ELEKTRONICKY TERC

MODEL JX-2000 PRO

NAVOD K OBSLUZE
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Krabice steréem obsahuje elektronicky ter
sitovy adaptér
12 Sipek s nahradnimi hroty
navod

Umisténi terée: Powste tet - 173 cm vysoko je umish sted tete tzv. ,Bulleye”. Ktizky ozna&uji

prolisy zezadu te¥e pro za¥sné Srouby. Pokud chcete Zait tet bezp€ngji pouZzijte pro za¥Seni tete 4

Srouby jdouci skrz térna c¢tyrech mistech ¥erném kruhu sisly. Vzdalenost hazeaiary je 237cm od
piedni plochy tefe.

Sitovy adaptér. Adaptér je na 220V, konektor na konci kabliku z&strdo zdiky na pravém boku tée
dole.
Nad zdfkou je sfovy vypin&. POZOR - pouzZivejte pouze adaptér dodavany &cter!

TLA CITKA A JEJICH FUNKCE

POWER - ¢ervené tl. pro vypnuti a zapnutider

GAME - vyber hry

SELECT - vybér rizné Grove obtiznosti v ramci dané hry. Hra, kterd ma tuto moznost, riabulce na str.
11 ve své kolonce uvedeno ,Press SELECT for ...“.

PLAYER/PAGE - volba pa@tu hr&a. Také je timto tlaitkem moZzno zjistit skore protihéa, kdyz neni
aktivné zobrazeno na display. Teumoziuje hru az 16 heé.

DOUBLE/MISS - pro funkce ,DOUBLE IN/DOUBLE OUT* @i hie 01, tj. 301, 401,.... Také se toto tl.
pouZziva pi odeitu hodu mimo hraci plochu.

Master OUT - muze byt vybran #kolikerym zm&knutim DOUBLE/MISS dokud sviti indikator MASTER
OUT. Tek ohlasi tento vyér hlasovym doprovodem.

Master OUT - tento konec hry pro 01 fiauje zasah double nebo triple k dosaZeni nuly.

SOUND - umoziuje nastaveni 7 urovni hlasitosti doprovodného avugbo zvuk vypnout.

START/HOLD - toto tlatitko méa rekolik funkci:

W start hry kdyZ jsou vSechny volby nastaveny

B podrZet te¢ ve stavu HOLD (nahi® sviti HOLD), kdy je moZno vyjmout Sipky z & aniz by
manipulaci se Sipkami tézaznamenal jako zasah.

HANDICAP - toto tla&itko umo#iuje usnaduje mér zkuSenému heavstup do hry.

GAME GUARD - toto tlatitko zakliuje vSechny Udaje takzeshem hry Sipka, kterd trefighteré tl&itko,
ho nenfize aktivovat. Tuto funkci navolte po odstartovary. h

CYBERMATCH - moznost hrat proti pitaci v terci. Zméknéte pred za&atkem hry, uvidite drown C1
(profi) az C5 (z&ateinik). Z&danou Urovenastavite &kolikerym zmdknutim tohoto tlaitka.
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DART OUT/SCORE - pro hru 01 (301, 401 atd.). Jestlize tidoséhne skore pod 160uie zmé&knout a
drZzet toto tl. a dostane navrh jakemi hody ukoiit hru. Nutnost hodit double a triple je zfen
vodorovnymicarkami gredcislem.

BOUNCE OUT - rozhodréte pred hrou jestli chcete nebo nechcete aby bylyitgmy zasahy b kterych
nezistanou Sipky v teii. Jestlize nechcete tyto zasahycfiat zmaknéte toto tl. ihned po kazdém zésahu
kdy Sipka netistane v teafi a skore se vrati bk hodnok pired timto hodem.

RESET - nuluje skére a vraci hru naczaek.

Quick Pick game select pod timto nazvem jsou umista 4 tla&itka umoaujici primy vstup do 4 her
uvedenych pod timto napisem.

OBSLUHA TERCE

=

Tlatitkem POWER zapite tek. Nechte odeznit Gvodni melodihem které se test sam otestuje.
2. Tlatitkem GAME navolte Zadanou hru.

3. Tlatitkem DOUBLE miZete navolit povinny zgtek nebo konec hry zadsahem double segmentu nebo

Master Out. Pouze pro hry 301 - 901. Toto je ¢jiswo v pravidlech u hry.

TIatitkem PLAYER zvolte péet hr&t. Nebo zmaknéte CYBERMATCH a vyberte UroweC1 aZ C5.

Tlatitkem START/HOLD aktivujte hru a Zaéte hrat.

Héazejte Sipky (3 na jedno kolo).

« Nahade je display ukazujici jednotlivé zadsahy a jejicilhoty.

» Po hozeni vSecHitSipek v jednom kole se ozve povel REMOVE DARTS a ukaze skowél skore
na display vlevo. Nyni mohou byt Sipky vyndany bazo aby tet reagoval zrénou skore.

» Po vyjmuti Sipek zméknéte START, ozve se€islo hr&e, ktery je naradt. Také se rozsvititt tecky
v display jeho celkového skore.

o oA

FOLIE OCHRA NUJICI DISPLAY
Ter ma pisvitnou folii chranici display a tétka proti poskrabani. Tuto folii Setfiodstraite.
GAME GUARD

Po odstartovani hry fifete zakkovat nastavené parametry timtocitkem. Sipka, ktera nahodrzasahne
tlacitko nentize znénit parametry hry. Kliovani zruSite agfovnym zmaknutim tlaitka.

CYBERMATCH

Tato funkce dovoluje jednomu hiidhrat proti p&itaci v jedné z @ti arovni obtiznosti. Proti p&tagi mtze
hrat pouze jeden hth

Jak aktivovat poéita¢:
1. Vyberte hru, kterou chcete hrét.
2. Stiskrite tlatitko CYBERMATCH. Vyberte Urovie obtiznosti optovnym makanim tla&itka.
Urovre: 1 (C1) Profesional
2 (C2) Expert
3 (C3) Pokreily
4 (C4) Lepsi z&ateinik
5 (C5) z&ateinik

3. Stiskrte tlatitko START a hrajte:
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Zinate prvni. Poitch hodech vyjite Sipky a stiskéte START. Pozorujte jak pgtac hraje. Skore se
zobrazuje na display okamZitého skore a potom na displdpeého skore. Kdy ptita¢ dohazi tak se hra
automaticky pepne pro Vas. Hra pokfaje do koné&ného vitzstvi.

HANDICAP

Tato funkce dava nov&ovi moznost zvyhoddni na z&atku hry oproti hr&aim zkuSenym. Eed hrou
rozhodrte, ktery hré& dostane tuto vyhodu. Stiskie tl. HANDICAP a pak tolikrat tl. PLAYER aZ bude
blikat vami zvoleny hré. Stiskréte ot tl. HANDICAP. Hr&ki jsou weénovany ti hody navic. Kolikrat
stisknete tl. HANDICAP, tolikrat ¥nujete zvolenému htétti hody navic. Display na pravé stramdikuje
kolik handicag ktery hr& méa. Kazdy hrd mize mit fizny patet handicap. Handicapy jsou utlovany
pouze pro start hry (1. kolo).

Poznamka: Handicapibe byt vyuZit pro vSechny hry kranmer Golf a Trapshoot.
HLAVNI ZASADY P RI POUZIVANI TER CE

1. Nikdy nepouZzivejte ocelové hroty u Sipek.

2. Hazejte Sipky uvokné, nopouzivejte nadémného Svihu a sily f hdzeni Sipek. Prudkym hazenim trpi
hroty Sipek a segmenty tex.

3. Hivyjimani Sipek s nimi poote ve sniru hodinovych rticek, 1épe se vytahuji a $ese hroty.

4. PouZivejte pouzetsivy adaptér dodany s tem.

5. Dbejte aby ter nebyl polit tekutinou, nepouZivejte spraistice nebocistice obsahujicicpavek nebo
podobné ostré chemikalie.

PRIHRADKY NA P RiSLUSENSTVI

Na teki je 12 drz&kt na Sipky dole po obou stranachder V levém dolnim rohu je maly Supk s nazvy
her.

KONEKTOR VN EJSIHO REPRODUKTORU

Tento tet je vybaven konektorem ,Jack” pro ¥$i reproduktor. Konektor je umigt na pravé stranz
boku nahee. Je patba sem zapojit pouze reproduktor s vlastnim aesiéomn.

BEZICI DISPLAY

BéZici display je uprosed nahee. Tento display dodava konvetra moznosti k vaSim hram. Kdyz ter
zapnete, tak na tomto displaycéremu probihat informace o zvlastnim servisu, ktery tent¢ arskytuje.

Beéhem hry vam tento display bude poskytovat vSechny nezbyif@¢mace. Zde jsou dkteré giklady

zobrazeni nadZicim display:

» kdyZ vyberete hru, display zobrazi jméno hry

» behem hry, kazdé skorovani Sipkou se zde zobrazi

e specidlni vizualni efekty se zde objevi kdyZ teefited

* muZete zde napsat jméno kazdéha:amaa zaatku hry (viz funkce vstupniho textu)

FUNKCE VSTUPNIHO TEXTU
Jméno kazdého hté miZe byt zobrazeno kdyZ n&jrpiijde fada hrat. Zapsani jména:

1. Vyberte hru, kterou chcete hrat pomoci tl. GAM#ba tl. pod Quick Pick buttons.
2. Zvolte p@et hr&u tl. PLAYER/PAGE.
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3. PoloZte volny Stitek na tka. Diry ve Stitku souhlasi s &igky na teti. Na Stitku vidite jiné funkce
tlatitek, které se aktivuji po stisknuti tl. SET/ESC.

4. Stiskrite tl. SET/ESC. Na display se objevi: 1:

5. ZapiSte jméno 1. hté. Kazdé tlaitko predstavuje #kolik pismen abecedy. Stisknete-li tl. 1x - objevi se

prvni pismeno, 2x - druhé pismeno, 3xett pismeno. Sipkou vpravo ségsunete na dal3i pismeno, Sipkou

vlevo se niZzete vratit k pedchozimu pismenu, nagk opraw. ZapiSete-li 1. jménoiesuite se Sipkou dal

na daldiho hr&: 2: se objevi na display. Sipkou nahoru s&ate vratit zpt ke jménu pedchoziho hrée.

Mate-li zapsana jména vSech bid jejichz paet jste si zvolili na z&atku, stiskite opt SET/ESC a

odstraite prilozeny Stitek. Tef je opst v pavodnim reZzimu. Jméno kazdého bedse objevi, kdyZ je naém

fada hrat.

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER

Terg je vybaven nasledujicimi hrami a volbami. Nasleduji popasyravidla jak hrat kazdou hru. Hry
v nadvodu jsou dazeny stejéjako v teki. Vlevo na display score vidite padovécislo hry, zkratkovy nazev
a zakl. peet hr&a. PIny nazev hry vidite natbicim display uprosed.

301 GO1 Std 301 2P

Tato jedna z nejpopulagjsich her se hraje tak, Ze se jednotlivé hodyitai od stanoveného zakladu az
hr& dosahne fesné nuly (0). Je-li nulaipkratena, astava hréi pocet bodi stejny jako ped timto kolem.
Ma-li nap'. hr& 32 bod a trefi segmenty 20, 8, 10 (set 38), hré ma oggt 32 bod: a pokr&uje dalSi hré.

Pri této re se niZe zvolit funkce DOUBLE IN/DOUBLE OUT.

DOUBLE IN - Double musi byt zasaZzen aby hra mohltdtz

DOUBLE OUT - Double musi byt zasaZzen aby hra mghtatit.

DOUBLE IN a DOUBLE OUT - Double musi byt zasaZely &iba mohla zéit i skortit.
MASTER OUT - Double nebo Triple musi byt zasaZey lata mohla skotit.

Funkce DART OUT - kdyZ hr&doséahne skore 160 a mensi,ctenu touto funkci nabidne moZznosti jak
doséahne nulu. Double je zfem d¥mi ¢arkami redcislem, Triple temi ¢arkami.

Tlacitkem SELECT niZete nastavitiizné Urove startu této hry, 401, 501, 601, 701, 801, a 901. Tyto hry se
hraji steji jako 301.

CRICKET GO2 Cri Std 2P

Cilem této hry je otefit vSechna hrandisla dive nez soupe zaznamenat co nejvice hoa cisla zase
uzawit.

Otewenécislo -¢islo tikrat zasazené, nebo jednou triplem, nebo jednobldm a jednou normain
Zavenécislo -¢islo otewené vSemi hré.

Hraje se n&isla 15 aZ 20 a #&d. Hr& musi zasahnout kazdé hradislo 3 krat aby bylo otaené. Na
otewenécislo ziskava hr&dbody vzdy kdyZ je zasdhne zagapokladu, Ze soupieoto ¢islo jeSE neoteveli.
Patet ziskanych bail na ¢islo odpovidd hodnétéisla. Pokud vSichni soupieotevieli stejnécislo je toto

gislo zawené a nelze nadjiz ziskavat bodyCisla mohou byt otevirana a zavirana v jakémkoliveuab.
Double a Triple plati normén

Hra korti aZ jsou v3echndisla zavend, tzn. kdyZ vSichni htéotevieli vSechnaisla. Vyhrava ten hig
ktery ma nejvyssi skore.
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Display na CRICKET obsahuje dwpiekiizenécarky a kol€ko. Kazdacarka je jeden zasah a kol® je
tieti zasah na danéttsle. Otevenécislo, sviti ols ¢arky i koletko. Otewenécislo, na které mohou souipe

bodovat pozna htétak, Ze sviti vrchni oblatek na kol€éku pro dan&islo. Zawenédcislo se pozna tak, Ze
sviti pouze kol&ko, prelkiizenécarky nesviti.

DISPLAY PRO CRICKET

Tento tet je vybaven samostatnym display pro hru CRICKET, ktery jeolaahde vedle iZiciho display.
Kazdy hr& ma swij fddek s hodnotami segméntkteré musi iikrat zasahnout a tim tzv. ukoi tuto
hodnotu. Kazda hodnota mé $vételné znaky (1-Sikméérka, 2-KiZzek, 3-kol€ko). Fi zasazeni hodnoty 15
az 20 nebo B ($ed-BULLEYE) se rozsviti jedno zé&itswtelnych znak k dané hodn@tsegmentu. Ukaoti-

li jakykoliv hra¢ danou hodnotu, ostatnim Rdn se na této hodnétrozsviti horni oblotiek. Double a
Triple plati.

NO-SCORE CRICKET GO02 Cri nc 2P

Navolte Cricket tlaitkem GAME a zméknéte tlas. SELECT.

Tento CRICKET je bez skoérovani, tzn. vyhrava ten kdo prvena vSechnaisla. Jinak plati v3e jak je
popsano ufedchozi hry CRICKET.

SCRAM GO03 Scr 1-1
(Pouze pro dva hig)

Tato hra je obdobou hry CRICKET. Hra ma&i¥asti. Hr&i maji rozdilny ukol v kazdé€asti. V prvnicasti
hr& 1 oteviracdisla jako ve bhe CRICKET (G02), hr& 2 se snazi zasahnout &ésla, kterd hr& 1 jest
nestdil otevit a tim ziskava body. Prviast hry kodi az kdyZ hrd 1 otewe vSechn&isla.

V druhécasti se Ulohy ot&i. Nyni hr& 2 oteviré¢isla a hré 1 boduje na neotéenychéislech. Hra koui az
hr& 2 oteve v8echnaisla a tim hr&d 1 uz nema n&em bodovat. Kdo ziskal vice hindryhrava.

CUT-THROAT CRICKET G04 Cut Cri 2P

Hra se stejnymi pravidly jako CRICKET (G02) s tim rozdileta,body jsou fipisované soupéa cilem hry
je ziskat co nejmensSi pet bodi. Tato varianta hry CRICKET nabizi hi#m obracenou psychologii
mysSleni. Misto ziskavani co nejvice liodro swij prospsch, hr&i ziskdvaji co nejvice badpro soupéiv
neprosgch.

Tuto hru si zamiluji hlavivelmi sou¥zivi hr&i.

ENGLISH CRICKET GO05 EnG 1-1
(Pouze pro dva hig)

Tato hra je dalSi variantou hry CRICKET. Hra m&dsasti. Hr& maji rizné ukoly v kazdé€asti. V prvni
casti hré& 2 se snazi 3 krat oteit stred - bul.Cerveny sted se peita za dva zasahygerny sted jednou. Co
to znamena otéit ¢islo (zde sted) se dotete ve lie CRICKET. Jakykoliv jiny zasah hté 2 v tétocasti hry
se p&ita ve prospch hr&e 1. Nap. kdyZz hr& 2 zasahne 20, bul a 7, tak diipiSe pouze jeden zasah na
stred a hré& 1 ma k dobru 27 bad Hr& 1 se v prvni¢asti snazi dosdhnout co nejvice bagkaére). Ale
pozor! Hr& 1 musi v kazdém kole zasahnout &euti hodi vétSi nez 40 a pouze body nad 40 se
zapdaitavaji do hry.
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Kdyz hr& 2, 3 kréat oteve sted tak se Ukoly ot&i. TakZe v druh&asti hr& 1 se snazi 3 krat oté stred -
bul a hr& 2 se snaZi bodovat. KdyZ v druldésti hr& 1 dosahl 3 krat oteeni stedu, hra koti. Vyhrava
hr& s nejvyssi

PICKIT CRICKET GO06 PCr 2P

Tato hra je velmi podobné standardnimu cricketu. Misto pelamychcisel na které se haze (15, 16, 17, 18,
19, 20, Bull) v3ak péita¢ nahodi vybiracisla na ktera se haZe. Hra se sklada z Sesti n&hogiranych
¢isel a bull. Jinak plati vSechna pravidla jako gtiandardni cricket.

LOW PITCH CRICKET  GO7 LCr 2P

Tato verze cricketu se zatiuje na nejnizséisla tj. 1,2,3,4,5,6 a Bull, na ktera se hraje. Jinak plagi st&jré
jako u standardniho cricketu.

ADVANCED CRICKET G08 ACr 2P

V této obtizné modifikaci hry CRICKET musi htiaotevirat ¢isla pomoci zas@ahdo Double a Triple.
Double se peitaji 1 krat a Triple 2 krat. $&d se peita jako u norméalniho CRICKETu. Jinak plati vSe jako
pro standardni CRICKET. Vyhrava kiré nejvyssim skore.

SHOOTER GO09 Sho 6 2P

Tato hra testuje schopnost kéaseskupit Sipky dohromady do jednoho segmentheim kazdého kola.
Paiita¢ ndhodr vybere segment, ktery musi Krdrefit na zaatku kazdého kola. Vybrany segment je na
prostednim display.

Paiita se takto: Single segment = 1 bod, Double segm@rbody, Triple segment = 3 body.

KdyZ pctita¢ vybere sted (Bulleye) jako segment, ktery se musi trefitgjgn cerny sted = 2 body, vnitni
cerveny = 4 body. Hkés nejvice body, vyhrava.

TRAPSHOOT G10 tSh 3 2P

V kazdém kole peita¢ vybira ti ¢isla, ktera hréd musi trefit. Vybran&isla jsou zobrazena na pravé stran
Hr& je musi trefit Bhem 15 sekund. Kazdym zasahem sichrapaita jeden bod, takZzeéhem jednoho
kola mize ziskat maximaktii body. Prvni hrd, ktery nasbira 15 bddje vitéz. Double a Triple jsou
znaeny vodorovnowarkou ged Zadanyngislem. Pokud se objevi poZadavek trefit double nebo tripié
tak musi dinit, nest&i trefit pouze single segment Zadanérsia.

BIGSIX G11 bSi 3 2P

Tato hra dovoluje hi&im vyzvat soupie aby zasahli cil podle jejich v¥bu. Nicméré hr&i si tuto vyzvu
musi zaslouzit tim, Ze sami n&jke musi trefit psatesni ¢islo 6.

Pred za&atkem hry se hr& musi domluvit na pétu ,Zivota“. Pocet Zivoth 3 aZ 7 se vybere tl. SELECTrgd
zatatkem hry. Bhem fech hod musi hr& 1 trefit ¢.6 aby uSdil svij Zivot. Jinak jej ztraci, coZz se ozéia
kiizkem es jedno kol&ko zn&ici jeho Zivoty. KdyZz hré 1 trefi ¢.6 prvnim nebo druhym hodem ma
moznost Wit cil pro svého souge. TakZe hr&2 musi nyni Bhem i hodi trefit tento cil aby uchranil sy
Zivot. Opst pokud se mu to nepovede ztraci Zivot, naopak kdyZ se mu tedgoprvnim nebo druhym hodem
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ma moznost vybrat cil pro svého soipeDouble, Triple jednotlivyctEisel jsou Emi nejobtizrgjSimi cili
spolu s Bulleye. Vyhraje htdktery mé jedt n¢jaky Zivot, kdyZ ostatni soufigiz vSechny ztratili.

OVERS G12 Our 3 2P

Pri této hre musi hré béhem kazdychiech hod trefit vice nez v jeho fedchozim kole jinak ztraci ,zivot".
Paset zivoti 3 aZ 7 se zvoli tidtkem SELECT ped z&atkem hry. Zivoty jsou afi zobrazeny vpravo na
display kol€ky. P¥i ztratt Zivotu se koléko preSkrtne deémi swtelnymi carkami. Posledni heés Zivotem
vyhrava.

UNDERS G13 Und 3 2P

Tato hra je opakem hry OVERS. Rrdnusi hodit mé# nez v jeho pedchozim kole, jinak ztraci ,Zivot".
Zivoty 3 az 7 se voli tl. SELECT a jsou znézény koleskem na display vpravo. KdyZ se Zivot ztrati tak se
kolec¢ko preskrtne. Kazdé kolo jakorpkazdé te, jsou fi Sipky. Hra z&ina s nejvy§Sim moznym skore 180.
KaZda Sipka, ktera nedopadne doceenebo se odrazi je penalizovana 60 body. Posledri siddvotem
vyhrava.

COUNTUP G14 CUP 300 2P

Ukolem g této hre je dosahnout deného pétu bodi. Tento paéet stanovime f&d hrou pomoci tl.
SELECT v hodnotach 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 99t hia se hraje jednoduchym dinim

dosazenych hodnot v kazdém kole. Kolo jstithbdy. Double a Triple plati normainVyhrava hré, ktery

prvni dosdhne dané nejvyssi hodnoty. Zde neni nutno dostlpiesr¥ stanovené hodnoty, e ji

poslednim hodemipkragit.

HIGH SCORE G15 HSC 3r 2P

Hra je podobnd jako tafpdchozi. Opt je nutné dosahnout co nejvy3siho bodového ziskuté®o he si
volime paet kol. Zaklad jsouif kola, tj. 9 hodi. Pred z&atkem hry si tl. SELECT volime jiny pet kol
této hry, ato od 4 aZ do 14. Kr&tery Ehem uteného poétu kol ziska co nejvice bédvyhrava.

ROUND-THE-CLOCK G116 ron rl1 2P

Kazdy hr& musi zasahnoutisla v pdadi od 1 do 20. Kolo maiit hody. Double a Triple zde plati jako
normalni zasah, protoZe zde se nehraje na vysi skére i&dosdisplay ukaze kazdému birgake ¢islo ma
trefit. Dokud toto ¢islo netrefi nemize pokr&ovat nacdisle vy3Sim. Po zasahu spravnééisla ihned
nasleduje snaha trefit dalSi vys#lo.

Vyhravé ten kdo prvni dosahie20. Ri této e sviti ATTEMPT.

U této hry Ize nastavit mnoho drovni obtiZnosti:
ROUND THE CLOCK 5 - hra z4na od¢isla 5.

ROUND THE CLOCK 10 - hra zéna odcisla 10.
ROUND THE CLOCK 15 - hra zéna od¢isla 15.

ROUND THE CLOCK DOUBLE - Hra se hraje pouze na r§sdouble segmefitisel 1 az 20.
ROUND THE CLOCK TRIPLE - Hra se hraje pouze na hdaiple segmetit 1 aZz 20.

Opet i hry s modifikaci DOUBLE a TRIPLE Ize hrat éésla 5, 10, 15.
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KILLER G17 HiL =3 2P

Tuto hru je nejlépe hréat ve vice Hiéh, i kdyZ ji mohou hrat také pouze dva birdNa zaatku hry si musi
kazdy hr& nejdrive zvolit svojecislo tim, Ze hodi Sipku do tée. Totocislo je hr&i pridélené po celou hru.
Tere tuto fazi indikuje Udajem SEL na display. Dva Br&atemohou mit stejnéislo. Kdyz kazdy hr&d ma

svojecislo, hra niZze z&it.

VAS prvni Ukol je stat se ,Killer* tim, Ze trefite double Va&etisla. ,Killer* zustavate po celou hru. Nyni
se shazite zasahnout douliesla pidélend soup@im a tim je pipravujete o ,Zivoty“. Vyhrava hr&
s poslednim zivotem.

Zivot je znazordn vpravo rozsvicenym kalkem. Ri ztrat Zivota se toto kokko preSkrtne.

V zakladni verzi je tato hra nastavend tak, Ze prtaggni VaSeho protiht¢é musite trefovat double jeho
¢isla. Toto je znazowmo v zahlavi hry d¥mi vodorovnymicarkami fed ¢.3 cozZ je pdet Zivoti. V této
verzi |ze navolit p&et Zivoti 3,5,7.

Déle vSak je mozno tuto hru hrat kji tak, Ze tl. SELECT najéte verze kde tyto vodorovnéarky pred
poétem Zivoti zmizi. V tomto nastaveni hry tiete trefovat i zakladni segmenty pro ztratu sdape
Zivota. Lze samazejme trefit i double nebo triple soupeva ¢isla a pak soupeztrati dva neboit Zivoty
najednou. Zde id¥ete nastavit od 7 az do 14 Zitot

DOUBLE DOWN G18 don 2P

Kazdy hr& zatina se 40 body. Hra Z&na nacisle 15, které musi héarefit alespé jednim hodem. Tim se
mu @icte 15 bod. Jestlize ani jednim hodem zé br& netrefi¢. 15 pak ztraci polovinu skore. Pokud vSak
trefi ¢. 15 vicekrat, tolikrat se md. 15 gicte k celkovému skoére. Pokud Kraéspsje v predchozim kole,
pokratuje v dalSim kole:.16 podle stejnych zasad. W$e-li na ¢. 16 pokr&uje v dalSim kole atd. Pokud
v jakémkoliv kole hré neusgje, tak se mu vZdy odgdta polovina skére. Ke skére se tudizgitd v kazdém
kole pouze fedepsanéislo, nebo jakykoliv double/triple pokud jégulesan.

Vyhravé hré, ktery absolvoval vSechna kola a ziskal nejviogibo

Zde jsowisla, ktera je nutno trefit v jednotlivych kolechyehr& postoupil do dalSiho kola:
15, 16, D (DOUBLE), 17, 18, T (TRIPLE), 19, 20, BYLLEYE, stied).

DOUBLE DOWN 41 G19 F41 2P

Tato hra ma podobné pravidla jako standardni DOUBLE DOWKl jgau popsand vigdchozi ie. Rozdil
je vtom, Ze kola jsou v ogaém pdadi, tj. : 20, 19, D, 18, 17, T, 16, 15, 41, B. DalSi&ma je extra kolo na
konci, tj. 41. V tomto kole hr&musi femi hody dosahnout soéet 41, (nap. 20+20+1, atd.) jinak se skore
opét pali. Kon¢i se hazenim naisd (B = BULLEYE).

ALL FIVES G20 ALL 51 2P

V kazdém kole (3 Sipky) musi ht&nahazet sotet ctlitelny 5. Kolikrat je jeho sotet ctlitelny 5 tolik bodi
ziskava, nap hody 9 + 7 + 4 = 20 : 5 = 4 body do celkového skére. Hndusi zasahnout aktivni segmenty
vdemi temi Sipkami. Zamezi se tim ,chytfani“, kdyZ dva hody jsouditelné 5 a hr& ma obavu jestli se i
tireti hod povede. Jestlize st neni dlitelny 5 tak se hréi nepcitaji Zzadné body. Kdo prvni dosidhne
skére 51, vyhrava.

TI. SELECT ped startem hry sei#iou nastavit dalSi varianty 61, 71, 81, 91.

SHANGHAI G21 Shi 1 2P

Kazdy hr& musi projit postup® vdemicisly od 1 do 20. VZdy se pdtaji pouze body ziskané zdsahem
platnéhctisla pro dané kolo. V prvnim kole musi Brdazet n&. 1, pokud jej zasahne jednou mé jeden bod,
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pokud dvakrat ma dva body atd. V dalSim kolethazi nac.2. Pokud jej zasadhnéikréat, ziska Sest baddo
celkového skoére. Aby htapostoupil do dalSiho kola, musi trefittghepsanécislo alespa jednou.
Predepsanéislo vidime na $ednim display.

TI. SELECT se mZou vybrat dalSi varianty:
SHANGHAI 5 - hra z&ind od segment&i 5.
SHANGHAI 10 - hra z&ina od¢. 10.
SHANGHAI 15 - hra z&ina od¢. 15.

GOLF G22 Gol 9H 2P

v s

zasahnoutitkrat. Pak pokréuje na dalSintisle. Vyhrava hrg kery vSechn&isla 1 az 9 zasahtikrat na co
nejmensi poet pokusi. Double a triple plati, nap zasdhneme-li dan&slo triplem je to jako bychom jej
zasahli tikrat.

FOTBAL G23 Fot 2P

Prvni \&c je vybrat pro kazdého hté jeho Histé. Bud’ Sipkou nebo mechanickym zgidutim segmentu. Je
jedno jakécislo to bude, ale jakmile je totdislo dané stava se vasim startovnim bodem a musite projit
vSechny segmenty od double tohattsla skrz sted aZz po doubleisla protilehlého, je to celkem 11
segment a musi byt zasazeny viali jak jdou zasebou.

Napr. vaS vychozi bod j&islo 20. Z&inate na double 20, dale zakl. segment 2@j3in triple 20, zakl.
segment 20 vnini, vrejSi sted, vnitni sted, vrejSi sted, zakl. segment 3 viiiti, triple 3, zakl. segment 3
vngjsi, double 3.

Kdo tuto cestu projde jako prvni, vyhrava.
BASEBAL G24 bAS 6 2P

Tak jako ve skuténosti se hra sklada z 9 $m Kazdy hré& haze ti Sipky za jednu siénu. Pole je rozloZzeno
takto:

single segment 1 meta

double segment 2 mety

triple segment 3 mety

stred domaci meta (Home run)izese nagj hazet vzdy azetim hodem ve s&n¢

Cilem této hry je dosahnout co nejvice ,runs* v kazdémimDisplay vpravo ukazuje héajednotlivé mety,

runs a display uprod cil vaSich hodl. Display vpravo je rozélen na d¥ ¢asti. Prvnicast ukazuje mety,
druha runs.

STEEPLECHASE G25 Hor 2P

V této hre jde o to doséhnout co néjde cile. Rekazkovy 8h zatind nacisle 20 a pokréuje ve snéru

hodinovych rdicek kéisle 5 a koii sttedem. Aby zavod zal, musi hrd zasdhnout vnihi segmentisla
20 a potom jednotliv&isla. Jaky segment danékitsla je teba trefit ukazuje prosdni display,¢arka u
¢isla nahoe = vrchni single segmentarka ucisla dole = spodni single segmentédiarky = double, i

carky = triple. Déle jsou jakoif piekazkovém zavadptipraveny gekazky, které musi hégprekonat. Tyto
Ctyti prekazky jsou na nasledujici¢fslech:

1. prekézka - triple 13, 2.ipkazka - triple 17, 3.ipkézka - triple 8, 4.ipkazka - triple 5.

BOWLING G26 bol 10 2P
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Je to velmi obtiZzn& hra a hfidmusi byt zkuSeni. Qfi se z&iné zvolenintisla prvnim hodem. Zbyvajici dva
hody jsou k ziskavani skore. Toto se opakuje v kazdém Kadely v kazdém kole htdnejdiive prvnim
hodem zvolitislo a pak hazi na segmenty tohdisla zbyvajicimi déma hody. Ziskava skére podle tohoto
klice:

Segmenty zvolenéhisla _Body
Double 9
Vng¢jSi single 3
Triple 10
Vnitfni single 7

Plati zde gkolik pravidel: Vyhrava ten kdo ziska skére 200. Elrdesmi zasdhnout stejné single segmenty
v jednom kole, druhy hod je mula. KdyZ v jednom kolehrasahne double dvakrat celkem sgpgpcita 10
bodi. Maximum jednoho kola je 20 bddoz je dvakrat triple.

CAR RALLYING G27 CAr 2P

Tato hra se podoba Steeplechase s tim rozdilem, Ze zdec¢sutitde drdhu sdm. Sam si dira postavi
piekazky. Gilezité je, Ze draha ma 20 segmigritteré si hré vzdy pred hrou navoli. B hie pak hré musi
trefovat segmenty v fadi jak si je navolil. Vnitni a vrgjSi segmenty jsou ajp ozna&eny dolni nebo horni
carkou gred ¢islem. Navolte hru, stiskite tI. START. Display ukdZze DART SEL, pak navolte drahu. Kdyz
je cela draha navolena pak tl. STARTEm#e hrat.

SHOVE APENNY G28 PEn 2P

Cilem této hry je zasahnout 15 a7z 20 a $ed. Single segment se ¢ita za 1 bod, double za 2 body a triple
za 3 body. Kazdy hi&musi hodit na segmenty danébisla a dosahnoutitbodi v jednom kole aby mohl
pokraiovat na nasledujicigisle v dalSim kole.

NINE-DART CENTURY G29 nin 2P

Cilem je doséhnout nebo co nejvic sbfizit ke skére 100 poiech kolech (9 hodl). Kdo presdhne 100 je
mimo hru.

GREENVS.RED G30 G-r 1-1

Hra je pouze pro dva héé. Hr& ¢.1 jecerny a hré ¢.2 je ¢erveny. Hraje se pouze na double a triple.Hra
zasahujeterné double a triple od.1 ve sné¢ru hodinovych rdicek. Hr& ¢.2 zasahujeervené double a
triple od ¢.20 ve sndru hodinovych rdi¢ek. Prostedni display ukazujeéislo, na které hrahazi. Kdyz hré
zasahne soupgév double nebo triple tak se mu tyto body @étaji. Kdo ma nejvice badpo absolvovani
celého kruhu, vyhrava.

GOLD HUNTING G31 Ghn 10 2P

V této hre hr&i hledaji zlato. Zlata cihla se ziska po ziskani 50badkazdych pesré dosazenych nasobk
¢.50. Vyhrava ten heg ktery ziska peet cihel gedem uteny tl. SELECT.

CASINOA-FLUSH G32 CAS 260 2P
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V této he se sazi a hazarduje v zavislosti na Sikovnostithr@elkovy p@et bod, ktery musi byt na konci
dosazen je moznotpdem navolit tl. SELECT v hodnotach 260, 310, 360, 410, 4@, $60. Stedni
display ukazujeiislo, které musite zasahnoutéa sazka je 10. Nicménkazdy hr& miaze na zaatku
kazdého kola zvysit sdzku na 20, 30, ....90 pomoci tl. BOUNBLH, levy display ukaze ndp,b20". Sazka

se automaticky vraci gbna hodnotu 10 na 2atku kazdého kola. O zvolenou sazku se v kazdém kole hraje.
Ziskat vaSi sazku znamena zasahnout indikové&is® na stednim display. Zaséah tohottisla prvnim
hodem se nezaznamena, jenom kdyZ se vam povede trefit doelbetriple tohotaiisla tak vaSe sazka se
pocitd 1x resp. 2x. VaSe dalSi &8ipky na tomtatisle znamenaji 1x, 2x, 3x, vasi sazkti pasahu single,
double, triple.

Vyhrava hré, ktery dosahl skére vybrané tl. SELECHe@ startem hry.

CASINO B - STRAIGHT G33 CSb 260 2P

Hra podobna té iedchozi. Rozdil je v tom, Z&sla, kterd se musi zasdhnout sénimjiz béhem jednoho
kola. Jinak je v3e stejné jako kegchozi ke.

CASINOC-3-STAR G34 CSc 260 2P

Tato verze kasina je velmi obtizna, néhpotrebujete dang&islo zasahnoutiikrat v kazdém kole abyste
skorovali. Ogt vyhrava hré, ktery dosahne figdem vybraného gtu bodi pomoci tl. SELECT,

v hodnotéach 260, 310, 360, 410, 460, 510, 560.

Pouzecisla 15 aZz 20 a #td jsou aktivni v této ie. Sdzka je 10 bdg kterou ot miZete zvysit podle

stejnych pravidel jako vipdchozich hrach CASINO.

Skorovat znamené zaséhnout jakékglisio 15 az 20 nebo #&d tikrat v jednom kole. Double a triple plati
jako 2x nebo 3x trefendislo. Ri této e vam display nerizuje, kterétislo musite trefit.

DilezZitd upozornéni

Zaseknuté segmenty

Ohcas Sipka zfisobi, Ze segmentigtane vrazen do pavouka adigiiciho segmenty od sebe. KdyZ se to
stane, hra seferusi a display indikuje zaseknuty display.

K uvolnéni segmentu jeteba vyndat Sipku nebo ulomeny hrot. Pokud to nefuten je teba vyviklat
segment dokud nebude volny.

Ulomené hroty

Obcas se hrot ulomi atstane zapichnuty v segmentu. Zkuste ho vyjmout pomociepinPokud to nejde
muZete hrot s@it dovnité. K tomu si vemte na pomoc malytdbik, ale pozor musi byt mensi nezZ jémper
dirky v segmentu jinak segment poSkodite. Déle dejte pabgste nevrazili zbytek hrotu moc prudce do
terke abyste nepo3kodill folii za segmentyemou pro snimani zasah

Nebufte znepokojeni pokud se hrot ulomi. Je to nornmj@wpxi hrani Sipek.
Pouzivejte hroty stejné délky jakou maji hroty ipk&ch dodavanych s tem!

Sipky

NepouZivejte Sipkys#si nez 18g. Sipky dodavané sstam jsou 10g.
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Cisteni terée.

K &isténi nepouZivejte drsnéistici prostedky nebogistice obsahujicipavek. Nejpépe je @as tet offit
vihkym hadikem. Vyvaruijte se politi tée jakoukoliv tekutinou.

SEZNAM HER

Hry se symbolem maji nastavitelnou obtiZznost pdn®EELECT:

1. Indikator hréa

2. Display skore

3. Indikatory Hold, Double In/Out, Master Out
4. BeZici display

5. Display cricketu

6. Radekeisel v display cricket

7. Konektor venkovniho reproduktoru

8. Vesta¥ny reproduktor

9. Segmenty s jednonasobnynt@nimgcisla

Svét Sipek ¢z

10. Dvojnasobné pdtanicisla - Double
11. Trojnasobné gdtanicisla - Triple
12.svaené drzéky Sipek
13. HI. vypin& a konektor adaptéru
14. Tl. START/HOLD
15. Tl. her Pick Quick
16. Pandlitik (viz str.2,3)
17. Nulovaci tl.
18. Suptiek s nazvy her
19. Sbiraci asfalt -rmxnenava nepotkené
hody
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