnej farby alebo
bullseye. Cielom je ako prvy dosiahnut’ vopred stanovené skore.

Referencna farba: Referencnou farbou je farba jednoduchého kruhu. Ak prvy hra¢ zasiahne napriklad Cislo 20,
jeho farba je modra bez ohladu na to, &i zasiahol jednoduchy, dvojity alebo trojity kruh.

Farby hragov: Prvy hraé hodi jednu $ipku a uréi cielovi farbu. Hradi s neparnym &islom (1, 3, 5, 7) maju
rovnaku farbu ako prvy hrac; hraci s parnym cCislom (2, 4, 6, 8) maju druhu farbu. Ak hrac¢ zasiahne bullseye,
musi hadzat’ znova, aby urcil farbu.

" Cielové skore: Podia moznosti je to 100, 200, 300, 400 alebo 500 bodov.
Zaciatok od nuly: VSetci hraci zacinaju s nulou.

Pripo€itavanie bodov: V kazdom kole hrac hodi tri Sipky a body za kazdy zasah vlastnej farby pripocita k
celkovému skoére. Zasah superovej farby body neprinasa.

Vitazstvo: Vyhrava prvy hrag, ktory dosiahne alebo prekrodi cielové skore.

" Handicap: Kazdy hra¢ moéze upravit’ moznosti tlaCidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

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

Hréagi si urdia cielovu farbu. Zaéinaji od nuly a body ziskavaju zasahom vlastnej farby alebo bullseye. Zasahom
stperovej farby sa body pripo&itaji stiperovi. Cielom je prvy dosiahnut’ vopred stanovené skore.

" Referencna a hrac¢ska farba: Ur€uju sa rovnako ako v G16 Color.

" Cielové skére: Podla moznosti 100, 200, 300, 400 alebo 500 bodov.
" Zaciatok a pripocitavanie: VSetci zaCinaju od nuly; v kazdom kole hodia tri Sipky a body za zasahy sa
pripocitaju.

Prenos bodov: Zasah superovej farby prida body do skore supera.

Vitazstvo: Vyhrava prvy hrag, ktory dosiahne alebo prekrodi cielové skore.
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" Handicap: Kazdy hra¢ m6ze upravit moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

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

Hragi si uréia cielovu farbu. Zaginaju od nuly a body ziskavaji zasahom vlastnej farby alebo bullseye. Zasahom
stperovej farby sa prisluéné body odpogitaju z ich skére. Cielom je prvy dosiahnut’ vopred stanovené skore.

" Referencna a hrac¢ska farba: Uréuju sa rovnako ako v G16 Color.

" Cielové skore: Podia moznosti 100, 200, 300, 400 alebo 500 bodov.

" Zaciatok a pripoc€itavanie: VSetci zacinaju od nuly; v kazdom kole hodia tri Sipky a body za zasahy pripogitaju.

" Odpocitanie bodov: Zasah superovej farby odpocita prislusné body z vlastného skore.
" Vitazstvo: Vyhrava prvy hrag, ktory dosiahne alebo prekro&i cielové skére.

* Handicap: Kazdy hra¢ méze upravit moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

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

Hragi si urgia cielovu farbu. Zasah vlastnej farby alebo bullseye pridava Zivot; zasah stperovej farby Zivot odobera.

Cielom je zostat’ poslednym hraéom so Zivotom.

Referencna a hracska farba: UrCuju sa rovnako ako v G16 Color.
" Pociatocné zivoty: Moznosti urcuju pociato€ny pocet zivotov.
zasah superovej farby jeden Zivot odoberie.

Vitazstvo: Vyhrava posledny hrac, ktorému zostal zivot.

" Handicap: Kazdy hra€ moéze upravit’ moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

G20 Free-Dart Color

Moznosti: 005, 010, 015, 020

Hragi si urdia cielovu farbu, zaéinaju od nuly a séitavaju body za hody. Cielom je dosiahnut ¢o najvyssie skére.
" Referencna a hrac¢ska farba: Ur€uju sa rovnako ako v G16 Color.

" Pocet Sipok: Moznost’ uruje celkovy pocet Sipok pre kazdého hraca.

" Zaciatok a pripoc€itavanie: VSetci zaCinaju od nuly. V kazdom kole sa hadzu tri Sipky a body za zasahy vlastnej

farby sa pripocitaju. Zasah superovej farby body neprinasa.
" Vitazstvo: Vyhrava hrac s najvysSim skore.

" Handicap: Kazdy hra¢ m6ze upravit moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

G21 Shooting |

Kazdy hrac hodi tri Sipky a body sa sc€itaju. Hra€ s najvyssim skore v kole vyhrava toto kolo. Hra pokracuje, kym
jeden hrac¢ nevyhra celkovo 7 kol.

" Vitazstvo: Kone¢nym vitazom je hrac, ktory vyhra 7 kol.

G22 Shooting Il

Kazdy hrac hodi tri Sipky a body sa s¢itaju. Hra€ s najvy$sim skore v kole vyhrava toto kolo. Hra pokracuje, kym
jeden hrac¢ nevyhra celkovo 7 kol. Platné su iba jednoduché, dvojité a trojité polia Cisel 15, 16, 17, 18,19 a 20 a
jednoduchy a dvojity bullseye.
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Vitazstvo: Kone¢nym vitazom je hrac, ktory vyhra 7 kol.

G23 Shooting Il

Kazdy hrac hodi tri Sipky a body sa scitaju. Hra€ s najvys$sSim skore v kole vyhrava toto kolo. Hra trvé iba sedem
kol.

Vitazstvo: Vyhrava prvy hrac, ktory ziska 4 vitazstva v kolach.

G24 Shooting IV

Kazdy hrac hodi tri Sipky a body sa s€itaju. Hra€ s najvys$sim skore v kole vyhrava toto kolo. Hra trva iba sedem
kol. Platné su iba jednoduché, dvojité a trojité polia Cisel 15, 16, 17, 18, 19 a 20 a jednoduchy a dvojity bullseye.

Vitazstvo: Vyhrava prvy hrac, ktory ziska 4 vitazstva v kolach.

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

Hréagi zadinaju od nuly a pripogitavaju body za hody, aby dosiahli cielové skére. ,Gotcha“ nastane, ked stiper
dosiahne rovnaké skére. Cielom je ako prvy dosiahnut vopred uréené skore.

" Cielové skore: Podia moznosti je to 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801 alebo 901 bodov.

Zaciatok od nuly: VSetci hraci zacinaju s nulou.

" Pripocitavanie bodov: V kazdom kole hraci hodia tri Sipky a body za kazdy zasah sa pripocitaju k celkovému
skore.

Gotcha: Ak sa skore hraca presne rovna skére predchadzajuceho hraca, Gotcha sa podari a skore hraca, ktory
prave hadzal, sa vynuluje.

Bust: Ak hrac ziska viac bodov, nez potrebuje na dosiahnutie cielového skére, nastava bust a skére sa vrati na
hodnotu zo zaciatku kola.

Vitazstvo: Vyhrava prvy hrag, ktory dosiahne cielové skére presne.

" Handicap: Kazdy hra¢ m6ze upravit moznosti tlacidlom ,HANDICAP/ELIMINATE".

Kapitola 6: Ddlezité upozornenie

1. PocCas prepravy alebo bezného pouzivania sa mézu bodovacie segmenty teréa do€asne zaseknut' a ter¢ méze
»zamrznut®. V takom pripade sa automaticky aktivuje zabudovana funkcia samodiagnostiky pocitac¢a e-BOARD.
Terc vykona samokontrolu, aby zistil, ktory segment sa zasekol. Na displeji sa zobrazi chybové hlasenie s opisom
,zamrznutého* tlaCidla alebo segmentu.

A. Podla zobrazenia na displeji najdite ,zamrznuty“ segment.

B. Pevne tladte na zaseknuty segment, kym sa neuvoini a nezaéne sa voine pohybovat. Po uvoineni segmentov
by malo chybové hlasenie zmiznut’ a ter¢ by mal opat’ fungovat’ normaine.
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2. Tato hra je uréena iba pre $ipky s makkym hrotom. Nikdy nepouzivajte $ipky s ocelovym hrotom ani dihsie $ipky
s makkym hrotom (maximalna dizka: 2,5 cm).

3. Elektronické a mechanické sucasti potrebuju medzi hodmi ¢as na reakciu. Ak po sebe nasleduju dva hody prili$
rychlo, vytiahnite druhu Sipku a hodte znova, aby sa skére zaznamenalo spravne.

4. Nehadzte Sipky nadmernou silou. Prili§ silné hody ¢asto spdsobuju lamanie hrotov a nadmerné opotrebovanie
ter€a.

Uzito&ny tip: Aby sa hroty $ipok neuvoinili, pri vytahovani $ipku oto&te doprava (v smere hodinovych rugigiek).
Sipka sa tak lahsie vytiahne a hrot vydrzi dihsie.
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