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Sestaveni s bateriemi nebo adaptérem

Vyberte misto pro zavéseni terce, kde je asi 3,048 m
volného prostoru pred deskou. ,Startovni ¢ara“ by méla Dartboard
byt 2,37 m od terce. Vzhledem k tomu, Ze je ter¢ napajen
bud'ze sitového adaptéru, nebo bateriemi, mlzete ho
pohodIné zapojit kdekoli nebo v blizkosti elektronické
zasuvky. Pfi pouZiti adaptéru vyjméte baterie. Bez ohledu b 7
na to, zda ter¢ ma vodorovny nebo svisly zavésny otvor, '
mél by byt stfed terce ve vzddlenosti 1,73 m od zemé. —
Oznacte stiedové umisténi na zdi. Zmérte vzdalenost mezi
zavésnymi otvory a stfedem. Poté vytvorte znacky pro
zavésné otvory. Ujistéte se, Ze druha znacka pro otvor pro
zavéseni je v roviné s prvni znackou. Pfipevnéte ter¢ na
zed pomoci Sroubud. Mze byt nutné upevnit Srouby tak,
aby terc tésné priléhal ke zdi. Pokud chcete ter¢ jesté

173cmor § 8"from Floor
to center of Bullseye

: Toe
bezpelnéji pfipevnit na zed, mlzZete pomoci otvor(i v ? Line
oblasti zachytného prstence (oblast mimo bodovaci 237cm

: cn :
segmenty) upevnit Ctyfi Srouby. 7 9 1/4"

Funkce terce (Upozoriiujeme, zZe ter¢ nemusi zahrnovat vSechny funkce)

Tlacitko ZAPNOUT/VYPNOUT - Nachazi se v pravém dolnim rohu na boku tercové desky. Ujistéte se, Ze je
adaptér stfidavého proudu zapojen do konektoru na pravé strané terce nebo jsou vloZeny baterie. Stisknutim
tlacitka ZAPNOUT/VYPNOUT zapnéte nebo vypnéte terc.

Tlacitko START / HOLD - Toto multifunkéni tlacitko se pouziva k:
e Spusténi hry, jakmile byly vybrany vSechny moznosti.
e Umisténi Sipky do stavu HOLD (pozastaveni) mezi koly, aby hra¢ mohl odstranit Sipky z cilové oblasti.

Tlacitko DOUBLE / MISS - Toto tlacitko se pouziva k aktivaci moznosti Double In / Double Out a Master Out pro
hry ,,01“ Tato funkce je aktivni pouze pfi vybéru her 301, 401 atd. Poznamka: Ne vSsechny modely maji
moznost Master Out. Funkce MISS je aktivni pfi hrani jakékoli hry. Stisknutim tlacéitka zaznamenate ,,strelu
mimo“. Hra¢ muze stisknout, kdyzZ Sipka dopadne mimo cilovou oblast, takZze pocitac zaregistruje hozenou
Sipku.

Tlacitko PLAYER / PAGE - Toto tladitko se pouziva na zacatku kazdé hry k vybéru poctu hrac, ktefi chtéji hru
hrat. Toto tlacitko navic umoZnuje hra¢lim vidét skére ostatnich hrac(, ktefi nejsou na aktivnim displeji. LCD
terc sleduje skore az pro 8 hracl nebo az 4 tymy po dvou osobach. LED terc sleduje skére aZz pro 16 hracd nebo
az pro 8 tymu po dvou osobdch.

Tlagitko GAME - Stisknéte pro listovani v herni nabidce na obrazovce a zvoleni hry.



Tlacitko CYBERMATCH - Tato vzrusujici funkce umoznuje jednomu hraci hrat proti pocitaci na jedné z péti

rdznych arovni dovednosti! Proti konkurenci Cybermatch mize najednou hrat pouze jeden hrac. Funkce
Cybermatch zvysuje Uroven konkurence béznym rutinnim tréninkim.

Uroven dovednosti Cybermatch  Level 1 (C1) Profesional
Level 2 (C2) Expert
Level 3 (C3) Pokrocily
Level 4 (C4) Stfedné pokrocily
Level 5 (C5) Zacatecnik

Stisknutim aktivujte funkci Cybermatch, kde mizete hrat proti pocitaci, a poté stisknéte START. Na zacatku hry:
Hlidsky“ hrac¢ hazi jako prvni. Po vyhozeni 3 Sipek prejdéte k hraci ploSe a sesbirejte Sipky a stisknéte START pro
zménu dalSiho hrace (Cybermatch). Sleduijte, jak jsou na displeji zaznamenany Sipky soupere Cybermatch. Ter¢
oznaci segment, ktery soupef Cybermatch hazi na aktivnim displeji zobrazujici skére (rozsviti se LED ATTEMPT -
pokus). Poté indikuje segment, ktery souper Cybermatch skutecné skéroval (rozsviti se LED RESULT - vysledek).

Jakmile protivnik Cybermatch dokonéi kolo, hra se automaticky prepne na, lidského” hrace. Hra pokracuje,
dokud jeden hraé nevyhraje. HODNE STESTI!

Ovladani terce

1. Stisknutim tlacitka ZAPNOUT/VYPNOUT nebo pfepnutim do pozice ON (|) aktivujte teré. Pfi spousténi
uslysite kratky zvukovy signal.

2. Stisknéte tlacitko GAME, dokud se nezobrazi poZzadovana hra - nebo stisknéte kterékoli z tlacitek QuickPick.
3. Stisknutim tlacitka DOUBLE (volitelné) vyberte zacatek a / nebo konec dvojhry nebo Master Out (pouZiva se
pouze ve hrach 301 - 901). To je vysvétleno v ¢asti Pravidla hry.

4. Stisknutim tlacitka PLAYER vyberte pocet hracli (1, 2 ... 16). Vychozi nastaveni jsou 2 hraci. Nebo vyberte
moznost Cybermatch stisknutim tlacitka CYBERMATCH.

5. Stisknutim tlacitka START / HOLD (Cervené) aktivujte hru a zanéte hrat.

6. Hazeni Sipek: Kdyz byly hozeny vSechny 3 Sipky, hlasovy pfikaz oznami ,Odebrat Sipky“ a skére bude blikat.
Sipky Ize nyni odstranit, aniz by to ovlivnilo elektronické bodovani. Kdy? jsou z hraci plochy odstranény vechny
Sipky, stisknéte tlacitko START pro prechod na dalSiho hrace. Hlasovy pfikaz indikuje, ktery hrac je na radé.
Rovnéz se rozsviti indikaéni svétla, aby ukdzala, o kterého hrace jde.

HRA 1: 301

Tato oblibena turnajova a hospodska hra se hraje odectenim kazdé Sipky od pocateéniho souctu, dokud hrac
nedosahne presné 0 (nula). Kolo je pro hrace oznaceno za ,vybuchlé” (na displeji se objevi BUST), pokud
dosahne vétsiho poctu bodU, nez je zbyvajici skére. Skére se vrati na Cislo, kde bylo na zacatku daného kola.
Napfriklad, pokud hrac potrebuje k dokonceni hry 32 a zasadhne 20, 8 a 10 (celkem 38), skoére se v dalsSim kole
vrati zpét na 32.

Pti hrani hry Ize zvolit moznost DOUBLE IN / DOUBLE OUT (dvojnasobek dovnitf/ dvojnasobek ven, kde
nejcastéji pouzivanou moznosti je dvojnasobek ven). Jednoduse stisknéte tlacitko ,,DOUBLE” pro zménu
tohoto nastaveni. LED Indikator zobrazi vase aktualni nastaveni: Poznamka: M(iZete upravit celkové skére této
hry.

* Double In - Dvojnasobek musi byt zasazen pred odectenim bod( od celkového poctu. Jinymi slovy, bodovani
hraée nezaéne, dokud neni zasazen dvojnasobek.
* Double Out - Dvojnasobek musi byt zasazen pro ukonceni hry.



* Double In a Double Out - Dvojnasobek je vyZzadovan pro zacatek a konec bodovani hry kazdym hracem.
e Master Out - Pro dokonceni hry je nutny dvojnasobek nebo trojnasobek.

Funkce Dart-Out (pouze hry,01%)

Tento elektronicky ter¢ ma specialni funkci ,,Dart Out”. KdyZ hrac potrebuje k dosazeni nuly méné nez 160,
aktivuje se funkce odhadu. Hra¢ muze stisknout tlac¢itko DART OUT a zobrazit Sipky potifebné k hodu pro
dokonceni hry (pro presné dosazeni nuly). Dvojndsobek a trojndsobek jsou oznaceny 2 nebo 3 fadky nalevo od
kazdého cisla.

HRA 2: KRIKET

Kriket je strategicka hra pro zkuSené hrace i zac¢atec€niky. Hraci hazi na Cisla, kterd se pro né nejlépe hazi, a
mohou soupefe primét, aby hodili na Cisla, ktera pro né nejsou tak vhodna. Cilem kriketu je , uzavfit” vSechna
prislusna Cisla pred souperem a ziskat co nejvyssi pocet boda.

PouZivaji se pouze Cisla 15 az 20 a vnitfni / vnéjsi stfed terce. Kazdy hra¢ musi trefit Cislo trikrat, aby
,otevrel” tento segment pro bodovani. Hrac poté ziska pocet bodu , otevieného” segmentu pokazdé, kdyz
hodi Sipku, ktera do tohoto segmentu dopadne, za predpokladu, Ze jeho souper tento segment nezavrel.
Zasazeni dvojitého kruhu se po¢ita jako dva zasahy a trojity kruh se poéitd jako 3 zasahy. Cisla Ize otevirat
nebo zavirat v libovolném poradi. Cislo je ,,uzavieno®, kdy? ostatni hra¢i tfikrat zasahli otevieny segment.
Jakmile je &islo ,,uzavieno”, Zadny hra¢ na ném jiz po dobu hry nemf{ze skérovat.

Vitézstvi - Vitézem je ten, kdo nejdfive uzavrel vSechna Cisla a ma nejvyssi celkovy pocet bodud. Pokud hraé
nejprve ,uzavie” vSechna Cisla, ale zaostava v bodech, musi pokracovat v bodovani , otevienych” Cisel. Pokud
hra¢ nevykompenzuje bodovy deficit dfive, nez souper (hrdci) ,uzavie” vSechna Cisla, vyhraje souperska strana.
Hra pokracuje, dokud nejsou uzavieny viechny segmenty.

HRA 2-1: KRIKET BEZ SKORE

(Po zobrazeni kriketu stisknéte tlacitko SELECT (zvolit)) Plati stejnd
pravidla jako u standardniho kriketu s vyjimkou bodovani. Cilem této
verze je byt prvnim, kdo jednoduse ,uzavie” vSechna pfislusna cisla (15 az
20 a stfed terce). Poznamka: Modely LCD maji kriket a kriket bez skére
jako samostatné hry, ale modely LED maji tyto hry jako 1 hru.

Kriketovy bodovaci displej: Tento terc vyuziva specidlni vysledkovou
tabulku, kterd pfi hrani kriketu sleduje stav segmentu kazdého hracée. Exkluzivni turnajovy kriketovy bodovaci
displej na této tercové karté vyuziva ke znaceni tradi¢ni znaky ve stylu X a O. Je-li zvolen kriket, nesviti svétla
na vysledkové tabuli kriketu - rozsviti se, jakmile budou oznaceny ,,znacky“. V kazdém ¢Cisle jsou 3 samostatna
svétla (15 az 20 a stifed terce). BEhem hry se jedna ze stavovych kontrolek rozsviti, jakmile dojde k zasazeni
segmentu. Pokud dojde k dvojnasobku nebo trojnasobku aktivniho Eisla, rozsviti se 2 nebo 3 svétla.

HRA 4: SCRAM (Pouze pro 2 hréace)

Tato hra je variace kriketu. Hra se sklada ze dvou kol. Hrac¢i maji v kazdém kole jiny cil. V 1. kole se hrac ¢. 1
snazi ,uzavirat” (v kazdém segmentu ziskat 3 zdsahy - 15 az 20 a stfed terce). BEhem této doby se hrac ¢. 2
pokousi shromazdit tolik bodl v segmentech, které druhy hrac jesté nezavrel. Jakmile hrac €. 1 uzavrel

vSechny segmenty, 1. kolo je dokonceno. Ve druhém kole jsou role kazdého hrace obraceny. Nyni se hrac ¢. 2
pokousi uzavrit vSsechny segmenty, zatimco hrac €. 1 hraje o body. Hra konci, kdyz je 2. kolo dokonéeno (hrac €.
2 uzavre vSechny segmenty). Vitézem je hrac s nejvyssim bodovym souctem.



HRA 5: KRIKET ZABIJAK

Stejnd zakladni pravidla jako u standardniho kriketu, az na zac¢atek bodovani, kde se body pficitaji k celkovému
poctu bodud souperd. Cilem této hry je skoncit s nejmensim poctem bodu. Tato variace kriketu nabizi hra¢iim
odliSnou psychologii. SpiSe neZ pridavat k vlastnimu skére a pomdhat své vlastni véci, jako je tomu u
standardniho kriketu, nabizi vyhodu pfidavat souperovi body a kopat mu timto ¢im dal vétsi jdmu. Soupefivi
hraci budou tuto variantu milovat!

HRA 6: SCITANi BODU

Cilem této hry je byt prvnim hrac¢em, ktery dosahne stanoveného celkového poctu bodl (400, 500...). Celkovy
pocet bod( je urcen pfi vybéru hry. Kazdy hrac¢ se pokusi ziskat co nejvice bodu za kolo. Dvojnasobek a
trojndsobek se pocitaji jako dvojndsobek nebo trojndsobek numerické hodnoty kazdého segmentu. Napftiklad
Sipka, kterd pristane v segmentu trojndsobek 20, je hodnocena jako 60 bod(. Kumulativni skére kazdého hrace
se bude v pribéhu hry zobrazovat na LED displeji. Pozndmka: m(iZete upravit celkové skoére.

HRA 7: VYSOKE SKORE
Pravidla této soutéZni hry jsou jednoducha - vyhrajte co nejvice bodl ve tfech kolech (devét Sipek).
Dvojnasobek a trojnasobek se pocitaji jako skdre 2x a 3x pro tento segment. MUzZete upravit pocet kol.

HRA 8: KOLECKO

Kazdy hrac se pokusi strefit postupné do kazdého Cisla od 1 do 20 a stfedu terce. Kazdy hrac hazi 3 Sipkami za
kolo. Pokud je zasaZeno spravné Cislo, pokusi se postupné o dalsi ¢islo. Prvni hrac, ktery dosahne 20, je vitéz.
Na displeji se zobrazi, na ktery segment hrajete. Hra¢ musi pokracovat v stfelbé na segment, dokud neni
zasazen. Na displeji se zobrazi dal$i segment, na ktery mate mifit. Pro tuto hru je k dispozici nastaveni riznych
obtiZnosti. Kazdd hra ma stejna pravidla, rozdily jsou podrobné popsany takto:

e KOLECKO 1 - Hra zadina na segmentu ¢islo 1

e KOLECKO 5 - Hra zadina na segmentu &islo 5

e KOLECKO 10 - Hra za¢ina na segmentu ¢&islo 10

e KOLECKO 15 - Hra zacina na segmentu ¢&islo 15

ProtoZe tato hra nevyuziva bodové hodnoceni, pocitaji se dvojnasobné a trojnasobné kruhy jako jednotliva
Cisla.

KOLECKO Double - Hra¢ musi ziskat dvojnasobek v kazdém segmentu postupné od 1 do 20.
 KOLECKO Double 5 - Hra za¢ina u dvojnasobného segmentu 5

 KOLECKO Double 10 - Hra zacina u dvojnasobného segmentu 10

o KOLECKO Double 15 - Hra zacina u dvojnasobného segmentu 15

KOLECKO Triple - Hra¢ musi ziskat trojnasobek v kazdém segmentu postupné od 1 do 20.
o KOLECKO Triple 5 - Hra zadina u trojndsobného segmentu 5

o KOLECKO Triple 10 - Hra zaéind u trojnasobného segmentu 10

e KOLECKO Triple 15 - Hra zaéind u trojndsobného segmentu 15

GAME 8: ROUND-THE-CLOCK

Each player attempts to score in each number from 1 through 20 and bullseye in order. Each player throws 3
darts per turn. If a correct number is hit, he/she tries for the next number in sequence. The first player to
reach 20 is the winner. The display will indicate which segment you are shooting for. A player must continue
shooting for a segment until it is hit. The display will then indicate the next segment you should shoot for.
There are many difficulty settings available for this game. Each game has the same rules, the differences are
detailed as follows:



ERROUND-THE-CLOCK 1 - Game starts at segment number 1

ERROUND-THE-CLOCK 5 - Game starts at segment number 5

BRROUND-THE-CLOCK 10 - Game starts at segment number 10

BRROUND-THE-CLOCK 15 - Game starts at segment number 15

Since this game does not utilize point scoring, the double and triple rings count as single numbers.

ROUND-THE-CLOCK Double - Player must score a Double in each segment from 1 through 20 in order.
BRROUND-THE-CLOCK Double 5 - Game starts at double segment 5

BRROUND-THE-CLOCK Double 10 - Game starts at double segment 10

BRROUND-THE-CLOCK Double 15 - Game starts at double segment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple - Player must score a Triple in each segment from 1 through 20 in order.
BRROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Game starts at triple segment 5

BRROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Game starts at triple segment 10

BRROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Game starts at triple segment 15

HRA 9: ZABIJAK

Tato hra vdm opravdu ukaze, kdo jsou vasi pratelé. Tuto hru Ize hrat jen s dvéma hrdci, ale vzruseni a vyzva se
zvysuje s jesté vice hraci. Pro zac¢atek musi kazdy hrac vybrat své Cislo hazenim Sipky na terc. LED displej v
tomto okamZiku zobrazi ,SEL“. Cislo, které dostane kazdy hra¢, je jeho pfifazené ¢&islo v priibéhu hry. Zadni dva
hraci nemohou mit stejné cislo. Jakmile ma kazdy hrac &islo, akce zacina.

Vasim prvnim cilem je udélat si jméno ,zabijak” zasazenim dvojnasobného segmentu vaseho cisla. Jakmile je
vas dvojndsobek zasazZen, jste po zbytek hry ,zabijakem®. Nyni je vasim cilem ,zabit” své soupefe zasazenim
jejich segmentového Cisla, dokud nebudou ztraceny vSechny jejich ,Zivoty“. Vitéz je posledni hrac, ktery zUstal
na zivoté. Neni neobvyklé, Ze se hraci ,spoji“ a jdou za lepsSim hraéem, aby ho vyhodili ze hry. Poznamka:
mUzZete upravit pocet Zivot(. Navic pro ty, ktefi opravdu chtéji vyzvu, existuji tfi dalsi nastaveni obtiznosti:
Dvojnasobek 3 Zivotl, Dvojndsobek 5 Zivotl a Dvojnasobek 7 Zivotu. V téchto hrach mizete ,,zabit” protivniky
pouze tim, Ze ve svém Ciselném segmentu zaznamenate dvojnasobky.

HRA 10: DOUBLE DOWN

Kazdy hrac zacind hru se 40 body. Cilem je ziskat co nejvice zasahu v aktivnim segmentu aktualniho kola. V
prvnim kole musi hrac hazet na segment 15. Pokud neni zasaZzen zadny z 15, je jeho skdre sniZzeno na polovinu.
Pokud dojde k zasahu nékterého z 15, pfida se kazdych 15 (dvojndsobek a trojnasobek se pocita) k
pocatecnimu souctu. Dalsi kolo hazi na segment 16 a zdsahy se pfipocitaji k celkovému souctu bod(l. Opét plati,
Ze pokud nejsou zaregistrovany zadné zasahy, je celkovy pocet bod( snizen na polovinu.

Kazdy hrac¢ haze na Cisla v pofadi uvedeném v tabulce nize (LED obrazovka bude oznacovat aktivni segment, ve
kterém se hraje). Vitézem je hrac, ktery dokondi hru s nejvétsim poctem bodu.
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HRA 11: VSECH PET

Cely terc je pro tuto hru ve hie (vSechny segmenty jsou aktivni). Pfi kazdém kole (3 Sipky) musi kazdy hrac
ziskat soucet, ktery je délitelny 5. Kazda , pétka“” se pocitd jako jeden bod. Napftiklad 10, 10, 5 = 25. ProtoZe 25
je délitelné 5 pétkami, tento hrac ziska 5 bod( (5 x 5 = 25).

Pokud hrac hodi 3 Sipky, které nejsou délitelné 5, Zddné body nejsou udéleny. Také posledni Sipka kazdého
kola musi pristat v segmentu. Pokud hrac hodi tfeti Sipku a dopadne do oblasti zachytného kruhu (nebo zcela
mine terc), neziskava zadné body, i kdyZ jsou prvni dvé Sipky délitelné 5. To brani hraci Umyslné zmafit treti
hod, pokud jeho prvni dva jsou dobré. Vitézem je prvni hrac, ktery v celkovém poctu padesat jedna (51)
»pétky” vyhrdl. LED obrazovka bude sledovat celkovy pocet bod(l. Pozndmka: muzZete upravit pocet 5, které
potfebujete.

HRA 12: SHANGHAI

Kazdy hra¢ musi postupovat kolem hraci plochy od 1 do 20. Hraci zacinaji ¢islem 1 a hodi 3 Sipky. Cilem je ziskat
co nejvice bodu v kazdém kole 3 Sipek. Dvojnasobky a trojndsobky se pocitaji do skére. Vitézem je hrac s
nejvyssim skére po dokonceni viech dvaceti segment.

Nastaveni obtiZznosti pro Sanghaj zahrnuji nasledujici moznosti:

e SHANGHAI 5 - Hra zacind v segmentu 5

e SHANGHAI 10 - Hra zacina v segmentu 10

® SHANGHAI 15 - Hra zacina v segmentu 15

Kromé toho jsme pfidali Super Shanghai jako mozZnost obtiznosti. Tato hra se hraje pfesné tak, jak je popsano
vySe, az na urcité dvojnasobky a trojndsobky, které musi byt zasazeny, jak je uvedeno na LED displeji.

Nastaveni obtiZznosti pro Super Shanghai zahrnuji nasledujici moznosti:
e SUPER SHANGHAI 5 - Hra zacina v segmentu 5

e SUPER SHANGHAI 10 - Hra zacind v segmentu 10

e SUPER SHANGHAI 15 - Hra zacind v segmentu 15

HRA 13: GOLF
Jedna se o tercovou simulaci golfu (ale ke hrani nepotiebujete hole). Cilem je dokoncit kolo 9 az 18 , jamek” s

evvs

jamek nebo 54 pro kolo 18.

Pouzivaji se segmenty 1 az 18, pricemz kazdé Cislo predstavuje ,,jamku”. Chcete-li prejit na dalsi jamku, musite
v kazdé jamce ziskat 3 zasahy. Je zfejmé, Ze dvojnasobky a trojnasobky ovlivni vase skére, protoze vam umozni
dokoncit jamku s mensim poctem tah(. Napfiklad hozeni trojndsobku na prvni vystiel jamky se pocita jako



Poznamka: Aktivni hra¢ pokracuje v hazeni Sipek, dokud , nezahraje jamku“ (na aktualni jamce zaznamenid 3
zdsahy). Hlasové upozornéni oznamuje hrace, ktery je na radé - pozorné poslouchejte, abyste zabranili stfileni
mimo poradi. Mimochodem, v této hie nejsou Zzadné ,triky“!

,orel” a hra¢ dostane tuto jamku jednim ,,uderem”.

HRA 14: FOTBAL

Pfpevnéte si prilbu pro tuto hru! Nejprve je nutné vybrat ,hracské pole” kazdého hrace. Toho Ize dosdhnout
hazenim Sipky nebo manualnim stisknutim segmentu na desce kazdym hracem. Je to zcela na vas, ale segment,
ktery si vyberete, se stane vasim vychozim bodem, ktery vede stfedem terce pfimo naproti z druhé strany (viz
obrdzek). Vitézem je prvni hrac, ktery ,zaboduje”. LED displej bude sledovat vas postup a oznadovat segment,
do kterého se musite trefit pristé.

Starting point

Pokud napfiklad vyberete segment 20, zacnete s dvojnasobkem 20 (vné;jsi kruh) a
pokracujete aZz k dvojnasobku 3. ,Pole” se skldda z 11 jednotlivych segment( a
musi byt zasaZzeno postupné v poradi. TakZe v souladu s vySe uvedenym ptikladem
musite hodit Sipky v nasledujicich segmentech v tomto pofadi: Dvojnasobek 20 ...
vnéjsi jednoducha 20 (Ctyruhelnik) ... trojndsobek 20 ... vnitfni jednoduchd 20
(trojuhelnik) ... vnéjsi stied terce ... vnitfni stfed terce ... vnéjsi stfed terce ...
vnitfni jednoducha 3 (trojuhelnik) ... trojnasobek 3 ... vnéjsi jednoducha 3
(€tyfuhelnik) ... a kone¢né dvojnasobek 3.

Score point

HRA 15: BASEBALL
Tato tercova verze baseballu vyZzaduje hodné dovednosti. Stejné jako ve skute¢né hie se kompletni hra sklada z
9 smén. Kazdy hrac hodi 3 Sipky za ,sménu”. Pole je usporadano tak, jak je zndzornéno na obrazku.

Segment Vysledek

Jednotlivé segmenty »Single” - jedna zdkladna

Dvojnasobek segmentu ,,Double” - dvé zakladny

Trojnasobek segmentu  ,Triple” - tfi zakladny

Stred terce »Home Run“ (Ize dosdhnout pouze v tfeti Sipce kazdého »
kola)

Cilem hry je ziskat co nejvice met za kazdou sménu.
Vitézem je hrac s nejvice metami na konci hry. ‘

Home Run
3rd Dart Only

HRA 16: PREKAZKOVY DOSTIH

Cilem této hry je byt prvnim hracéem, ktery dokonéi , dostih” tim, Ze jako prvni dokon¢i ,, drahu”. Draha zacéind u
segmentu 20 a pokracuje ve sméru hodinovych ruci¢ek kolem hraci plochy k segmentu 5 a kon¢i ve stfedu
terce. Zni to jednoduse, Ze? Co jesté nebylo specifikovdno, je to, Ze musite zasdhnout vnitfni jednoduchy
segment (trojuhelnik) kazdého cisla, abyste se dostali pres drahu. To je oblast mezi stfedem terce a
trojndsobnym kruhem. A stejné jako u skuteéného prekazkového dostihu jsou na draze prekazky. Ctyfi
prekazky se nachazeji na nasledujicich mistech:

e 1. plot Trojnasobek 13 2. plot Trojndsobek 17
e 3. plot Trojnasobek 8 4. plot Trojndsobek 5

Prvni hra¢, ktery dokondil drahu a zasahl stfed terce, vyhrdl zavod.

HRA 17: BOWLING



Tato tercova adaptace bowlingu je skutec¢nou vyzvou! Je to obtizna hra, ve které musite byt velmi presni,
abyste ziskali slusné skdre. Hrac €. 1 spusti hru. Musite vybrat svou ,drahu” bud' hazenim Sipky, nebo
manualné stiskem vybraného segmentu diagramu. Jakmile je vybrana draha, mate 2 zbyvajici Sipky, kterymi
muzete hodit body nebo , kuzelky”. Kazdy konkrétni segment ve vasi , draze” se pocita jako dany soucet

kuzelek: »

Segment Skore
Double 9 kuzelek

Vnéjsi Single 3 kuzelky ‘m
Triple 10 kuZelek
Vnitfni Single 7 kuzZelek

Pro tuto hru existuje nékolik pravidel:

1. Dokonalé skore hry by bylo 200 v této verzi bowlingu
2. Ve stejné ,hie” (kole) nemUzZete zasahnout stejné jednoduché segmenty (single) dvakrat. Druhy zdsah se
bude pocitat jako nulové body. Tip: Pokuste se trefit kazdy jednoduchy segment (single) a dosahnout 10 bodu
za kolo.

3. Dvojitym uderem do segmentu trojndsobku (triple) muzete ziskat 20 bodU za ,hru”.

4. Pokud vase prvni Sipka zasahne segment dvojndsobku (double), vase druha Sipka také zasahne Double a
treti Sipka zasahne jakykoli segment, ziskate za toto kolo 10 kuZelek (bod().

5. Pokud vase prvni Sipka zasahne segment Double, vase druha Sipka zasahne vnéjsi nebo vnitfni jednoduchy
segment a treti Sipka zasdhne Double, ziskate za toto kolo pouze 9 bod.

6. Pokud vase prvni Sipka zasdhne Double, vase druha Sipka zasahne Triple a tfeti Sipka zasahne Double,
ziskate celkem 19 bodd.

HRA 18: SHOVE A PENNY

Pouzivaji se pouze Cisla 15 azZ 20 a stred terée. Jednoduchy segment ma hodnotu 1 bodu, dvojnasobek ma
hodnotu 2 a trojnasobek 3 body. Kazdy hra¢ musi hazet postupné na &isla a ziskat 3 body v kazdém segmentu,
aby se mohl pfesunout k dalSimu. Pokud hrac ziska vice nez 3 body v néjakém cisle, nadbytecné body jsou
pfipsany dalSimu hradi. Vitézem je prvni hrac, ktery ziskal 3 body ve viech segmentech (15 - 20 a stied terce).

HRA 19: NINE-DART CENTURY

Cilem této hry je pokusit se ziskat 100 bodu, nebo se dostat co nejblize po 3 kolech (9 Sipek). Dvojndsobky a
trojnasobky se pocitaji jako 2x a 3x jejich hodnota. Ziskani vice nez 100 bodu je povaZovano za , prestreleni” a
zpUsobi, Ze prohrajete, pokud neprekrodi limit vSichni hraci. V takovém pripadé vyhraje hrac nejblize 100 (hrac,
ktery dosahl nejnizsi ¢astky nad 100).

HRA 20: ZELENY VS. CERVENY (pouze 2 hrdci)

Tato hra je zadvod kolem hraci plochy, kde se dovednosti v hazeni dvojnasobku a trojndsobku vyplaci vitézstvim.
Hrac €. 1 je ,zeleny” a hrac ¢. 2 je ,,Cerveny”. Hrac €. 1 stfili pouze na dvojndsobky a trojnasobky, které jsou
zelené, a sméruje kolem hraci plochy po sméru hodinovych rucic¢ek. Hrac €. 2 za¢ina na 20 a sméfuje kolem
hraci plochy proti sméru hodinovych rucdicek, stfili na ¢ervené segmenty (zobrazeni docasného skére ukazuje,
na ktery segment se ma stfilet). Poznamka: v jednom kole Ize ziskat maximalné jeden dvojnasobek a jeden
trojnasobek stejného poctu. Navic zasaZzeni nespravného Cisla (barvy soupere) odecte tuto ¢astku od skore -
budte proto opatrni. Vitézem je hrac s nejvyssim poctem bodu po dokonceni hry.



CZ

Udrzba elektronického terce

1. Nikdy nepouzivejte kovové Sipky s hroty. Kovové hroty Sipek mohou vazné poskodit obvody a elektronicky
provoz terce.

2. Pfi hazeni Sipek nepouzivejte nadmérnou silu. Hazeni Sipkami pfilis silné mZe zpUsobit ¢asté zlomeni hrotu
a nadmérné opotiebeni desky.

3. Otacejte Sipkami po sméru hodinovych rucicek pfi vytahovani z terce. To usnadiiuje odstrarfiovani Sipek a
prodluZuje Zivotnost hrot(.

4. PouZzivejte pouze adaptér stfidavého proudu doddvany s teréem. PouZiti nespravného adaptéru mize
zpUsobit uUraz elektrickym proudem a poskozeni elektronickych obvodd.

5. Vyjméte baterie, pokud se nepouZivaji, nebo pokud pouzivate adaptér. Tim se prodlouZi Zivotnost vasich
baterii.

6. Na terC nevylévejte tekutiny. NepouZivejte Cistici prostiedky ve spreji ani Cistici prostiedky, které obsahuiji
¢pavek nebo jiné tvrdé chemikdlie, protoZze mohou zpusobit poskozeni.

Dllezité poznamky
Zaseknuty segment:

Sipka obcas zplsobi, 7e se segment v klinu oddélovace segment(l zasekne. Pokud k tomu dojde, budou
vSechny hry pozastaveny a na LCD displeji se zobrazi ¢islo segmentu, ktery je zaseknuty.

Pro uvolnéni segmentu jednoduse vyjméte Sipku nebo zlomeny hrot ze segmentu. Pokud problém stale
neni vyfesen, zkuste vytlacit hrot, dokud se neuvolni. Hra bude pokracovat tam, kde skoncila.

Zlomeny hrot:

Cas od ¢asu se hrot Sipky zlomi a v segmentu uvizne. Zkuste ji odstranit klestémi nebo pinzetou
uchopenim vnéjsiho konce a vytazenim ze segmentu. Pokud to neni mozné, mlzete se pokusit zasunout
hrot do zadni ¢asti segmentu. Pouzijte hrebik, ktery je mensi nezZ otvor, a jemné zatlacte na hrot, dokud
nepropadne druhou stranou. Ddavejte pozor, abyste netladili pfilis a neposkodili obvody za segmentem.
Neznepokojujte se, pokud se hroty zlomi. Jde o normalni jev pfi hrani se Sipkami s mékkymi hroty. PfiloZili
jsme bali¢ek nahradnich hrotl, ktery by vds mél udrzet v zdsobé po urcitou dobu. Pfi vyméné hrotu
pouzivejte stejny typ hrotd, jaky je dodavan s timto tercem.

Sipky:

Doporucujeme pouzivat pfilozené Sipky na tento ter¢. Pouziti jinych Sipek muUZe zpUsobit poskozeni
segmentu a elektronického obvodu. Nahradni hroty jsou k dispozici u vétSiny prodejct s Sipkovymi
vyrobky.

Cisténi elektronického terée:

Elektronicky ter¢ Vam pfi fadné péci muze poskytnout mnoho hodin hry. Doporucuje se pravidelné utirani
prachu pomoci vihkého hadfiku. V pfipadé potreby lze pouzit jemny Cistici prostfedek. Pouziti abrazivnich
Cisticich prostfedkd nebo Cisticich prostiedkd, které obsahuji ¢pavek, mize zplsobit poSkozeni a nemély
by se pouzivat. Vyvarujte se rozliti kapaliny do cilové oblasti terée, coz mize mit za nasledek trvalé
poskozeni a nevztahuje se na to zaruka.



HRA# POPIS
GO01 301 G34 Kolecko 10 singles
G02 401 G35 Kolecko 15 singles
GO03 501 G36 Kolecko 1 doubles
G04 | 601 G37 Kolecko 5 doubles
GO5 | 701 G38 | Kolecko 10 doubles
G06 | 801 G39 Kolecko 15 doubles
GO07 901 G40 Kolecko 1 triples
G08 Kriket G41 Kolecko 5 triples
G09 Kriket bez skére G42 Kolecko 10 triples
G10 Scram G43 Kolecko 15 triples
G11 Kriket zabijak G44 Zabijak
G12 Soucet 300 G45 Double down
G13 Soucet 400 G46 Double down 41
G14 Soucet 500 G47 VSech pét 51
G15 Soucet 600 G48 VSech pét 61
Gl6 Soucet 700 G49 VSech pét 71
G17 Soucet 800 G50 VSech pét 81
G18 | Soucet 900 G51 | VSech pét 91
G19 Soucet 999 G52 Shanghai 1
G20 Hi Score (3 kola) G53 Shanghai 5
G21 Hi Score (4 kola) G54 Shanghai 10
G22 Hi Score (5 kol) G55 Shanghai 15
G23 Hi Score (6 kol) G56 Golf-9 jamek
G24 Hi Score (7 kol) G57 Golf-18 jamek
G25 Hi Score (8 kol) G58 Fotbal
G26 Hi Score (9 kol) G59 Bowling
G27 Hi Score (10 kol) G60 Baseball-6 smén
G28 Hi Score (11 kol) G61 Baseball-9 smén
G29 Hi Score (12 kol) G62 Prekazkovy dostih
G30 Hi Score (13 kol) G63 Shove a penny
G31 Hi Score (14 kola) G64 Nine dart century
G32 | Kole¢ko1S G65 | Zeleny vs Cerveny
G33 Kole¢ko 5 S




CZ

Prodavajici poskytuje na tento vyrobek prvnimu majiteli zaruku 2 roky

ode dne prodeje.

Zaruka se nevztahuje na zavady vzniklé:

. zavinénim uZivatele tj. poSkozeni vyrobku nesprdvnou montazi, neodbornou repasi, nespravnym uzivanim
. nespravnou nebo zanedbanou udrzbou

. mechanickym poskozenim

. opotiebenim dilG pfi béZném pouZivani

. neodvratnou uddlosti a Zivelnou pohromou

. neodbornymi zasahy

. nespravnym zachazenim, ¢i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo vysoké teploty, plisobenim vody,
neumérnym tlakem a narazy, UmysIné pozménénym designem, tvarem nebo rozméry

N o ok WN

OCHRANA ZIVOTNIHO PROSTREDI - informace k likvidaci elektrickych a elektronickych zafizeni. Po uplynuti doby Zivotnosti pfistroje nebo v okamziku, kdy
by oprava byla neekonomicka, pfistroj nevhazujte do domovniho odpadu. Za ucelem spravné likvidace vyrobku jej odevzdejte na uréenych sbérnych
mistech, kde budou pfijata zdarma. Spravnou likvidaci pomUzZete zachovat cenné pfirodni zdroje a napomahate prevenci potencialnich negativnich dopadt

sbérného mista. Pfi nespravné likvidaci tohoto druhu odpadu mohou byt v souladu s ndrodnimi predpisy udéleny pokuty.
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Zostavenie s batériami alebo adaptérom

Vyberte miesto pre zavesenie terca, kde je asi 3,048 m
volného priestoru pred doskou. , Startovacia ¢iara“ by Dartboard
mala byt 2,37 m od terca. Vzhladom k tomu, Ze je terc
napajany bud' zo sietového adaptéra alebo batériami,
mbZete ho pohodine zapojit kdekolvek alebo v blizkosti
elektronickej zastrcky. Pri pouZiti adaptéra vyberte batérie. b 7
Bez ohladu na to, ¢i ter¢ mda vodorovny alebo zvisly '
zavesny otvor, mal by byt stred terca v vzdialenosti 1,73 m —
od zeme. Oznacte stredové umiestnenie na stenu.
Zmerajte vzdialenost medzi zavesnymi otvormi a stredom.
Potom vytvorte znacky pre zavesné otvory. Uistite sa, Ze
druhd znacka na otvor pre zavesenie je v rovine s prvou
znackou. Pripevnite ter¢ na stenu pomocou skrutiek. Je
nutné upevnit skrutky tak, aby ter¢ tesne priliehal k stene.

173cmor § 8"from Floor
to center of Bullseye

: Toe
Pokial chcete terc este bezpecnejsie pripevnit na stenu, i Line
moZete pomocou otvorov v oblasti zachytného prstenca mB? =
U . . o v . C ’
(oblast mimo bodovacie segmenty) upevnit styri skrutky. T 9 1/4°

Funkcia terca (Upozorriujeme, Ze ter¢ nemusi zahfnat vsetky funkcie)

Tla¢idlo ZAPNUT/VYPNUT — Nachadza sa v pravom dolnom rohu na boku teré¢ovej dosky. Uistite sa, Ze je
adaptér striedavého prudu zapojeny do konektorov na pravej strane terca alebo su vloZzené batérie. Stlacenim
tla¢idla ZAPNUT/VYPNUT zapnete alebo vypnete teré.

Tlacidlo START / HOLD - Toto multifunkéne tlacidlo sa pouziva k:

¢ Spustenie hry — akonahle boli vybrané vsetky moznosti.

e Umiesnenie Sipky do stavu HOLD (pozastavenie) medzi kolami, aby hra¢ mohol odstranit Sipky z cielovej
oblasti.

Tlac¢idlo DOUBLE / MISS — Toto tlacidlo sa pouziva k aktivacii moZnosti double In / Double Out a Master Out
pre hry ,01“ Tato funkcia je aktivna iba pri vybere hier 301, 401 atd. Pozndmka: Nie vSetky modely maju
moznost MASTER Out. Funkcia MISS je aktivna pri hrani akejkolvek hry. Stlaéenim tlacidla zaznamenate ,,strelu
mimo*“. Hra¢ moze stladit, ked Sipka dopadne mimo cielovu oblast, takZe pocitac zaregistruje hodenu Sipku..

Tlacidlo PLAYER / PAGE — Toto tlacidlo sa pouZiva na zaciatku kazdej hry k vyberu poctu hracov, ktori chcu hru
hrat. Toto tladidlo naviac umozriuje hracom vidiet skdére ostatnych hracov, ktori nie si na aktivnom displeji. LCD
terc sleduje skdre az pre 8 hracov alebo az 4 timy po dvoch osobdach. LED ter¢ sleduje skdre az pre 16 hracov
alebo aZ pre 8 timov po dvoch osobdch.

Tlacidlo GAME — Stlacte pre listovanie v hernej ponuke na obrazovke a zvolenie hry.



Tlac¢idlo CYBERMATCH — Tato vzrusujuca funkcia umozriuje jednému hracovi hrat proti pocitaci na jednej
z piatich réznych Grovni zruénosti! Proti konkurencii Cybermatch méze neraz hrat iba jeden hrac¢. Funkcia
Cybermatch zvysuje Uroven konkurencie beznym rutinnym tréningom.

Uroven zruénosti Cybermatch Level 1 (C1) Profesional
Level 2 (C2) Expert
Level 3 (C3) Pokrocily
Level 4 (C4) Stredne pokrocily
Level 5 (C5) Zaciatocnik

Stlacenim aktivujete funkciu Cybermatch, kde mézete hrat proti pocitaci a potom stlacite START. Na zacCiatku
hry: ,ludsky” hra¢ hadze ako prvy. Po hodeni troch Sipok prejdite k hracej ploche a pozbierajte Sipky a stlacte
START pre zmenu dalSieho hraca (Cybermatch). Sledujte, ako su na displeji zaznamenané Sipky supera
Cybermatch. Ter¢ oznaci segment, ktory super Cybermatch hadze na aktivnom displeji zobrazujuce skére
(zasvieti sa LED ATTEMPT — pokus). Potom indikuje segment, ktory super Cybermatch skutocne skéroval
(zasvieti sa LED RESULT — vysledok).

Akonahle protivnik Cybermatch dokonci kolo, hra sa automaticky prepne na ,fudského” hraca. Hra pokracuje,
pokial jeden hrac nevyhra. VELA STASTIA!

Ovladanie terca

1. Stla¢enim tlacidla ZAPNUT/VYPNUT alebo prepnutim do pozicie ON (|) aktivujte ter¢. Pri spusteni budete
pocut kratky zvukovy signal.

2. Stlacte tlacidlo GAME, pokial sa nezobrazi poZzadovana hra — alebo stlacte ktorékolvek z tlacidiel QuickPick.
3. Stlac¢enim tlacidla DOUBLE (volitelné) vyberte zaciatok alebo koniec dvojhry alebo Master Out (pouZiva sa
iba v hrdch 301 - 901). To je vysvetlené v Casti Pravidla hry.

4. Stlacenim tlacidla PLAYER vyberte pocet hracov (1, 2 ... 16). Zakladné nastavenie su 2 hraci. Alebo vyberte
moznost Cybermatch stlacenim tlacidla CYBERMATCH.

5. Stla¢enim tlacidla START / HOLD (Cervené) aktivujte hru a zacnite hrat.

6. Hadzanie Sipok: Ked' boli hodené vsetky 3 Sipky, hlasovy prikaz oznami ,Odobrat Sipky“ a skére bude blikat.
Sipky je moiné teraz odstranit, bez toho, aby to ovplyvnilo elektronické bodovanie. Ked' st z hracej plochy
odstranené vsetky Sipky, stlacte tladidlo START pre prechod na dalSieho hraéa. Hlasovy prikaz indikuje, ktory
hrac je na rade. Vtedy sa aj rozsvietia indika¢né svetla, aby ukdazali, o ktorého hraca ide.

HRA 1: 301

Tato oblUbena turnajova a krémova hra sa hra odc¢itanim kazdej Sipky od pociatocného suctu, pokial hrac
nedosiahne presne 0 (nula). Kolo je pre hraca oznacené za ,,vybuchnuté” (na displeji sa objavi BUST), pokial
kola. Napriklad, pokial hrac potrebuje k dokonceniu hry 32 a zasiahne 20, 8 a 10 (celkom 38), skére sa

v dalSom kole vrati spat na 32.

Pri hrani hry je mozné zvolit moZnost DOUBLE IN / DOUBLE OUT (dvojnasobok dovnutra / dvojnasobok von,
kde je najcastejsie pouzivana moznost dvojnasobok von). Jednoducho stlacite tlac¢idlo ,DOUBLE” pre zmenu
tohto nastavenia. LED Indikator zobrazi vase aktudlne nastavenie: Poznamka: Mé6zZete upravit celkové skére
tejto hry.

* Double In - Dvojnasobok musi byt zasiahnuty pred odc¢itanim bodov od celkového poctu. Inymi slovami,



bodovanie hraca nezacne, pokial nie je zasiahnuty dvojnasobok.

e Double Out - Dvojnasobok musi byt zasiahnuty pre ukoncenie hry.

* Double In a Double Out - Dvojnasobok je vyZzadovany pre zaciatok a koniec bodovania hry kazdym hracom.
e Master Out - Pre dokoncenie hry je nutny dvojnasobok alebo trojndsobok.

Funkcia Dart-Out (len hry ,,01“)

Tento elektronicky ter¢ ma Specialnu funkciu ,,Dart Out”. Ked" hrac potrebuje k dosiahnutiu nuly menej ako
160,

aktivuje se funkcia odhadu. Hra¢ moze stlacit tlac¢idlo DART OUT a zobrazit Sipky potrebné k hodu pre
dokoncenie hry (pre presne dosiahnutie nuly). Dvojnasobok a trojnasobok st oznacené 2 alebo 3 riadkami
nalavo od kazdého disla.

HRA 2: KRIKET

Kriket je strategicka hra pre skisenych hracov aj zaciatocnikov. Hraci hadzu na cisla, ktoré sa pre nich najlepsie
hadzu a mozu supera vyzvat, aby hodili na Cisla, ktoré pre nich nie su tak vhodné. Cielom kriketu je

»uzavriet” vsetky prislusné Cisla pred superom a ziskat ¢o najvyssi pocet bodov.

PouZivaju sa iba Cisla 15 az 20 a vnutorny / vonkajsi stred terca. Kazdy hrac¢ musi trafit Cislo trikrat, aby
»otvoril“ tento segment pre bodovanie. Hra¢ potom ziska pocet bodov ,,otvoreného” segmentu vzdy, ked hodi
Sipku, ktord do tohto segmentu dopadne, za predpokladu, Ze jeho super tento segment nezavrel. Zasiahnutie
dvojitého kruhu sa pocita ako dva zdsahy a trojity kruh sa pocita ako 3 zasahy. Cisla je mozné otvarat alebo
zatvarat v lubovolnom poradi. Cislo je ,uzavreté”, ked ostatni hra¢i trikrat zasiahli otvoreny segment.
Akonahle je Cislo ,,uzavreté”, Ziadny hrac¢ na nom uz po celt dobu hry neméze skérovat.

Vitazstvo - Vitazom je ten, kto najskor uzatvoril vSetky Cisla a ma najvyssi celkovy pocet bodov. Pokial hrac
najprv ,,uzatvori“ vsetky Cisla, ale zaostava v bodoch, musi pokracovat v bodovani ,,otvorenych“ Cisiel. Pokial
hra¢ nevykompenzuje bodovy deficit skor, ako super (hraci) ,,uzatvori“ vietky cisla, vyhra superska strana. Hra
pokracuje dovtedy, kym nie su uzavreté vsetky segmenty.

HRA 2-1: KRIKET BEZ SKORE

(Po zobrazeni kriketu stlacte tlacidlo SELECT (zvolit)). Platia rovnaké pravidla, ako pri Standardnom krikete

s vynimkou bodovania. Cielom tejto verzie je byt prvy, kto jednoducho ,uzatvori“ vSetky prislusné ¢isla (15 az
20 a stred terca). Poznamka: Modely LCD maju kriket a kriket bez skére ako samostatné hry, ale modely LED
maju tieto hry ako 1 hru.

Kriketovy bodovaci displej: Tento terc vyuziva Specidlnu vysledkovu

tabulku, ktora pri hrani kriketu sleduje stav segmentu kazdého hraca. ?gg%g g Eggg gHU fg
Exkluzivny turnajovy kriketovy bodovaci displej na tejto teréovej karte 18000 0

vyuziva k znageniu tradi¢ne znaky v tyle X a O. Ak je zvoleny kriket, 17{000 | @ 0 17
nesvietia svetld na vysledkovej tabulke kriketu —rozsvietia sa , akonahle }g HH[D] % HH ;g
budu oznacené ,,znacky“. V kazdom cisle su 3 samostatné svetla (15 az 20 B {000 w 0ool B

a stred terca). Behom hry sa jedna zo stavovych kontroliek rozsvieti,
akondhle dojde k zasiahnutiu segmentu. Pokial dojde k dvojndsobku alebo trojndsobku aktivniho Eisla,
rozsvietia sa 2 alebo 3 svetla.

HRA 4: SCRAM (Len pre 2 hracov)

Tato hra je varidcia kriketu. Hra sa sklada z dvoch kél. Hracéi maju v kazdom kole iny ciel. V 1. kole sa hrac €. 1
snazi ,uzatvarat” (v kazdom segmente ziskat 3 zasahy - 15 aZ 20 a stred terca). Behom tejto doby sa hrac ¢. 2
pokusa zhromazdit tolko bodov v segmentoch, ktoré druhy hrac este nezavrel. Akonahle hrac ¢. 1 uzatvoril
vSetky segmenty, 1. kolo je dokonéené. V druhom kole su role kazdého hraca obratené. Teraz sa hrac ¢. 2
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pokusa uzatvorit vietky segmenty, zatial¢o hrac €. 1 hra o body. Hra kondi, ked' je 2. kolo dokonéené (hrac €. 2
uzatvori vsetky segmenty). Vitazom je hrac¢ s najvyssim bodovym stcétom.

HRA 5: KRIKET ZABIJAK

Rovnaké zakladné pravidla ako pri Standardnom krikete, aZ na zaciatok bodovania, kde sa body pricitaju k
celkovému poctu bodov superov. Ciefom tejto hry je skoncit s najmensim poctom bodov. Tato variacia kriketu
ponuka hracom odlisnu psycholdgiu. Skoér, ako pridavat k vlastnému skore a pomahat svojej vlastnej veci, ako je
tomu pri Standardnom krikete, ponuka vyhodu pridavat superovi body a kopat mu tymto ¢im dalej vacsiu jamu.
Superiaci hraci budu tato variantu milovat!

HRA 6: SCITANIE BODOV

Cielom tejto hry je byt prvym hracom, ktory dosiahne stanoveného celkového poctu bodov (400, 500...).
Celkovy pocet bodov je urceny pri vybere hry. Kazdy hrac sa pokusi ziskat ¢o najviac bodov za kolo.
Dvojnasobok a trojnasobok sa pocitaju ako dvojnasobok alebo trojndsobok numerickej hodnoty kazdého
segmentu. Napriklad Sipka, ktora pristane v segmente trojndsobok 20, je hodnotena ako 60 bodov.
Kumulativne skére kazdého hraca sa bude v priebehu hry zobrazovat na LED displeji. Poznamka: mézZete
upravit celkové skore.

HRA 7: VYSOKE SKORE
Pravidla tejto sutaZivej hry su jednoduché - vyhrajte o najviac bodov v troch kolach (devat Sipok).
Dvojnasobok a trojnasobok sa pocitaju ako skdre 2x a 3x pre tento segment. MéZete upravit pocet kol.

HRA 8: KOLIESKO

Kazdy hrac sa pokusi trafit postupne do kazdého cisla od 1 do 20 a stredu terca. Kazdy hrac¢ hadze 3 Sipkami za
kolo. Pokial je zasiahnuté spravne Cislo, pokusi sa postupne o dalsie Cislo. Prvy hraé, ktory dosiahne 20, je vitaz.
Na displeji sa zobrazi, na ktory segment hrate. Hra¢ musi pokracovat v strelbe na segment, pokial nie je
zasiahnuty. Na displeji sa zobrazi dalsi segment, na ktory mate mierit. Pre tato hru je k dispozicii nastavenie
réznych obtiaznosti. Kazda hra ma rovnaké pravidl3, rozdiely si podrobne popisané takto:

e KOLIESKO 1 - Hra zacina na segmente ¢islo 1

e KOLIESKO 5 - Hra zacina na segmente ¢islo 5

e KOLIESKO 10 - Hra zacina na segmente ¢Cislo 10

e KOLIESKO 15 - Hra zacina na segmente cislo 15

ProtoZe tato hra nevyuziva bodové hodnotenie, pocitaju sa dvojnasobné a trojndasobné kruhy ako jednotlivé
Cisla.

KOLIESKO Double - Hra¢ musi ziskat dvojnasobok v kazdom segmente postupne od 1 do 20.
e KOLIESKO Double 5 - Hra zacina u dvojndasobného segmentu 5

e KOLIESKO Double 10 - Hra zacina u dvojndsobného segmentu 10

e KOLIESKO Double 15 - Hra zacina u dvojndsobného segmentu 15

KOLIESKO Triple - Hra¢ musi ziskat trojnasobok v kazdom segmente postupne od 1 do 20.
e KOLIESKO Triple 5 - Hra zacina u trojnasobného segmentu 5

e KOLIESKO Triple 10 - Hra zacina u trojnasobného segmentu 10

e KOLIESKO Triple 15 - Hra zacina u trojnasobného segmentu 15




HRA 9: ZABIJAK

Tato hra vam naozaj ukaze, kto su vasi priatelia. Tato hru je mozné hrat len s dvoma hracmi, ale vzrusenie a
vyzva sa zvysuje s este viacerymi hra¢mi. Pre zaciatok musi kazdy hrac vybrat svoje Cislo hodenim Sipky na terc.
LED displej v tomto okamihu zobrazi ,,SEL“. Cislo, ktoré dostane kazdy hra¢, je jeho priradené &islo v priebehu
hry. Ziadny dvaja hra¢i nemdzu mat rovnaké &islo. Akonahle ma kazdy hra¢ &islo, akcia zaéina.

Vasim prvym cielom je spravit si meno ,zabijak” zasiahnutim dvojndsobného segmentu vasho cisla. Akonahle
je vas dvojnasobok zasiahnuty, ste po zbytok hry ,,zabijakom*. Teraz je vasim cielom ,,zabit” svojich superov
zasiahnutim ich segmentového Cisla dovtedy, kym nebudu stratené vsetky ich ,Zivoty”. Vitaz je posledny hrac,
ktory zostal na Zivote. Nie je neobvyklé, Ze sa hraci ,spoja“ a idu za lepSim hracom, aby ho vyhodili z hry.
Poznamka: mbZete upravit pocet Zivotov. Naviac pre tych, ktori naozaj chcd vyzvu, existuju tri dalSie
nastavenia obtiaznosti: Dvojnasobok 3 Zivotov, Dvojnasobok 5 Zivotov a Dvojnasobok 7 Zivotov. V tychto hrach
mbZete ,zabit” protivnikov iba tym, Ze v svojom Ciselnom segmente zaznamenate dvojnasobky.

HRA 10: DOUBLE DOWN

Kazdy hrac zacina hru so 40 bodmi. Cielom je ziskat ¢o najviac zasahov v aktivnom segmente aktualneho kola.
V prvom kole musi hrac¢ hadzat na segment 15. Pokial nie je zasiahnuty Ziadny z 15, je jeho skoére znizené na
polovicu. Pokial déjde k zasahu niektorého z 15, pridd sa kazdych 15 (dvojnasobok a trojndsobok se pocita) k
pociatoénému suctu. Dalsie kolo hadZe na segment 16 a zasahy sa pripoéitaju k celkovému stcétu bodov. Opat
plati, Ze pokial nie su zaregistrované Ziadne zasahy, je celkovy pocet bodov zniZzeny na polovicu.

Kazdy hrac¢ hadze na Cisla v poradi uvedenom v tabulke nizsie (LED obrazovka bude oznacovat aktivny segment,
v ktorom sa hra). Vitazom je hrac, ktory dokonci hru s najvacsim poctom bodov.

16|16| D (17 |18 | T |19 |20 |B | TOTAL
Player 1
Player 2
Any Double —T L Any Triple

20119, D | 18[ 17| T |16 |15 |41 | B | TOTAL

Player 1
Player 2

I—h

A
Any Double I— Any Triple “41" Round

—

HRA 11: VSETKYCH PAT

Cely terc je pre tuto hru v hre (vSetky segmenty su aktivne). Pri kazdom kole (3 Sipky) musi kazdy hrac ziskat
sucet, ktory je delitelny 5. Kazda , patka” sa pocita ako jeden bod. Napriklad 10, 10, 5 = 25. Pretoze 25 je
delitelné 5 patkami, tento hrac ziska 5 bodov (5 x 5 = 25).

Pokial hrac¢ hodi 3 Sipky, ktoré nie su delitelné 5, Ziadne body nie su udelené. TieZ posledna Sipka kazdého kola
musi pristat v segmente. Pokial hrac hodi tretiu Sipku a dopadne do oblasti zachytného kruhu (alebo Uplne
minie terc), neziskava Ziadne body, aj ked' su prvé dve Sipky delitelné 5. To brani hrac¢ovi Umyselne pokazit
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treti hod, pokial jeho prvé dva su dobré. Vitazom je prvy hraé, ktory v celkovom pocte patdesiat jedna (51)
,patky” vyhral. LED obrazovka bude sledovac¢ celkovy pocet bodov. Poznamka: mébzete upravit pocet 5, ktoré
potrebujete.

HRA 12: SHANGHAI

Kazdy hra¢ musi postupovat kolo hracej plochy od 1 do 20. Hraci zacinaju ¢islom 1 a hodia 3 Sipky. Cielom je
ziskat ¢o najviac bodov v kazdom kole 3 Sipok. Dvojnasobky a trojnasobky se pocitaju do skére. Vitazom je hrac
s najvyssim skore po dokonceni vsetkych dvadsiatich segmentov.

Nastavenie obtiaZnosti pre Sanghaj zahffiaju ndsledice moznosti:

* SHANGHAI 5 - Hra zacina v segmente 5

e SHANGHAI 10 - Hra zacina v segmente 10

e SHANGHAI 15 - Hra zacina v segmente 15

Okrem toho sme pridali Super Shanghai ako moZnost obtiaZnosti. Tato hra sa hra presne tak, ako je popisané
vyssie, aZ na urcité dvojnasobky a trojnasobky, ktoré musia byt zasiahnuté, ako je uvedené na LED displeji.

Nastavenie obtiaZnosti pre Super Shanghai zahffaju nasledujlice moznosti:
e SUPER SHANGHAI 5 - Hra zacina v segmente 5

* SUPER SHANGHAI 10 - Hra zacina v segmente 10

* SUPER SHANGHAI 15 - Hra zacina v segmente 15

HRA 13: GOLF
Jedna se o tercovu simuldciu golfu (ale k hraniu nepotrebujete palice). Ciefom je dokoncit kolo 9 az 18

evvs

pre devat jamiek alebo 54 pre kolo 18.

PouZivaju sa segmenty 1 aZ 18, pricom kazdé cislo predstavuje , jamku“. Ak chcete prejst na dalSiu jamku,
musite v kazdej jamke ziskat 3 zasahy. Je samozrejme, Ze dvojnasobky a trojndsobky ovplyvni vase skore,
pretoze vam umozni dokoncit jamku s mensim poctom tahov. Napriklad hodenie trojndasobku na prvy vystrel
jamky sa pocita ako ,orol“ a hrac dostane tuto jamku jednym ,,iderom*.

Poznamka: Aktivny hrac¢ pokracuje v hadzani Sipok, dokial ,,nezahrd jamku“ (na aktualnej jamke zaznamena 3
zdsahy). Hlasové upozornenie oznamuje hraca, ktory je na rade - pozorne pocuvajte, aby ste zabranili strielaniu
mimo poradia. Mimochodom, v tejto hre nie su Ziadne ,triky“!

HRA 14: FUTBAL

Pripevnite si prilbu pre tuto hru! Najprv je nutné vybrat ,hracske pole” kazdého hraca. Toho je moiné
dosiahnut hadzanim Sipky alebo manualnym stlacenim segmentu na doske kazdym hraéom. Je to Uplne na vas,
ale segment, ktory si vyberiete, sa stane vasim zakladnym bodom, ktory vedie stredom terca priamo naproti

z druhé strany (viz obrazok). Vitazom je prvy hrac, ktory ,,zaboduje”. LED displej bude sledovat vas postup a

oznacovat segment, do ktorého sa musite trafit nabudutce.
Starting point

Pokial napriklad vyberiete segment 20, za¢nete s dvojnasobkom 20 (vonkajsi
kruh) a pokracujete az k dvojndsobku 3. ,,Pole” sa skladd z 11 jednotlivych
segmentov a musi byt zasiahnuté postupne v poradi. TakZe v sulade s vyssie
uvedenym prikladom musite hodit Sipky v nasledujucich segmentoch v tomto
poradi: Dvojnasobok 20 ... vonkajsia jednoducha 20 (Stvoruholnik) ... trojndsobok
20 ... vnutorna jednoducha 20 (trojuholnik)...vonkajsi stred terca...vnutorny stred
terca... vonkajsi stred terca... vnutorna jednoducha 3 (trojuholnik) ... trojnasobok
3 ... vonkajsia jednoduchad 3 (Stvoruholnik) ... a konec¢ne dvojndsobok 3. Score point




HRA 15: BASEBALL

Tato tercova verzia baseballu vyZaduje vela zru¢nosti. Rovnako ako v skute¢nej hre sa kompletna hra sklada z 9
kél. Kazdy hrac¢ hodi 3 Sipky za , kolo”. Pole je usporiadané tak, ako je zndzornené na obrazku.

Segment Vysledok
Jednotlivé segmenty »Single” - jedna zdkladna

Dvojnasobok segmentu ,Double” - dve zakladne

Trojndsobok segmentu  ,Triple” - tri zakladne m
Stred terca ,Home Run“ (je mozné dosiahnut len v tretej Sipke

kazdého kola)

Cielom hry je ziskat ¢o najviac met za kazdé kolo. Home R .
3rd Dart Only
Vitazom je hrac s najviac metami na konci hry.

HRA 16: PREKAZKOVY DOSTIH

Cielom tejto hry je byt prvym hracom, ktory dokon¢i ,, dostih” tym, Ze ako prvy dokondi ,drahu”“.Draha zacina u
segmentu 20 a pokracuje v smere hodinovych ruciciek okolo hracej plochy k segmentu 5 a kon¢i v strede terca.
Znie to jednoducho, 7e? Co edte nebolo $pecifikované, je to, Ze musite zasiahnut vnitorny jednoduchy
segment (trojuholnik) kazdého Cisla, aby ste sa dostali cez drahu. To je oblast medzi stredom terca a
trojnasobnym kruhom. A rovnako ako u skuto¢ného prekazkového dostihu st na drahe prekdzky. Styri
prekazky se nachddzaju na nasledujucich miestach:

e 1. plot Trojnasobok 13 2. plot Trojnasobok 17
e 3. plot Trojnasobok 8 4. plot Trojnasobok 5
Prvy hrac, ktory dokondil drahu a zasiahol stred teréa, vyhral zavod.

HRA 17: BOWLING

Tato tercova adaptdcia bowlingu je skuto¢nou vyzvou! Je to obtiazna hra, v ktorej musite byt velmi presny,
aby ste ziskali slusné skére. Hrac €. 1 spusti hru. Musite vybrat svoju ,,drahu” bud hadzanim Sipky, alebo
manualne stlacenim vybraného segmentu diagramu. Akonahle je vybrana draha, mate 2 posledné Sipky,
ktorymi mozete hodit body alebo ,kuzelky”. Kazdy konkrétny segment vo vasej , drahe” sa pocita ako dany

sucet kuzeliek:

Segment Skore
Double 9 kuzeliek
Vonkajsi Single 3 kuzelky

Triple 10 kuzeliek ’ .
Vnutorny Single 7 kuzeliek
Pre tuto hru existuje niekolko pravidel:

1. Dokonalé skére hry by bolo 200 v tejto verzii bowlingu

2.V rovnakej ,hre” (kole) nemozete zasiahnut rovnaké jednoduché segmenty (single) dvakrat. Druhy zasah sa
bude poditat ako nulové body. Tip: Pokuste se trafit kazdy jednoduchy segment (single) a dosiahnut 10 bodov
za kolo.

3. Dvojitym uderom do segmentu trojnasobku (triple) mézete ziskat 20 bodov za ,,hru”.

4. Pokial vasa prva Sipka zasiahne segment dvojnasobku (double), vasa druha Sipka tiez zasiahne Double a
tretia Sipka zasiahne akykolvek segment, ziskate za toto kolo 10 kuZeliek (bodov).

5. Pokial vasa prva Sipka zasiahne segment Double, vasa druha Sipka zasiahne vonkajsi alebo vnutorny



jednoduchy segment a tretia Sipka zasiahne Double, ziskate za toto kolo len 9 bodov.

6. Pokial vasa prva Sipka zasiahne Double, vasa druha Sipka zasiahne Triple a tretia Sipka zasiahne Double,
ziskate celkom 19 bodov.

HRA 18: SHOVE A PENNY

PouZivaju sa len Cisla 15 aZ 20 a stred terca. Jednoduchy segment ma hodnotu 1 bodu, dvojnasobok ma
hodnotu 2 a trojndsobok 3 body. Kazdy hra¢ musi hadzat postupne na Cisla a ziskat 3 body v kazdom segmente,
aby sa mohol presunut k dalSiemu. Pokial hrac ziska viac ako 3 body v nejakom Cisle, nadbytocné body su
pripisané dalSiemu hracovi. Vitazom je prvy hrac, ktory ziskal 3 body v vSetkych segmentoch (15 - 20 a stred
terca).

HRA 19: NINE-DART CENTURY

Ciefom hry je pokusit sa ziskat 100 bodov, alebo sa dostat ¢o najblizsie po 3 kolach (9 Sipiek). Dvojnasobky a
trojndsobky sa pocitaju ako 2x a 3x ich hodnota. Ziskanie viac ako 100 bodov je povazované za ,prestrelenie” a
spbsobi, Ze prehrate, pokial neprekrodia limit vietci hraci. V takom pripade vyhra hrac najblizsie 100 (hrac,

evve

HRA 20: ZELENY VS. CERVENY (iba 2 hrdci)

Tato hra je zavod okolo hracej plochy, kde sa zruénosti v hadzani dvojndsobku a trojnasobku vyplacaju
vitazstvom. Hrac ¢. 1 je ,zeleny”“ a hrac ¢. 2 je ,,Cerveny”. Hrac €. 1 striela len na dvojndsobky a trojnasobky,
ktoré su zelené, a smeruju okolo hracej plochy po smere hodinovych ruciciek. Hrac €. 2 zacina na 20 a smeruje
okolo hracej plochy proti smeru hodinovych ruciciek, striefa na ¢ervené segmenty (zobrazenie do¢asného
skére ukazuje, na ktory segment sa ma strielat). Poznamka: v jednom kole je mozné ziskat maximalne jeden
dvojndsobok a jeden trojndsobok rovnakého poctu. Naviac zasiahnutie nespravneho cisla (farby supera)
odpodita tuto Ciastku od skére - budte preto opatrny. Vitazom je hrac s najvyssim poc¢tom bodov po
dokonéeni hry.

Udrzba elektronického terca

1. Nikdy nepouZivajte kovové Sipky s hrotmi. Kovové hroty Sipiek mézu vazne poskodit obvody a elektronicku
prevadzku terca.

2. Pri hadzani Sipok nepouZivajte nadmernu silu. Hadzanie Sipkami prilis silno méze sp6sobit ¢asté zlomenie
hrotu a nadmerné opotrebenie dosky.

3. Otacajte Sipkami v smere hodinovych ruciciek pri vytahovani z ter¢a. To ulahCuje odstrariovanie Sipok a
predlZuje Zivotnost hrotov.

4. Pouzivajte len adaptér striedavého pradu dodavany s ter¢om. PouZitie nespravneho adaptéru moze spdsobit
uraz elektrickym priddom a poskodenie elektronickych obvodov.

5. Vyberte batérie, pokial sa nepouzivaju alebo pokial pouZivate adaptér. Tym sa prediZi Zivotnost vasich
batérii.

6. Na terc nevylievajte tekutiny. NepouZzivajte Cistiace prostriedky v spreji ani Cistiace prostriedky, ktoré
obsahuju ¢pavek alebo iné tvrdé chemikalie, protoze mo6zu poskodit poskodenie.

Délezité poznamky

Zaseknuty segment:
Sipka obéas sposobi, 7e sa segment v kline oddelovaéa segmentu zasekne. Pokial k tomu déjde, budu
vSetky hry pozastavené a na LCD displeji sa zobrazi ¢islo segmentu, ktory je zaseknuty.

Pre uvolnenie segmentu jednoducho vytiahnite Sipku alebo zlomeny hrot zo segmentu. Pokial problém
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stale nie je vyrieseny, skuste vytlacit hrot, pokial sa neuvolni. Hra bude pokracovat tam, kde skoncila.

Zlomeny hrot:

Cas od ¢asu sa hrot $ipky zlomi a v segmente uviazne. Skiste ho odstranit kliestami alebo pinzetou
uchopenim vonkajsieho konca a vytiahnutim zo segmentu. Pokial to nie je moZné, mézZete sa pokusit
zasunut hrot do zadnej Casti segmentu.PouZite klinec, ktory je mensi ako otvor, a jemne zatlacte na hrot,
pokial neprepadne druhou stranou. Davajte pozor, aby ste netlacili prilis a neposkodili obvody za
segmentom. Neznepokojujte sa, pokial sa hroty zlomia. Ide o normdlny jav pri hrani so Sipkami s makkymi
hrotmi. PriloZili sme bali¢ek nahradnych hrotov, ktory by vas mal udrzat v zdsobe po urcitu dobu. Pri
vymene hrotov pouzivajte rovnaky typ hrotov, aky je dodavany s tymto teréom.

Sipky:

Doporucujeme pouzivat priloZzené Sipky na tento terc. PouZitie inych Sipok méZe spoOsobit poskodenie
segmentu a elektronického obvodu. Nahradné hroty su k dispozicii u vacsiny predajcov so Sipkovymi
vyrobkami.

Cistenie elektronického teréa:

Elektronicky ter¢ Vam pri riadnej starostlivosti moZe poskytnut desiatky hodin hry. Doporucuje sa
pravidelne utieranie prachu pomocou vihkej handricky. V pripade potreby je mozné pouzit jemny Cistiaci
prostriedok. PouZitie abrazivnych Cistiacich prostriedkov alebo Cistiacich prostriedkov, ktoré obsahuju
Cpavek, moze sposobit poskodenie a nemali by sa pouZivat. Vyvarujte sa rozliatiu kvapaliny do cielovej
oblasti terca, co moze mat za nasledok trvalé poskodenie a nevztahuje sa na to zaruka.

HRA#  POPIS

GO01 301 G34 Koliesko 10 singles
G02 401 G35 Koliesko 15 singles
GO03 501 G36 Koliesko 1 doubles
G04 601 G37 Koliesko 5 doubles
GO05 701 G38 Koliesko 10 doubles
G06 801 G39 Koliesko 15 doubles
GO07 901 G40 Koliesko 1 triples
G08 Kriket G41 Koliesko 5 triples
G09 Kriket bez skére G42 Koliesko 10 triples
G10 Scram G43 Koliesko 15 triples
G11 Kriket zabijak G44 Zabijak

G12 Sucet 300 G45 Double down

G13 | Sucet 400 G46 | Double down 41
G14 | Suéet 500 G47 | Vsetkych pit 51
G15 | Suéet 600 G48 | Vsetkych pit 61
G16 | Sucet 700 G49 | Vsetkych pat 71
G17 | Suéet 800 G50 | Vsetkych pat 81
G18 | Sucet 900 G51 | Vsetkych pat 91
G19 Sucet 999 G52 Shanghai 1

G20 Hi Score (3 kold) G53 Shanghai 5
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G21 Hi Score (4 kold) G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 kol) G55 Shanghai 15

G23 Hi Score (6 kol) G56 Golf-9 jamiek
G24 Hi Score (7 kol) G57 Golf-18 jamiek
G25 Hi Score (8 kol) G58 Futbal

G26 Hi Score (9 kol) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 kol) G60 Baseball-6 kol
G28 Hi Score (11 kol) G61 Baseball-9 kol
G29 Hi Score (12 kol) G62 Prekazkovy dostih
G30 Hi Score (13 kol) G63 Shove a penny
G31 Hi Score (14 kol) G64 Nine dart century
G32 Koliesko 1S G65 Zeleny vs Cerveny
G33 Koliesko 5 S

Predavajuci poskytuje na tento vyrobok prvému majitelovi zaruku 2

roky odo dna predaja.

Zaruka sa nevztahuje na zavady vzniknuté:

1. zavinenim uZivatela tj. poSkodenie vyrobku nesprdvnou montazou, neodbornou repasiou, uzivanim v
nesulade so zaru¢nym listom

. nespravnou alebo zanedbanou udrzbou

. mechanickym poskodenim

. opotrebovanim dielov pri beZznom pouzivani

. neodvratnou udalostou a Zivelnou pohromou

. neodbornymi zasahmi

. nespravnym zaobchadzanim, ¢i nevhodnym umiestnenim, vplyvom nizkej alebo vysokej teploty, posobenim
vody, nelmernym tlakom a narazmi, umyselne pozmenenym designom, tvarom alebo rozmermi

N o o bW

OCHRANA ZIVOTNEHO PROSTREDIA- informacie k likvidacii elektrickych a elektronickych zariadeni. Po uplynuti doby Zivotnosti pristroja alebo v

okamihu, kedy by bola oprava neekonomicka pristroj nevhadzujte do doméceho odpadu. Za Gcelom spravne;j likvidacie vyrobku ho odovzdajte na

urenych zbernych miestach, kde budu prijaté zdarma. Spravnou likvidaciou pomdzete zachovat cenné prirodné zdroje a napomahate prevencii
I rotenciondlnych negativnych dopadov na Zivotné prostredie a fudské zdravie, €o by mohli byt dosledky nespravnej likvidacie odpadov. Dalsie
podrobnosti si vyZiadajte od miestneho Uradu alebo najblizSieho zberného miesta. Pri nespravne;j likvidacii tohto druhu odpadu mézu byt v stlade s narodnymi

predpismi udelené pokuty.

Copyright - autorské prava
Spolo¢nost MASTER SPORT s.r.0. si vyhradzuje v3etky autorské prava k obsahu tohoto navodu na pouZzitie. Autorské pravo zakazuje reprodukciu asti tohto nédvodu alebo ako celku tretou
stranou bez vyslovného sthlasu spolo¢nosti MASTER SPORT s.r.0.. Spoloénost MASTER SPORT s.r.0. pre pouZitie informacii obsiahnutych v tomto navode na pouZitie neprebera Ziadnu

zodpovednost za akykolvek patent.
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Mounting with either batteries or adapter

Choose a location to hang the dartboard where is about 10
feet (3.048 m) of open space in front of the board. The
“toe-line” should be 7°9 1/4” (2.37 M) from the face of the Dartboard
dartboard. Since this dartboard is powered with either an AC
adapter or batteries, you could mount it anywhere or close to
an electronic outlet for convenience. Remove the batteries
when you use an adapter. No matter the dartboard has s
horizontal or vertical hang hole(s), the center of bullseye :
should be 5’8" (1.73 m) from the ground. Mark the center B
location on the wall. Measure the distance between hang i 736m of .5 ‘B from Floor
hole(s) and center. Then, make the mark(s) for hang hole(s). i to center of Bullseye
Make sure the second mark for hang hole is level with the 5
first mark. Mount the dartboard on the wall by lining up the
hang holes on the back with the screws. It may be necessary

to adjust the screws until the board fits snugly against the | Toe
wall. If you want to mount the dartboard even more securely | Line
to the wall, you can fasten four screws through the holes m
located in the catch ring area (the area outside the scoring 7918

segments)

Dartboard Functions (Please note that your dartboard may not include all functions)

POWER switch/button - Located on the lower right corner on the side of the dartboard. Be sure the AC
Adapter is plugged into the jack on the right side of the dartboard or batteries are installed. Press the POWER
switch to turn game on or off.

START/HOLD button - This multi-function button is used to:
e START the game when all options have been selected.
e Put dartboard in HOLD status between rounds to allow player to remove darts from the target area.

DOUBLE/MISS button — This button is used to activate the Double In/Double Out and Master Out options for
the “01” games. This function is only active when selecting 301, 401, etc. games. Note: not all models have
Master Out option. The MISS feature is active during play of any game. Press button to register a “missed” dart.
Player can press when dart lands outside target area so computer registers a thrown dart.

PLAYER/PAGE button — This button is used at the start of each game to select the number of players you want
to play the game. In addition, this button allows players to see other player scores of not on active display.

LCD dartboard keeps track of scores for up to 8 players or up to 4 two-person teams. LED dartboard keeps
track of scores for up to 16 players or up to 8 two-person teams.

GAME button — Press to page through the on-screen game menu and select game.



CYBERMATCH button — This exciting feature allows single player to play against the computer at one of five
different levels of skill! Only 1 player can complete against the Cybermatch competitor at a time. The
Cybermatch feature adds a level of competition to normally routine practice sessions.

Cybermatch Skill Levels Level 1 (C1) Professional

Level 2 (C2) Export

Level 3 (C3) Advanced

Level 4 (C4) Intermediate

Level 5 (C5) Beginner
Press to activate Cybermatch feature where you can play against the computer and then press START. When
play begins: the ‘human’ player throws first. After 3 darts art thrown, go to the board to take darts out and press
START to change the next player (Cybermatch). Watch as the Cybermatch opponent’s dart scores are registered
on the display. The dartboard will indicate the segment the Cybermatch opponent is throwing for the in Active
Score Display (the ATTEMPT LED will light). Then the Active Score Display will indicate the segment that the
Cybermatch opponent actually scored (the RESULT LED will light).

After the Cybermatch opponent completes his round, the board will automatically reset for the “human’ player.
Play continues until one player wins. GOOD LUCK!

Electronic Dartboard Operation

1. Press the POWER or switch to ON position (|) to activate dartboard. A short musical introduction is played
as the display goes through power-up test.

2. Press GAME button until desired game is displayed — or press any of the QuickPick buttons.

3. Press DOUBLE button (optional) to select starting and/or ending on doubles or Master Out (used only in
301 - 901 games). This is explained in the game rules section.

4. Press PLAYER button to select the number of players (1, 2 ... 16). The default setting is 2 players. Or select
Cybermatch option by pressing CYBERMATCH button.

5. Press START/HOLD button (red) to activate game and begin play.

6. Throw darts: When all 3 darts have been thrown, a voice command will indicate “Remove Darts” and the
score will flash. The darts can now be removed without affecting the electronic scoring. When all darts are
removed from the playing surface press the START button to go to next player. Voice command will indicate
which player is up. Also, the player indicator lights will illuminate to show which player’s turn it is.

GAME 1: 301

This popular tournament and pub game is played by subtracting each dart from the starting total until the player
reaches exactly 0 (zero). If a player goes past zero it is considered a “Bust” and the score returns to where it was
at the start of that round. For example, if a player needs a 32 to finish the game and he/she hits a 20, 8, and 10
(totals 38), the score goes back to 32 for the next round.

In playing the game, the double in / double out option can be chosen (double out is the most widely used
option). Simply press the “DOUBLE” button to change this setting. LED indicators will display your current
setting: Note: you can adjust total score of this game.

* Double In - A double must be hit before points are subtracted from the total. In other words, a player’s scoring
does not begin until a double is hit.

* Double Out - A double must be hit to end the game.

* Double In and Double Out - A double is required to start and end scoring of the game by each player.



 Master Out - A double or triple is required to finish the game.

Dart-Out Feature (“01” games only)

This electronic dartboard has a special “Dart Out” feature. When a player requires less than 160 to reach zero,

the estimate feature becomes active. The player can press the DART OUT button to view the darts necessary to
throw to finish the game (reach zero exactly). Doubles and triples are indicated with 2 or 3 lines to the left of
each number respectively.

GAME 2: CRICKET

Cricket is a strategic game for accomplished players and beginners alike. Players throw for numbers best suited
for them and can force opponents to throw for numbers not as suitable for them. The object of Cricket is to
“close” all of the appropriate numbers before one’s opponent while racking up the highest number of points.

Only the numbers 15 through 20 and the inner/outer bullseye are used. Each player must hit a number 3
times to “open” that segment for scoring. A player is then awarded the number of points of the “open” segment
each time he/she throws a dart that lands in that segment, provided their opponent has not closed that segment.
Hitting the double ring counts as two hits, and the triple ring counts as 3 hits. Numbers can be opened or closed
in any order. A number is “closed” when the other player(s) hit the open segment 3 times. Once a number has
been “closed”, any player for the remainder of the game can no longer score on it.

Winning - The side closing all the numbers first and accumulating the highest point total is the winner. If a
player “closes” all numbers first but is behind in points, he/she must continue to score on the “open” numbers.
If the player does not make up the point deficit before the opposing player(s) “closes” all the numbers, the
opposing side wins. Play continues until all segments are closed.

GAME 2-1: NO-SCORE CRICKET
(Press SELECT button when Cricket is displayed) Same rules as standard Cricket except there is no point
scoring. The object of this version is to be the first to simply “close” all

the appropriate numbers (15 through 20 and the bullseye). Note: LCD 200010 EE@@ 00020
models have cricket and no-score cricket as separate games, but LED 19095 - UDU 19

models have these games as 1 game. 17 ﬂﬂ | @ 0 17
16(000 000116
Cricket Scoring Display: This dartboard utilizes a dedicated scoreboard 15 000 [][] 15

that keeps track of each player’s segment status when playing Cricket. B Q00 DDD B
The exclusive Tournament Cricket Scoring display on this dartboard

utilizes traditional X and O style characters to track ‘marks’. When Cricket is selected, the lights on the Cricket
scoreboard are not lit — they will illuminate as ‘marks’ are scored. There are 3 separate lights within each
number (15 through 20 and bullseye). During play, one of the status lights will turn on as a segment is hit. If a
double or triple of an active number is hit, 2 or 3 lights will turn on respectively.

GAME 4: SCRAM (For 2 players only)

This game is a variation of Cricket. The game consists of two rounds. The players have a different objective in
each round. In round 1, player 1 tries to “close” (score 3 hits in each segment - 15 to 20 and bullseye). During
this time, player 2 attempts to rack up as many points in the segments that the other player has not yet closed.
Once player 1 has closed all segments, round 1 is complete. In round 2, each player’s roles are reversed. Now,
player 2 tries to close all the segments while player 1 goes for points. The game is over when round 2 is
complete (player 2 closes all segments). The player with the highest point total is the winner.



GAME 5: CUT-THROAT CRICKET

Same basic rules as standard Cricket except once scoring begins, points are added to your opponent(s) total.
The object of this game is to end up with the fewest points. This variation of Cricket offers a different
psychology to the players. Rather than adding to your own score and helping your own cause as in standard

Cricket, Cut-Throat offers the benefit of racking up points for your opponent(s), digging him in a deeper hole.
Competitive players will love this variation!

GAME 6: COUNT-UP

The object of this game is to be the first player to reach the specified point total (400, 500 ...). Point total is
specified when the game is selected. Each player attempts to score as many points as possible per round.
Doubles and triples count 2 or 3 times the numerical value of each segment. For example a dart that lands in the
triple 20 segment is scored as 60 points. The cumulative scores for each player will be displayed in the LED
display as the game progresses. Note: you can adjust total score.

GAME 7: HIGH SCORE
The rules for this competitive game are simple - Rack up the most points in three rounds (nine darts) to win.
Doubles and triples count as 2x and 3x that segment’s score respectively. You can adjust number of rounds.

GAME 8: ROUND-THE-CLOCK

Each player attempts to score in each number from 1 through 20 and bullseye in order. Each player throws 3
darts per turn. If a correct number is hit, he/she tries for the next number in sequence. The first player to reach
20 is the winner. The display will indicate which segment you are shooting for. A player must continue
shooting for a segment until it is hit. The display will then indicate the next segment you should shoot for.
There are many difficulty settings available for this game. Each game has the same rules, the differences are
detailed as follows:

[1JROUND-THE-CLOCK 1 - Game starts at segment number 1

[1JROUND-THE-CLOCK 5 - Game starts at segment number 5

[1LJROUND-THE-CLOCK 10 - Game starts at segment number 10

[1LJROUND-THE-CLOCK 15 - Game starts at segment number 15

Since this game does not utilize point scoring, the double and triple rings count as single numbers.

ROUND-THE-CLOCK Double - Player must score a Double in each segment from 1 through 20 in order.
[1JROUND-THE-CLOCK Double 5 - Game starts at double segment 5

[JJROUND-THE-CLOCK Double 10 - Game starts at double segment 10

[JJROUND-THE-CLOCK Double 15 - Game starts at double segment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple - Player must score a Triple in each segment from 1 through 20 in order.
[J[JROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Game starts at triple segment 5

JJROUND-THE-CLOCK Triple 10 - Game starts at triple segment 10

[J[JROUND-THE-CLOCK Triple 15 - Game starts at triple segment 15



GAME 9: KILLER

This game will really show who your friends are. The game can be played with as few as two players, but the
excitement and challenge builds with even more players. To start, each player must select his number by
throwing a dart at the target area. The LED display will indicate “SEL” at this point. The number each player
gets is his assigned number throughout the game. No two players can have the same number. Once each player
has a number, the action starts.

Your first objective is to establish yourself as a “Killer” by hitting the double segment of your number. Once
your double is hit, you are a “Killer” for the rest of the game. Now, Your objective is to “kill” your opponents

by hitting their segment number until all their “lives” are lost. The last player to remain with lives is declared
the winner. It is not uncommon for players to “team up” and go after the better player to knock him out of the
game. Note: you can adjust number of lives. In addition, for those who really want a challenge, there are three
additional difficulty settings: Doubles 3 lives, Doubles 5 lives, and Doubles 7 lives. In these games, you can
only “Kill” opponents by scoring doubles in their number segment.

GAME 10: DOUBLE DOWN

Each player starts the game with 40 points. The object is to score as many hits in the active segment of the
current round. The first round, the player must throw for the 15 segment. If no 15’s are hit, his score is cut in
half. If some 15’s are hit, each 15 (doubles and triples count) is added to the starting total. The next round
players throw for the 16 segment and hits are added to the new cumulative point total. Again, if no hits are
registered, the point total is cut in half.

Each player throws for the numbers as indicated in the chart below in order (the LED screen will indicate the
active segment in which to throw). The player who completes the game with the most points is the winner.

16|16| D (17 |18 | T |19 |20 |B | TOTAL
Player 1
Player 2
Any Double —T L Any Triple

20119, D | 18[ 17| T |16 |15 |41 | B | TOTAL

Player 1
Player 2

I—h

A
Any Double I— Any Triple

—

*41" Round

GAME 11: ALL FIVES

The entire board is in-play for this game (all segments are active). With each round (of 3 darts) each player has
to score a total which is divisible by 5. Every “five” counts as one point. For example 10, 10, 5 = 25. Since 25
is divisible by 5 fives, this player scores 5 points (5 x 5 = 25).

If a player throws 3 darts that are not divisible by 5, no points are given. Also, the last dart of each round must
land in a segment. If a player throws the third dart and it lands in the catch ring area (or misses the board
completely), he earns no points even if the first two darts are divisible by 5. This prevents a player from
“tanking” the third throw if his first two are good. The first player to total fifty-one (51) “fives” is the winner.



The LED screen will keep track of the point totals. Note: you can adjust number of 5 you need to get.

GAME 12: SHANGHAI

Each player must progress around the board from 1 through 20 in order. Players start at number 1 and throw 3
darts. The object is to score the most points possible in each round of 3 darts. Doubles and triples count toward
your score. The player with the highest score after completing all twenty segments is the winner.

Adjustable Difficulty Settings for Shanghai include the following options:

* SHANGHAI 5 - Game starts at segment 5

* SHANGHAI 10 - Game starts at segment 10

* SHANGHAI 15 - Game starts at segment 15

In addition, we added Super Shanghai as a difficulty option. This game is played exactly as described above

except various doubles and triples must be hit as specified by the LED display.

Adjustable Difficulty Settings for Super Shanghai include the following options:
* SUPER SHANGHAI 5 - Game starts at segment 5

» SUPER SHANGHAI 10 - Game starts at segment 10

» SUPER SHANGHAI 15 - Game starts at segment 15

GAME 13: GOLF

This is a dartboard simulation of the game golf (but you don’t need clubs to play). The object is to complete a
round of 9 through 18 “holes” with the lowest score possible. The Championship “course” consists of all par 3
holes making par 27 for a nine hole round or 54 for a round of 18.

The segments 1 through 18 are used with each number representing a “hole.” You must score 3 hits in each
hole to move to the next hole. Obviously, double and triples affect your score as they allow you to finish a hole
with fewer strokes. For example, throwing a triple on the first shot of a hole it is counted as an “eagle” and that
player gets a complete that hole with 1 “stroke.”

Note: The active player continues to throw darts until he “holes out” (scores 3 hits on the current hole). The
voice announcer will indicate the player that is up - listen carefully to avoid shooting out of sequence. By the
way, there are no “gimmes” in this game!

GAME 14: FOOTBALL

Strap your helmet on for this game! The first thing necessary is to select each player’s “playing field.” This can
be done by throwing a dart or by manually pressing a segment on the board by each player. This is entirely up
to you, but whichever segment is selected becomes your starting point which carries through the bullseye and
directly across to the other side of the bullseye (see diagram). The First player to “score” is the winner. The
LED display will keep track of your progress and indicate the segment you need to throw for next.

For example, if you select the 20 segment, you start on the double 20 (outer ring) Starting point
and continue all the way through to the double 3. The “field” is made up of 11
individual segments and must be hit in order. So, keeping with the example
above, you must throw darts in the following segments in this order: Double
20 ... Outer Single 20(Rectangle) ... Triple 20 ... Inner Single 20(Triangle) ...
Outer Bullseye ... Inner Bullseye ... Outer Bullseye ... Inner Single 3(Triangle) ...
Triple 3 ... Outer Single 3 (Rectangle) ... and finally a Double 3.

Score point



GAME 15: BASEBALL

This dartboard version of baseball takes a great deal of skill. As in the real game, a complete game consists of 9
innings. Each player throws 3 darts per “inning.” The field is laid out as shown in the diagram.

Segment Result

Singles segments “Single” - one base
Doubles segment ~ “Double” - two bases

Triples segment “Triple” - Three bases «

Bullseye “Home Run” (can only be attempted on third dart of each

round)

The object of the game is to score as many runs as possible each inning. The — ‘
player with the most runs at the end of the game is the winner. SR

GAME 16: STEEPLECHASE

The object of this game is to be the first player to finish the “race” by being the first to complete the “track.”
The track starts at the 20 segment and runs clockwise around the board to the 5 segment and ends with a
bullseye. Sounds easy right? What has not yet been specified is that you must hit the inner single segment
(Triangle) of each number to get through the course. This is the area between the bullseye and the triples ring.
And, as with a real steeplechase, there are obstacles throughout the course to hurdle. The four hurdles are found
at the following places:

[10]1st fence Triple 13 [12nd fence Triple 17
[103rd fence Triple 8 [14th fence Triple 5
The first player to complete the course and hit the bullseye wins the race.

GAME 17: BOWLING

This dartboard adaptation of bowling is a real challenge! It is a difficult game in that you must be very accurate
to rack up a decent score. Player one starts the game. You must select your “alley” by either throwing dart or
manually pressing Diagram segment of choice. Once alley is selected, you have 2 remaining darts to throw in
which to score points or “pins.” Each specific segment in your “alley” is worth a given pin total:

Segment Score — .

Double 9 pins
Outer Single 3 pins

Triple 10 pins ‘E‘
Inner Single 7 pins
There are several rules for this game as follows:

1. A perfect game score would be 200 in this version of bowling

2. You cannot hit the same singles segment twice within the same “frame” (round). The second hit will count as
zero points. Hint: Try to hit each single to reach 10 points in the frame.

3. You can score 20 points per “frame” by hitting the triple segment twice.

4. If your first dart hits a Double segment, your second dart hits a Double too and the third dart hit any segment,
you will score 10 pins (point) for this round.

5. If your first dart hits a Double segment, your second dart hits an Outer or Inner Single segment and the third
dart hit the Double, this round will only score 9 points.
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6. If your first dart hits a Double segment, your second dart hits a Triple and the third dart hit a Double segment,
you will score 19 points total.

GAME 18: SHOVE A PENNY

Only the numbers 15 through 20 and the bullseye are used. Singles are worth 1 point, doubles are worth 2, and
triples are worth 3 points. Each player must throw for the numbers in order with the objective of scoring 3
points in each segment to move on to the next. If a player scores more than 3 points in any one number, the
excess points are given to the next player. The first player to score 3 points in all segments (15 - 20 and bull) is
the winner.

GAME 19: NINE-DART CENTURY

The object of this game is to attempt to score 100 points, or come as close as possible, after 3 rounds (9 darts).
Doubles and triples count as 2x and 3x their value respectively. Going over 100 points is considered a “bust”
and causes you to lose unless all players go over. In that case, the player closest to 100 wins (player that scored
the lowest amount over 100.

GAME 20: GREEN VS. RED (2 players only)

This game is a race around the board, where skill at hitting doubles and triples pays off with victory. Player 1 is
“green” and player 2 is “red.” Player 1 shoots for only doubles and triples that are green and works around the
board clockwise. Player 2 starts at 20 and works around the board counter-clockwise, shooting for red segments
(the temporary score display will indicate which segment to throw for). Note: a maximum of one double and
one triple of the same number can be scored in a single round. What’s more, hitting the wrong number (of your
opponent’s color) subtracts that amount from your score - so be careful. The player with the most points after
completion of the game is the winner.

Caring for your Electronic Dartboard

1. Never use metal tipped darts on this dartboard. Metal tipped darts will seriously damage the circuitry and

electronic operation of this dartboard.

2. Do not use excessive force when throwing darts. Throwing darts too hard will cause frequent tip breakage
and cause excess wear on the board.

3. Turn darts clockwise as you pull them from the board. This makes it easier to remove darts and extends
the life of the tips.

4. Use only the A/C adapter that comes with the dartboard. Using the wrong adapter may cause electrical
shock and damage to the electronic circuits.

5. Remove the batteries when not in use or if using the optional A/C adapter. This will prolong the life of your
batteries.

6. Do not spill liquids on the dartboard. Do not use spray cleaners, or cleaners that contain ammonia or other
harsh chemicals as they may cause damage.




Important Notes

Stuck Segment:
Occasionally, a dart will cause a segment to become wedged within the segment separator web. If this happens,
all games will be suspended and the LCD display will indicate the segment number that is stuck.

To free the segment, simply remove the dart or broken tip from the segment. If the problem is still not solved,
try wigging the segment until it is loose. The game will then resume where it left off.

Broken Tips:

From time to time a tip will break off and become stuck in the segment. Try to remove it with a pair of pliers or
tweezers by grasping the exposed end and pulling it out of the segment. If this is not possible, you can attempt
to push the tip through to the back of the segment. Use a nail that is smaller than the hole and gently push the
tip until it falls through the other side. Be careful not to push too far and damage the circuitry behind the
segment. Don’t be alarmed if tips break. This is a normal occurrence when playing soft tip darts. We included a
pack of replacement tips which should keep you supplied for quite some time. When replacing tips, make sure
you use the same type of tips that come with this dartboard.

Darts:
It is recommended that you use the enclosed darts on this dartboard. Using other darts may cause damage to the
segment and electronic circuit. Replacement tips are available at most retailers carrying dart products

Cleaning The Electronic Dartboard:
Your electronic dartboard will provide many hours of competition if cared for properly. Regular dusting of the

cabinet is recommended using a damp cloth. A mild detergent can be used if necessary. The use of abrasive
cleaners or cleaners that contain ammonia may cause damage and should not be used .Avoid spilling liquid onto
the target area since it can result in permanent damage and is not covered by the warranty.



Game #

Description

GO1 | 301 G34 | Round the clock r10 singles
G02 | 401 G35 | Round the clock r15 singles
G03 | 501 G36 | Round the clock 1 doubles
G04 | 601 G37 | Round the clock 5 doubles
GO05 | 701 G38 | Round the clock 10 doubles
G06 | 801 G39 | Round the clock 15 doubles
GO07 | 901 G40 | Round the clock 1 triples
G08 | Cricket G41 | Round the clock 5 triples
G09 | No-score cricket G42 | Round the clock 10 triples
G10 | Scram G43 | Round the clock 15 triples
G11 | Cut throat cricket G44 | Killer

G12 | Count up 300 G45 | Double down

G13 | Count up 400 G46 | Double down 41

G14 | Count up 500 G47 | All fives 51

G15 | Count up 600 G48 | All fives 61

G16 | Count up 700 G49 | All fives 71

G17 | Count up 800 G50 | All fives 81

G18 | Count up 900 G51 | All fives 91

G19 | Count up 999 G52 | Shanghai 1

G20 | Hi Score (3rounds) G53 | Shanghai 5

G21 | Hi Score (4 rounds G54 | Shanghai 10

G22 | Hi Score (5 rounds) G55 | Shanghai 15

G23 | Hi Score (6 rounds) G56 | Golf-9 holes

G24 | Hi Score (7 rounds) G57 | Golf-18 holes

G25 | Hi Score (8 rounds) G58 | Football

G26 | Hi Score (9 rounds) G59 | Bowling

G27 | Hi Score (10 rounds) G60 | Baseball-6 inning

G28 | Hi Score (11 rounds) G61 | Baseball-9inning

G29 | Hi Score (12 rounds) G62 | Steeplechase

G30 | Hi Score (13 rounds) G63 | Shove a penny

G31 | Hi Score (14 rounds) G64 | Nine dart century

G32 | Roundtheclockrl S G65 | Green vs Red

G33

Round the clock r5 S
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WARRANTY

for other countries
The product is warranted for 2 years following the date of delivery to
the original purchaser.

The warranty does not apply on:

e damage caused by the user by improper assembling or overhaul; by not following the warranty terms of use (e.g.:
incomplete insert of the seat post into the frame, insufficient tightening of pedals to the crank, or the crank to the crank
axle)

e improper or irregular maintenance

e mechanical damage

e wear of parts caused by daily use (rubber or plastic pieces, moving parts such as bearings, V-belts, computer buttons)

e damage caused by unavoidable event or catastrophe

e unprofessional care

e improper handling or placement, exposal to temperatures that are too high or too low, exposal to water, high applied
pressure and impacts, intentional alteration of the design, shape or dimension

e During the warranty period each damage caused by manufacturing defects or faulty material will be repaired in a way so
the proper use of the product is enabled.

e The warranty can be claimed only in a written form with a correct description of the type of the product, damage and

validated certificate of purchase.

Enviromental protection - Information about electrical and electronic equipment disposal Do not throw a device into a household waste container
after its service life finishes or its repair is uneconomical. Hand the device over to a designated waste collection point to dispose it properly. There
it will be accepted free of charge. The correct disposal will help to conserve natural resources and prevent potential negative effects on

HEE nvironment and human health which could arise from inappropriate waste handling. For more details please contact your local authorities or the

nearest waste collection point. In case of the wrong disposal fines could be imposed in accordance with national regulations.
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MASTER SPORT s.r.o. retains all rights to this owner’s manual. No text, details, or illustrations from this manual may be reproduced, distributed, or become the
subject of unauthorized use for commercial purposes, nor may they be made available to others.
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Aufbau mit Batterien oder Netzteil

Wahlen Sie einen Aufhdangungsort fiir die Zielscheibe, an

dem vor der Scheibe etwa 3,048 m Freiraum vorhanden Dartboard
ist. Die ,Startlinie” sollte 2,37 m von der Zielscheibe
entfernt sein. Da die Zielscheibe entweder tber ein
Netzteil oder Batterien mit Strom versorgt wird, kdnnen
Sie sie bequem an einem beliebigen Ort oder in der Ndhe A
einer Steckdose anschlieRen. Entfernen Sie bei '
Verwendung des Netzteils die Batterien. Unabhangig —
davon, ob die Zielscheibe liber eine horizontale oder
vertikale Aufhangung verfligt, sollte sich die Mitte der
Zielscheibe in einem Abstand von 1,73 m iber dem Boden
befinden. Markieren Sie die mittige Position an der Wand.
Messen Sie den Abstand zwischen den Aufhdngeléchern
und der Mitte. Markieren Sie anschliefend die E Toe
Aufhangelocher. Achten Sie darauf, dass die zweite i Line
Markierung fir das Aufhingeloch auf einer Ebene mit der m
ersten Markierung liegt. Befestigen Sie die Zielscheibe mit

7T 914

173cmor § 8"from Floor
to center of Bullseye

Schrauben an der Wand. Es kann erforderlich sein, die

Schrauben so anzuziehen, dass die Zielscheibe fest an der Wand anliegt. Wenn Sie die Zielscheibe noch
sicherer an der Wand befestigen méchten, kénnen Sie vier Schrauben durch die Lécher im Bereich des
Halterings (Bereich auRerhalb der Punktesegmente) anbringen.

Funktionen der Zielscheibe (Bitte beachten Sie, dass die Zielscheibe méglicherweise nicht alle

Funktionen umfasst)

EIN/AUS-Taste — Befindet sich in der rechten unteren Ecke an der Seite der Zielscheibe. Stellen Sie sicher, dass
das Netzteil an den Anschluss auf der rechten Seite der Zielscheibe angeschlossen ist oder dass Batterien
eingelegt sind. Driicken Sie die EIN/AUS-Taste, um die Zielscheibe ein- oder auszuschalten.

START-/HOLD-Taste — Diese Multifunktionstaste dient dazu:

* Das Spiel zu starten, sobald alle Optionen ausgewahlt wurden.

¢ Den Pfeil zwischen den Runden in den HOLD-Modus (Pause) zu versetzen, damit der Spieler die Pfeile aus
dem Zielbereich entfernen kann.

Taste DOUBLE / MISS — Diese Taste dient zur Aktivierung der Optionen ,,Double In“, ,Double Out” und ,Master
Out” fur ,,01“-Spiele. Diese Funktion ist nur bei der Auswahl von Spielen wie 301, 401 usw. aktiv. Hinweis:
Nicht alle Modelle verfligen tber die Master-Out-Option. Die MISS-Funktion ist bei jedem Spiel aktiv. Durch
Driicken der Taste registrieren Sie einen ,Fehlwurf”. Der Spieler kann die Taste drlicken, wenn der Dart
aullerhalb des Zielbereichs landet, damit der Computer den geworfenen Dart registriert.

Taste PLAYER / PAGE — Diese Taste wird zu Beginn jedes Spiels verwendet, um die Anzahl der Spieler
auszuwahlen, die das Spiel spielen méchten. AuBerdem ermdglicht diese Taste den Spielern, die Punktestande
der anderen Spieler zu sehen, die nicht auf dem aktiven Display angezeigt werden. Die LCD-Anzeige verfolgt
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die Punktestande von bis zu 8 Spielern oder bis zu 4 Zweierteams. Die LED-Anzeige verfolgt die Punktestande
von bis zu 16 Spielern oder bis zu 8 Zweierteams.

GAME-Taste — Driicken Sie diese Taste, um durch das Spielmeni auf dem Bildschirm zu blattern und ein Spiel
auszuwahlen.

CYBERMATCH-Taste — Diese spannende Funktion ermdglicht es einem Spieler, gegen den Computer auf einem
von fiinf verschiedenen Schwierigkeitsstufen zu spielen! Gegen den Cybermatch-Gegner kann jeweils nur ein
Spieler gleichzeitig antreten. Die Cybermatch-Funktion erh6ht den Schwierigkeitsgrad im Vergleich zu
gewohnlichen Trainingsrunden.

Cybermatch-Schwierigkeitsstufen Level 1 (C1) Profi
Level 2 (C2) Experte
Stufe 3 (C3) Fortgeschritten
Stufe 4 (C4) Fortgeschrittene
Stufe 5 (C5) Anfanger

Driicken Sie die Taste, um die Cybermatch-Funktion zu aktivieren, in der Sie gegen den Computer spielen
kénnen, und driicken Sie anschlieBend START. Zu Beginn des Spiels: Der ,menschliche” Spieler wirft als Erster.
Nachdem Sie 3 Darts geworfen haben, gehen Sie zur Spielflache, sammeln Sie die Darts ein und driicken Sie
START, um zum nachsten Spieler (Cybermatch) zu wechseln. Beobachten Sie, wie die Darts des
Cybermatch-Gegners auf dem Display angezeigt werden. Die Zielscheibe markiert das Segment, auf das der
Cybermatch-Gegner wirft, auf dem aktiven Display, das den Punktestand anzeigt (die LED ,,ATTEMPT“ leuchtet
auf). AnschlieBend zeigt sie das Segment an, das der Cybermatch-Gegner tatsachlich getroffen hat (die LED
,RESULT“ leuchtet auf).

Sobald der Cybermatch-Gegner seine Runde beendet hat, wechselt das Spiel automatisch zum
,menschlichen” Spieler. Das Spiel geht weiter, bis ein Spieler gewinnt. VIEL GLUCK!

Bedienung des Zielscheibengerats

1. Aktivieren Sie die Zielscheibe durch Driicken der EIN/AUS-Taste oder durch Umschalten in die Position ON
(]). Beim Start ertdnt ein kurzes akustisches Signal.

2. Driicken Sie die Taste GAME, bis das gewlinschte Spiel angezeigt wird — oder driicken Sie eine der
QuickPick-Tasten.

3. Wahlen Sie durch Driicken der Taste DOUBLE (optional) den Start und/oder das Ende eines Doppelspiels
oder Master Out (wird nur in den Spielen 301-901 verwendet). Dies wird im Abschnitt ,Spielregeln” erlautert.
4. Wahlen Sie durch Driicken der Taste PLAYER die Anzahl der Spieler (1, 2 ... 16). Die Standardeinstellung ist 2
Spieler. Oder wahlen Sie die Option ,,Cybermatch”, indem Sie die Taste CYBERMATCH drticken.

5. Driicken Sie die Taste START / HOLD (rot), um das Spiel zu starten und zu spielen.

6. Darts werfen: Wenn alle 3 Darts geworfen wurden, ertont die Sprachansage , Darts entfernen” und die
Punktzahl blinkt. Die Darts kdnnen nun entfernt werden, ohne dass dies Auswirkungen auf die elektronische
Punkteanzeige hat. Wenn alle Darts vom Spielfeld entfernt wurden, driicken Sie die START-Taste, um zum
nachsten Spieler zu wechseln. Eine Sprachansage gibt an, welcher Spieler an der Reihe ist. AuRerdem leuchten
die Anzeigeleuchten auf, um anzuzeigen, um welchen Spieler es sich handelt.

SPIEL 1: 301
Dieses beliebte Turnier- und Kneipenspiel wird gespielt, indem jeder Treffer vom Startwert abgezogen wird,
bis der Spieler genau 0 (Null) erreicht. Eine Runde gilt fir den Spieler als ,,verpatzt” (auf dem Display erscheint



BUST), wenn er mehr Punkte erzielt als noch auf dem Spielstand stehen. Die Punktzahl wird auf den Wert
zurlickgesetzt, den sie zu Beginn der jeweiligen Runde hatte. Wenn ein Spieler beispielsweise 32 Punkte

bendtigt, um das Spiel zu beenden, und 20, 8 und 10 trifft (insgesamt 38), wird die Punktzahl in der nachsten
Runde wieder auf 32 zurlickgesetzt.

Wahrend des Spiels kann die Option DOUBLE IN / DOUBLE OUT (Doppel-In/Doppel-Out) ausgewahlt werden,
wobei die am haufigsten verwendete Option ,, Doppel-Out” ist. Driicken Sie einfach die Taste ,DOUBLE", um
diese Einstellung zu dandern. Die LED-Anzeige zeigt lhre aktuelle Einstellung an: Hinweis: Sie kénnen die
Gesamtpunktzahl dieses Spiels anpassen.

* Double In — Das Double muss getroffen werden, bevor Punkte vom Gesamtpunktestand abgezogen werden.
Mit anderen Worten: Die Punktevergabe fiir den Spieler beginnt erst, wenn das Double getroffen wurde.

* Double Out — Das Double muss getroffen werden, um das Spiel zu beenden.

* Double In und Double Out — Ein Double ist erforderlich, um die Wertung des Spiels flir jeden Spieler zu
beginnen und zu beenden.

e Master Out — Zum Beenden des Spiels ist ein Double oder Triple erforderlich.

Dart-Out-Funktion (nur bei , 01“-Spielen)

Diese elektronische Dartscheibe verfiigt (iber eine spezielle ,,Dart-Out“-Funktion. Wenn ein Spieler weniger als
160 Punkte bendtigt, um auf Null zu kommen,

wird die Schatzfunktion aktiviert. Der Spieler kann die Taste DART OUT driicken und die zum Beenden des
Spiels (zum genauen Erreichen von Null) erforderlichen Wiirfe anzeigen lassen. Das Doppelte und Dreifache
sind durch 2 oder 3 Linien links neben jeder Zahl gekennzeichnet.

SPIEL 2: CRICKET

Cricket ist ein strategisches Spiel fiir erfahrene Spieler und Anfanger. Die Spieler werfen auf die Zahlen, die fir
sie am besten zu werfen sind, und kdnnen den Gegner dazu bringen, auf Zahlen zu werfen, die fir ihn nicht so
glinstig sind. Das Ziel von Cricket ist es, alle relevanten Zahlen vor dem Gegner zu ,,schlieBen” und die
hochstmogliche Punktzahl zu erzielen.

Es werden nur die Zahlen 15 bis 20 sowie der innere und duflere Mittelpunkt der Zielscheibe verwendet. Jeder
Spieler muss eine Zahl dreimal treffen, um dieses Segment fiir die Wertung zu ,6ffnen”. Der Spieler erhalt
dann jedes Mal die Punktzahl des ,,ge6ffneten” Segments, wenn er einen Dart wirft, der in diesem Segment
landet, vorausgesetzt, sein Gegner hat dieses Segment nicht geschlossen. Ein Treffer im Doppelkreis zahlt als
zwei Treffer und ein Treffer im Dreifachkreis zahlt als drei Treffer. Die Zahlen kénnen in beliebiger Reihenfolge
gedffnet oder geschlossen werden. Eine Zahl ist ,geschlossen”, wenn die anderen Spieler das offene Segment
dreimal getroffen haben. Sobald eine Zahl ,,geschlossen” ist, kann kein Spieler wahrend des Spiels mehr
Punkte darauf erzielen.

Gewinn — Gewinner ist derjenige, der als Erster alle Zahlen geschlossen hat und die hdchste Gesamtpunktzahl
erreicht hat. Wenn ein Spieler zuerst alle Zahlen ,,schliel8t”, aber in der Punktzahl zuriickliegt, muss er
weiterhin Punkte fir ,offene” Zahlen sammeln. Wenn der Spieler den Punkte-Riickstand nicht ausgleicht,
bevor der Gegner (die Gegner) alle Zahlen ,schliel§t“, gewinnt die gegnerische Seite. Das Spiel geht weiter, bis
alle Segmente geschlossen sind.

SPIEL 2-1: CRICKET OHNE PUNKTESTAND

(Driicken Sie nach Anzeige von Cricket die Taste SELECT (Auswahlen)) Es
gelten die gleichen Regeln wie beim Standard-Cricket, mit Ausnahme der
Punktevergabe. Das Ziel dieser Version ist es, als Erster einfach alle
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relevanten Zahlen (15 bis 20 und die Mitte der Zielscheibe) zu ,,schlieRen”. Hinweis: Bei den LCD-Modellen
sind Cricket und Cricket ohne Punktestand separate Spiele, bei den LED-Modellen hingegen bilden diese Spiele
ein einziges Spiel.

Cricket-Punktanzeige: Diese Zielscheibe verwendet eine spezielle Anzeigetafel, die beim Cricket-Spiel den
Segmentstand jedes Spielers verfolgt. Die exklusive Turnier-Cricket-Punktanzeige auf dieser Dartscheibe
verwendet zur Markierung traditionelle Zeichen im X- und O-Stil. Wenn Cricket ausgewahlt ist, leuchten die
Lichter auf der Cricket-Anzeigetafel nicht — sie leuchten erst auf, sobald die ,Markierungen” gesetzt sind. In
jeder Zahl befinden sich 3 separate Lichter (15 bis 20 und die Mitte der Zielscheibe). Wahrend des Spiels
leuchtet eine der Statusanzeigen auf, sobald ein Segment getroffen wird. Wenn das aktive Zahlfeld doppelt
oder dreifach getroffen wird, leuchten 2 oder 3 Lichter auf.

SPIEL 4: SCRAM (Nur fiir 2 Spieler)

Dieses Spiel ist eine Variante von Cricket. Das Spiel besteht aus zwei Runden. Die Spieler haben in jeder Runde
ein anderes Ziel. In der 1. Runde versucht Spieler Nr. 1, die Segmente zu ,,schlieRen” (in jedem Segment 3
Treffer zu erzielen — 15 bis 20 und die Mitte der Zielscheibe). Wahrenddessen versucht Spieler Nr. 2, so viele
Punkte wie moglich in den Segmenten zu sammeln, die der andere Spieler noch nicht abgeschlossen hat.
Sobald Spieler Nr. 1 alle Segmente abgeschlossen hat, ist die 1. Runde beendet. In der zweiten Runde werden
die Rollen der Spieler vertauscht. Nun versucht Spieler Nr. 2, alle Segmente abzuschlieRen, wahrend Spieler Nr.
1 um Punkte spielt. Das Spiel endet, wenn die zweite Runde beendet ist (Spieler Nr. 2 schlieRt alle Segmente).
Der Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt.

SPIEL 5: KRIKET-KILLER

Es gelten dieselben Grundregeln wie beim Standard-Cricket, mit Ausnahme des Punktestands zu Beginn, bei
dem die Punkte zur Gesamtpunktzahl der Gegner addiert werden. Das Ziel dieses Spiels ist es, mit der
geringsten Punktzahl abzuschlielRen. Diese Cricket-Variante bietet den Spielern eine andere Psychologie.
Anstatt wie beim Standard-Cricket zum eigenen Punktestand beizutragen und sich selbst zu helfen, bietet es
den Vorteil, dem Gegner Punkte hinzuzufiigen und ihm damit ein immer tieferes Loch zu graben.
Wettbewerbsorientierte Spieler werden diese Variante lieben!

SPIEL 6: PUNKTZAHLUNG

Das Ziel dieses Spiels ist es, als erster Spieler eine festgelegte Gesamtpunktzahl (400, 500...) zu erreichen. Die
Gesamtpunktzahl wird bei der Auswahl des Spiels festgelegt. Jeder Spieler versucht, pro Runde so viele Punkte
wie moglich zu erzielen. Doppel- und Dreifachfelder zahlen als das Doppelte bzw. Dreifache des numerischen
Werts jedes -Segments. Ein Dart, der beispielsweise im Dreifachfeld 20 landet, wird mit 60 Punkten gewertet.
Die kumulative Punktzahl jedes Spielers wird wahrend des Spiels auf dem LED-Display angezeigt. Hinweis: Sie
konnen die Gesamtpunktzahl anpassen.

SPIEL 7: HIGH SCORE

Die Regeln dieses Wettbewerbsspiels sind einfach — sammle in drei Runden (neun Darts) so viele Punkte wie
moglich. Doppel- und Dreifachfelder zdhlen als 2-fache bzw. 3-fache Punktzahl fir dieses Segment. Du kannst
die Anzahl der Runden anpassen.

SPIEL 8: RADCHEN

Jeder Spieler versucht nacheinander, jede Zahl von 1 bis 20 sowie die Mitte der Zielscheibe zu treffen. Jeder
Spieler wirft 3 Darts pro Runde. Wenn die richtige Zahl getroffen wird, versucht er nacheinander die nachste
Zahl. Der erste Spieler, der 20 erreicht, ist der Gewinner. Auf dem Display wird angezeigt, auf welches Segment
Sie spielen. Der Spieler muss so lange auf das Segment werfen, bis es getroffen wird. Auf dem Display wird das




nachste Segment angezeigt, auf das Sie zielen missen. Fir dieses Spiel stehen verschiedene

Schwierigkeitsstufen zur Verfiigung. Jedes Spiel hat die gleichen Regeln, die Unterschiede sind wie folgt
detailliert beschrieben:

* RUNDE 1 — Das Spiel beginnt auf Segment Nummer 1

* RUNDE 5 — Das Spiel beginnt auf Segment Nummer 5

e RUNDE 10 — Das Spiel beginnt bei Segment Nummer 10

® RAD 15 — Das Spiel beginnt auf dem Segment Nummer 15

Da dieses Spiel keine Punktewertung verwendet, zahlen doppelte und dreifache Kreise als einzelne Zahlen.

DOPPELRUNDE — Der Spieler muss in jedem Segment nacheinander von 1 bis 20 ein Doppel erzielen.
* DOPPELRUNDE 5 — Das Spiel beginnt beim doppelten Segment 5

e DOPPELRUNDE 10 — Das Spiel beginnt beim doppelten Segment 10

e DOUBLE 15 — Das Spiel beginnt beim Doppelsegment 15

TRIPLE-RAD — Der Spieler muss in jedem Segment nacheinander von 1 bis 20 das Dreifache erzielen.
e RADERCHEN Triple 5 — Das Spiel beginnt beim dreifachen Segment 5

e RADERCHEN Triple 10 — Das Spiel beginnt beim dreifachen Segment 10

e RADERCHEN Triple 15 — Das Spiel beginnt beim dreifachen Segment 15

SPIEL 8: ROUND-THE-CLOCK

Jeder Spieler versucht, nacheinander alle Zahlen von 1 bis 20 sowie die Bullseye-Scheibe zu treffen. Jeder
Spieler wirft pro Runde 3 Darts. Wird eine richtige Zahl getroffen, versucht er, die nachste Zahl in der
Reihenfolge zu treffen. Der erste Spieler, der 20 Punkte erreicht, ist der Gewinner. Auf dem Display wird
angezeigt, auf welches Segment Sie zielen. Ein Spieler muss so lange auf ein Segment zielen, bis es getroffen
wird. Das Display zeigt dann das nachste Segment an, auf das Sie zielen sollten. Fir dieses Spiel stehen viele
Schwierigkeitsstufen zur Verfligung. Jedes Spiel hat die gleichen Regeln, die Unterschiede sind wie folgt
aufgefihrt:

BRROUND-THE-CLOCK 1 — Das Spiel beginnt bei Segment Nummer 1

BRROUND-THE-CLOCK 5 — Das Spiel beginnt bei Segment Nummer 5

BRROUND-THE-CLOCK 10 — Das Spiel beginnt bei Segment Nummer 10

BRROUND-THE-CLOCK 15 — Das Spiel beginnt bei Segment Nummer 15

Da in diesem Spiel keine Punkte vergeben werden, zdhlen die Doppel- und Dreifachringe als Einzelzahlen.

ROUND-THE-CLOCK Double — Der Spieler muss in jedem Segment von 1 bis20 in er Reihenfolge ein Double
erzielen.

BRROUND-THE-CLOCK Double 5 — Das Spiel beginnt bei Doppelsegment 5

BRROUND-THE-CLOCK Double 10 — Das Spiel beginnt bei Doppelsegment 10

BRROUND-THE-CLOCK Double 15 — Das Spiel beginnt im Doppelsegment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple — Der Spieler muss in jedem Segment von 1 bis20 in er Reihenfolge ein Triple
erzielen.

BRROUND-THE-CLOCK Triple 5 — Das Spiel beginnt im Triple-Segment 5

BRROUND-THE-CLOCK Triple 10 — Das Spiel beginnt im Triple-Segment 10

BRROUND-THE-CLOCK Triple 15 — Das Spiel beginnt im Triple-Segment 15

SPIEL 9: DER KILLER
Dieses Spiel zeigt Ihnen wirklich, wer lhre Freunde sind. Dieses Spiel kann mit nur zwei Spielern gespielt



werden, aber die Spannung und Herausforderung steigen mit noch mehr Spielern. Zu Beginn muss jeder
Spieler seine Nummer auswahlen, indem er einen Pfeil auf die Zielscheibe wirft. Die LED-Anzeige zeigt zu
diesem Zeitpunkt ,,SEL“ an. Die Nummer, die jeder Spieler erhilt, ist seine zugewiesene Nummer fiir den
Spielverlauf. Keine zwei Spieler diirfen dieselbe Nummer haben. Sobald jeder Spieler eine Nummer hat,
beginnt das Spiel.

Dein erstes Ziel ist es, dir den Titel , Killer” zu sichern, indem du das Doppelsegment deiner Nummer triffst.
Sobald dein Doppel getroffen ist, bist du flir den Rest des Spiels der ,Killer”. Nun ist es dein Ziel, deine Gegner
zu toten”, indem du ihre Segmentnummer triffst, bis sie alle ihre ,,Leben” verloren haben. Der Gewinner ist
der letzte Spieler, der noch am Leben ist. Es ist nicht ungewdohnlich, dass sich Spieler ,,zusammentun® und es
auf den besseren Spieler abgesehen haben, um ihn aus dem Spiel zu werfen. Hinweis: Du kannst die Anzahl
der Leben anpassen. Fir diejenigen, die eine echte Herausforderung suchen, gibt es aulerdem drei weitere
Schwierigkeitsstufen: Doppelte 3 Leben, Doppelte 5 Leben und Doppelte 7 Leben. In diesen Spielen kannst du
deine Gegner nur ,téten”, indem du in ihrem Zahlensegment Doppeltreffer erzielst.

SPIEL 10: DOUBLE DOWN

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit 40 Punkten. Das Ziel ist es, so viele Treffer wie mdglich im aktiven Segment
der aktuellen Runde zu erzielen. In der ersten Runde muss der Spieler auf das Segment 15 werfen. Wenn keine
15 getroffen wird, wird seine Punktzahl halbiert. Wird eines der 15er-Segmente getroffen, werden jeweils 15
Punkte (Doppel- und Dreifachtreffer zahlen) zur Anfangssumme addiert. In der ndachsten Runde wird auf das
Segment 16 geworfen und die Treffer werden zur Gesamtpunktzahl addiert. Auch hier gilt: Werden keine
Treffer erzielt, wird die Gesamtpunktzahl halbiert.

Jeder Spieler wirft auf die Zahlen in der in der Tabelle unten angegebenen Reihenfolge (der LED-Bildschirm
zeigt das aktive Segment an, in dem gespielt wird). Gewinner ist der Spieler, der das Spiel mit der hdchsten
Punktzahl beendet.

15|16 | D |17 |18 | T |19 |20 |B | TOTAL
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Any Double —T L

Any Triple
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e

A
Any Double I_ Any Triple I_ “41” Round
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SPIEL 11: ALLE FUNF

Flr dieses Spiel ist die gesamte Zielscheibe im Spiel (alle Segmente sind aktiv). In jeder Runde (3 Darts) muss
jeder Spieler eine Summe erzielen, die durch 5 teilbar ist. Jede ,Flinf” zahlt als ein Punkt. Zum Beispiel 10, 10,
5 =25. Da 25 durch 5 teilbar ist, erhalt dieser Spieler 5 Punkte (5 x 5 = 25).

Wenn ein Spieler 3 Darts wirft, die nicht durch 5 teilbar sind, werden keine Punkte vergeben. Auch der letzte
Dart jeder Runde muss in einem Segment landen. Wenn ein Spieler den dritten Dart wirft und dieser im
Auffangkreis landet (oder das Ziel komplett verfehlt), erhalt er keine Punkte, auch wenn die ersten beiden
Darts durch 5 teilbar sind. Dies verhindert, dass ein Spieler den dritten Wurf absichtlich verfehlt, wenn seine
ersten beiden gut sind. Gewinner ist der erste Spieler, der insgesamt einundfiinfzig (51) ,,Flinfen“ erzielt hat.



Der LED-Bildschirm zeigt die Gesamtpunktzahl an. Hinweis: Sie kdnnen die Anzahl der bendtigten Flinfen
anpassen.

SPIEL 12: SHANGHAI

Jeder Spieler muss die Spielflache von 1 bis 20 durchlaufen. Die Spieler beginnen mit der Zahl 1 und werfen 3
Darts. Das Ziel ist es, in jeder Runde mit 3 Darts so viele Punkte wie moglich zu erzielen. Doppel- und
Dreifachfelder werden zum Ergebnis hinzugerechnet. Gewinner ist der Spieler mit der héchsten Punktzahl
nach Abschluss aller zwanzig Segmente.

Die Schwierigkeitseinstellungen fiir Shanghai umfassen folgende Optionen:

* SHANGHAI 5 — Das Spiel beginnt im Segment 5

e SHANGHAI 10 — Das Spiel beginnt im Segment 10

e SHANGHAI 15 — Das Spiel beginnt im Segment 15

Daruber hinaus haben wir ,Super Shanghai“ als Schwierigkeitsstufe hinzugefiigt. Dieses Spiel wird genau wie
oben beschrieben gespielt, mit Ausnahme bestimmter Doppel- und Dreifach-Multiplikatoren, die getroffen
werden missen, wie auf dem LED-Display angezeigt.

Die Schwierigkeitseinstellungen flir Super Shanghai umfassen folgende Optionen:
e SUPER SHANGHAI 5 — Das Spiel beginnt im Segment 5

e SUPER SHANGHAI 10 — Das Spiel beginnt im Segment 10

e SUPER SHANGHAI 15 — Das Spiel beginnt im Segment 15

SPIEL 13: GOLF

Es handelt sich um eine Zielscheibensimulation des Golfspiels (Sie bendtigen jedoch keine Schlager zum
Spielen). Das Ziel ist es, eine Runde mit 9 bis 18 ,Léchern” mit der niedrigstmoglichen Punktzahl zu
absolvieren. Der Meisterschafts-,Platz” besteht aus ausschliefRlich Par-3-Lochern, sodass das Par fiir neun
Locher 27 und fiir eine 18-Loch-Runde 54 betragt.

Es werden die Segmente 1 bis 18 verwendet, wobei jede Zahl ein ,,Loch” darstellt. Um zum nachsten Loch
Uberzugehen, missen Sie in jedem Loch 3 Treffer erzielen. Es liegt auf der Hand, dass Doppel- und
Dreifachtreffer Ihr Ergebnis beeinflussen, da sie es lhnen erméglichen, das Loch mit weniger Wiirfen zu
beenden. Wenn Sie beispielsweise beim ersten Wurf eines Lochs einen Dreifachtreffer erzielen, zahlt dies als
»,Eagle” und der Spieler beendet dieses Loch mit einem ,Schlag”.

Hinweis: Der aktive Spieler wirft so lange Darts, bis er das , Loch spielt” (d. h. 3 Treffer im aktuellen Loch
erzielt). Eine Sprachansage gibt bekannt, welcher Spieler an der Reihe ist — hort genau hin, um ein Werfen
auRerhalb der Reihenfolge zu vermeiden. Ubrigens gibt es in diesem Spiel keine ,Tricks“!

SPIEL 14: FUSSBALL
Setzen Sie fiir dieses Spiel Ihren Helm auf! Zunachst muss jeder Spieler sein ,Spielfeld“ auswahlen. Dies kann
durch einen Dartwurf oder durch manuelles Antippen eines Segments auf der Scheibe durch jeden Spieler
erfolgen. Die Wahl liegt ganz bei Ihnen, aber das von lhnen gewahlte Segment wird zu lhrem Startpunkt, der
durch die Mitte der Scheibe direkt auf die gegenliberliegende Seite fiihrt (siehe Abbildung). Gewinner ist der
erste Spieler, der ,,punktet”. Die LED-Anzeige verfolgt Ihren Fortschritt und zeigt
das Segment an, das Sie als Nachstes treffen missen.

Starting point

Wenn Sie beispielsweise das Segment 20 wahlen, beginnen Sie mit dem Doppel-20
(auRerer Kreis) und fahren fort bis zum Doppel-3. Das ,,Feld“ besteht aus 11
einzelnen Segmenten und muss nacheinander in der angegebenen Reihenfolge
getroffen werden. Gemal} dem oben genannten Beispiel miissen Sie also die Darts

Score point
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in den folgenden Segmenten in dieser Reihenfolge werfen: Doppelte 20 ... dulRere einfache 20 (Viereck) ...
Dreifach-20 ... innere einfache 20 (Dreieck) ... duRerer Mittelpunkt der Zielscheibe ... innerer Mittelpunkt der
Zielscheibe ... duBRerer Mittelpunkt der Zielscheibe ... innere einfache 3 (Dreieck) ... Dreifach 3 ... dulRere Einzel
3 (Viereck) ... und schlieBlich Doppelte 3.

SPIEL 15: BASEBALL

Diese Dart-Version von Baseball erfordert viel Geschick. Genau wie im echten Spiel besteht ein komplettes
Spiel aus 9 Innings. Jeder Spieler wirft 3 Darts pro ,Inning”. Das Feld ist wie in der Abbildung dargestellt
angeordnet.

Segment Ergebnis

Einzelne Segmente ,Single” — eine Base

Doppeltes Segment ,Double” —zwei Basen

Dreifaches Segment ,Triple” — drei Basen

Mitte der Zielscheibe ,Home Run“ (kann nur mit dem dritten »
Pfeil jeder Runde erzielt werden)

Ziel des Spiels ist es, in jeder Runde so viele Runs wie méglich zu erzielen.
Gewinner ist der Spieler mit den meisten Metern am Ende des Spiels. .

Home Run
3rd Dart Only

SPIEL 16: HINDERNISRENNEN

Das Ziel dieses Spiels ist es, als erster Spieler das ,,Rennen” zu beenden, indem man als Erster die

»Strecke” absolviert. Die Strecke beginnt bei Segment 20 und verlauft im Uhrzeigersinn um das Spielfeld
herum bis zu Segment 5 und endet in der Mitte der Zielscheibe. Klingt einfach, oder? Was noch nicht erwahnt
wurde, ist, dass Sie das innere einfache Segment (Dreieck) jeder Zahl treffen miissen, um die Bahn zu
durchlaufen. Das ist der Bereich zwischen der Mitte der Zielscheibe und dem Dreifachkreis. Und genau wie bei
einem echten Hindernisrennen gibt es auf der Bahn Hindernisse. Die vier Hindernisse befinden sich an
folgenden Stellen:

e 1. Zaun  Dreifach 13 2. Zaun Dreifach 17

e 3. Zaun  Das Dreifache von 8 4. Zaun Dreifach 5

Der erste Spieler, der die Bahn beendet und die Mitte der Zielscheibe getroffen hat, hat das Rennen
gewonnen.

SPIEL 17: BOWLING

Diese Dart-Adaption von Bowling ist eine echte Herausforderung! Es ist ein schwieriges Spiel, bei dem du sehr
prazise sein musst, um eine ordentliche Punktzahl zu erzielen. Spieler Nr. 1 startet das Spiel. Sie missen |hre
,Bahn“ entweder durch Werfen eines Pfeils oder manuell durch Antippen des ausgewahlten Segments im
Diagramm auswahlen. Sobald die Bahn ausgewahlt ist, haben Sie noch 2 Pfeile librig, mit denen Sie Punkte
oder , Kegel” werfen kdnnen. Jedes einzelne Segment auf |hrer ,,Bahn” zahlt als die

angegebene Anzahl an Kegeln: «

Segment Punktzahl

Doppel 9 Kegel A
AuBen-Single 3 Kegel

Triple 10 Kegel

Innen-Single 7 Kegel

Fiir dieses Spiel gibt es mehrere Regeln:



1. Die perfekte Punktzahl in dieser Bowling-Variante wéare 200

2. Im selben ,Spiel” (Runde) darfst du dieselben Einzelsegmente (Single) nicht zweimal treffen. Der zweite
Treffer zahlt als Nullpunkt. Tipp: Versuche, jedes Einzelsegment (Single) zu treffen und 10 Punkte pro Runde
zu erzielen.

3. Mit einem doppelten Treffer auf ein Dreifach-Segment (Triple) kdnnen Sie 20 Punkte pro ,,Spiel” erzielen.

4. Wenn |hr erster Pfeil das Doppel-Segment (Double) trifft, Ihr zweiter Pfeil ebenfalls das Double trifft und lhr
dritter Pfeil ein beliebiges Segment trifft, erhalten Sie fir diese Runde 10 Punkte.

5. Wenn |hr erster Pfeil das Double-Segment trifft, Ihr zweiter Pfeil das duRere oder innere Single-Segment
trifft und lhr dritter Pfeil das Double trifft, erhalten Sie fiir diese Runde nur 9 Punkte.

6. Wenn lhr erster Pfeil das Double-Segment trifft, Ihr zweiter Pfeil das Triple-Segment und lhr dritter Pfeil das
Double-Segment, erhalten Sie insgesamt 19 Punkte.

Ill

SPIEL 18: SHOVE UND PENNY

Es werden nur die Zahlen 15 bis 20 und die Mitte der Zielscheibe verwendet. Ein einfaches Segment ist 1
Punkt wert, ein Double 2 Punkte und ein Triple 3 Punkte. Jeder Spieler muss nacheinander auf die Zahlen
werfen und in jedem Segment 3 Punkte erzielen, um zum nachsten Segment Gbergehen zu kdnnen. Wenn ein
Spieler mehr als 3 Punkte in einem Segment erzielt, werden die Uberschiissigen Punkte dem nachsten Spieler
gutgeschrieben. Gewinner ist der erste Spieler, der in allen Segmenten (15-20 und die Mitte der Zielscheibe) 3
Punkte erzielt hat.

SPIEL 19: NINE-DART CENTURY

Das Ziel dieses Spiels ist es, 100 Punkte zu erreichen oder nach 3 Runden (9 Darts) so nah wie moglich daran
heranzukommen. Doppel- und Dreifachfelder zdhlen als das 2- bzw. 3-fache ihres Wertes. Das Erreichen von
mehr als 100 Punkten gilt als ,Uberschreitung” und fiihrt zum Verlust, sofern nicht alle Spieler das Limit
Uberschreiten. In diesem Fall gewinnt der Spieler, der am nachsten an 100 herankommt (der Spieler, der den
niedrigsten Wert tGber 100 erreicht hat).

SPIEL 20: GRUN VS. ROT (nur 2 Spieler)

Dieses Spiel ist ein Wettrennen um das Spielfeld, bei dem sich die Fahigkeiten beim Werfen auf Doppel- und
Dreifachfelder durch den Sieg auszahlen. Spieler Nr. 1 ist ,Griin“ und Spieler Nr. 2 ist ,,Rot”. Spieler Nr. 1 wirft
nur auf die griinen Doppel- und Dreifachfelder und bewegt sich im Uhrzeigersinn um das Spielfeld herum.
Spieler Nr. 2 beginnt bei 20 und bewegt sich gegen den Uhrzeigersinn um das Spielfeld herum, wobei er auf
die roten Segmente zielt (die Anzeige des Zwischenstands zeigt an, auf welches Segment geworfen werden
soll). Hinweis: In einer Runde kdnnen maximal ein Doppel- und ein Dreifachfeld derselben Zahl erzielt werden.
AulRerdem wird bei einem Treffer auf die falsche Zahl (die Farbe des Gegners) dieser Betrag vom Punktestand
abgezogen — seien Sie also vorsichtig. Gewinner ist der Spieler mit der héchsten Punktzahl nach Spielende.

Wartung der elektronischen Dartscheibe

1. Verwenden Sie niemals Metallpfeile mit Spitzen. Metallspitzen kénnen die Schaltkreise und die
elektronische Funktion der Zielscheibe ernsthaft beschadigen.

2. Wenden Sie beim Werfen der Darts keine libermaRige Kraft an. Zu starkes Werfen kann zu haufigem
Brechen der Spitzen und (ibermaligem Verschlei® der Scheibe fiihren.

3. Drehen Sie die Darts im Uhrzeigersinn, wenn Sie sie aus der Dartscheibe ziehen. Dies erleichtert das
Entfernen der Darts und verlangert die Lebensdauer der Spitzen.



4. Verwenden Sie ausschlieBlich den mit der Dartscheibe mitgelieferten Wechselstromadapter. Die
Verwendung eines falschen Adapters kann zu einem Stromschlag und zur Beschadigung der elektronischen
Schaltkreise fiihren.

5. Entnehmen Sie die Batterien, wenn das Gerat nicht in Gebrauch ist oder wenn Sie den Netzadapter
verwenden. Dies verlangert die Lebensdauer lhrer Batterien.

6. GielRen Sie keine Flussigkeiten auf die Zielscheibe. Verwenden Sie keine Reinigungssprays oder
Reinigungsmittel, die Ammoniak oder andere aggressive Chemikalien enthalten, da diese Schaden verursachen
kdnnen.

Wichtige Hinweise

Festgeklemmtes Segment:

Gelegentlich kann ein Pfeil dazu fiihren, dass sich ein Segment im Segmenttrenner verklemmt. In diesem
Fall werden alle Spiele unterbrochen und auf dem LCD-Display wird die Nummer des verklemmten
Segments angezeigt.

Um das Segment zu l6sen, entfernen Sie einfach den Pfeil oder die abgebrochene Spitze aus dem
Segment. Wenn das Problem weiterhin besteht, versuchen Sie, die Spitze herauszudriicken, bis sie sich
[6st. Das Spiel wird an der Stelle fortgesetzt, an der es unterbrochen wurde.

Abgebrochene Spitze:

Von Zeit zu Zeit bricht die Spitze eines Pfeils ab und bleibt im Segment stecken. Versuchen Sie, sie mit
einer Zange oder einer Pinzette zu entfernen, indem Sie das duRere Ende greifen und aus dem Segment
herausziehen. Ist dies nicht moglich, kdnnen Sie versuchen, die Spitze in den hinteren Teil des Segments
zu schieben. Verwenden Sie einen Nagel, der kleiner als die Offnung ist, und driicken Sie vorsichtig auf die
Spitze, bis sie auf der anderen Seite herauskommt. Achten Sie darauf, nicht zu fest zu driicken und die
Schaltkreise hinter dem Segment nicht zu beschadigen. Machen Sie sich keine Sorgen, wenn die Spitzen
abbrechen. Dies ist ein normales Phanomen beim Spielen mit Soft-Tip-Darts. Wir haben ein Paket mit
Ersatzspitzen beigelegt, das Ihnen fiir eine gewisse Zeit reichen sollte. Verwenden Sie beim Austausch der
Spitzen denselben Typ, der mit dieser Dartscheibe geliefert wurde.

Darts:

Wir empfehlen, die mitgelieferten Darts fir diese Dartscheibe zu verwenden. Die Verwendung anderer
Darts kann zu Schaden am Segment und an der Elektronik fiihren. Ersatzspitzen sind bei den meisten
Handlern fir Dartartikel erhaltlich.

Reinigung der elektronischen Dartscheibe:

Bei ordnungsgemalier Pflege bietet lhnen die elektronische Dartscheibe viele Stunden Spielspal3. Es wird
empfohlen, sie regelmdfig mit einem feuchten Tuch abzuwischen. Bei Bedarf kann ein mildes
Reinigungsmittel verwendet werden. Die Verwendung von scheuernden Reinigungsmitteln oder solchen,
die Ammoniak enthalten, kann zu Beschadigungen fiihren und sollte vermieden werden. Vermeiden Sie
es, Flissigkeiten auf den Zielbereich der Scheibe zu verschiitten, da dies zu dauerhaften Schaden flihren
kann und nicht unter die Garantie fallt.



SPIEL# BESCHREIBUNG

G01 | 301 G34 | Runde 10 Einzel
G02 401 G35 Rolle 15 Einzel
GO03 501 G36 Runde 1 Doppel
Go4 601 G37 Runde 5 Doppel
GO05 701 G38 Runde 10 Doppel
G06 801 G39 Runde 15 Doppel
GO07 901 G40 Runde 1 Dreier
G08 Kriket G41 5er-Triple

G09 Cricket ohne Punktestand G42 Runde 10 Triples
G10 Scram G43 Runde 15 Triples
G11 Cricket Killer G44 Killer

G12 Summe 300 G45 Doppelung

G13 Summe 400 G46 Verdoppeln 41
G14 Summe 500 G47 | Allefiinf 51

G15 Summe 600 G48 | Allefiinf 61

G16 Summe 700 G49 Alle funf 71

G17 Summe 800 G50 | Alle fiinf 81

G18 | Summe 900 G51 | Allefiinf91

G19 Summe 999 G52 Shanghai 1

G20 Highscore (3 Runden) G53 Shanghai 5

G21 Hi Score (4 Runden) G54 Shanghai 10

G22 Highscore (5 Runden) G55 Shanghai 15

G23 Highscore (6 Runden) G56 Golf — 9 Locher
G24 Hi Score (7 Runden) G57 Golf — 18 Locher
G25 Hi Score (8 Runden) G58 FuBball

G26 Highscore (9 Runden) G59 Bowling

G27 Highscore (10 Runden) G60 Baseball — 6 Innings
G28 Highscore (11 Runden) G61 Baseball — 9 Innings
G29 Highscore (12 Runden) G62 Hiirdenrennen
G30 Highscore (13 Runden) G63 Shove a Penny
G31 Highscore (14 Runden) G64 Nine-Dart-Century
G32 Runde 1S G65 Griin gegen Rot
G33 Rad5S
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Der Verkaufer gewahrt dem Erstbesitzer auf dieses Produkt eine

Garantie von 2 Jahren ab Kaufdatum.

Die Garantie gilt nicht fiir Mangel, die entstanden sind:

1. durch Verschulden des Benutzers, d. h. Beschadigung des Produkts durch unsachgemafRe Montage,
unsachgemaRe Reparatur oder unsachgemaRen Gebrauch

2. unsachgemalier oder unterlassener Wartung

3. durch mechanische Beschadigungen

4. durch VerschleiB von Teilen bei normalem Gebrauch

5. durch unvermeidbare Ereignisse und Naturkatastrophen

6. durch unsachgemaRe Eingriffe

7. unsachgemaler Handhabung oder ungeeigneter Aufstellung, Einwirkung niedriger oder hoher
Temperaturen, Einwirkung von Wasser, ibermaRigem Druck und StofRen, vorsatzlicher Veranderung von
Design, Form oder Abmessungen

UMWELTSCHUTZ - Informationen zur Entsorgung von Elektro- und Elektronikgeraten. Werfen Sie das Gerat nach Ablauf seiner Lebensdauer oder sobald

eine Reparatur unwirtschaftlich ware, nicht in den Hausmiill. Geben Sie das Produkt zur ordnungsgeméRen Entsorgung an den dafiir vorgesehenen

Sammelstellen ab, wo es kostenlos angenommen wird. Durch die ordnungsgemaRe Entsorgung tragen Sie zur Erhaltung wertvoller nattrlicher Ressourcen
bei und helfen, potenzielle negative Auswirkungen auf die Umwelt und die menschliche Gesundheit zu vermeiden, die durch unsachgemaRe Abfallentsorgung
entstehen konnten. Weitere Einzelheiten erfahren Sie bei Ihrer Gemeindeverwaltung oder der nachstgelegenen Sammelstelle. Bei unsachgeméaRer Entsorgung dieser

Art von Abfall kénnen gemaR den nationalen Vorschriften BuRgelder verhangt werden.

Copyright — Urheberrecht
Die Firma MASTER SPORT s.r.0. behilt sich alle Urheberrechte am Inhalt dieser Gebrauchsanweisung vor. Das Urheberrecht verbietet die Vervielfaltigung von Teilen dieser Anleitung oder der
gesamten Anleitung durch Dritte ohne ausdriickliche Zustimmung der Firma MASTER SPORT s.r.o. Die Firma MASTER SPORT s.r.o. ibernimmt fiir die Verwendung der in dieser

Gebrauchsanweisung enthaltenen Informationen keine Haftung fiir etwaige Patente.

SPORTS EQUIPMENT

@ MASTER
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MASTER® Elect 65 elektronikus cél

MAS-E080

hasznalati utmutato és jatékszabalyok



Osszeszerelés elemekkel vagy adapterrel

Valasszon ki egy helyet a cél tablajanak felszereléséhez,
ahol korilbeliil 3,048 m szabad hely van a tabla el6tt. A Dartboard
yrajtvonalnak” 2,37 m-re kell lennie a céltablatél. Mivel a
cél tablaja hdaldézati adapterrél vagy elemekrdl kap dramot,
kényelmesen csatlakoztathatja barhol, vagy egy
elektronikus aljzat kozelében. Halézati adapter hasznalata b 7
esetén vegye ki az elemeket. Fliggetlenl attél, hogy a cél :
tablanak vizszintes vagy fliggdleges rogzitéfurata van, a —
cél tabla kozepének 1,73 m-re kell lennie a talajtél. Jelolje
meg a kdzéppontot a falon. Mérje meg a rogzit6furatok és
a kozéppont kozotti tdvolsagot. Ezutdn jeldlje meg a
felfliggeszt6 lyukak helyét. Gy6z6djon meg arrdl, hogy a
masodik felfliggeszt6 lyuk jeldlése egy sikban van az
els6vel. Csavarokkal rogzitse a céltablat a falhoz.

173cmor § 8"from Floor
to center of Bullseye

: Toe
El6fordulhat, hogy a csavarokat ugy kell meghuzni, hogy a ? Line
céltabla szorosan illeszkedjen a falhoz. Ha a céltablat még 237cm
: cn :
biztonsagosabban szeretné régziteni a falhoz, a 7 914"

rogzitégydrd terlletén (a pontszam-szegmensekon kiviili
terlleten) talalhaté lyukak segitségével négy csavart is behelyezhet.

A célpont funkcidi (Felhivjuk figyelmét, hogy a célpont nem feltétleniil tartalmazza az 6sszes funkci6t)

BE/KI gomb — A céllemez oldaldnak jobb alsé sarkaban taldlhaté. Gy6z6djon meg arrdl, hogy a valtakozé aramu
adapter be van dugva a céllemez jobb oldalan talalhatd csatlakozdba, vagy hogy az elemek be vannak helyezve.
A BE/KI gomb megnyomasaval kapcsolja be vagy ki a céllemezt.

START / HOLD gomb — Ez a multifunkcidos gomb a kdvetkez6kre szolgal:

e A jaték elinditdsara, miutan minden beallitast kivalasztott.

e A darts nyil HOLD (felfliiggesztés) allapotba helyezése a korok kdzott, hogy a jatékos eltdvolithassa a nyilakat a
célteriletrdl.

DOUBLE / MISS gomb — Ez a gomb a Double In / Double Out és a Master Out opcidk aktivalasara szolgél a ,01”
jatékoknal. Ez a funkcid csak a 301, 401 stb. jatékok kivalasztasakor aktiv. Megjegyzés: Nem minden modell
rendelkezik Master Out opcidval. A MISS funkcié barmely jaték soran aktiv. A gomb megnyomasaval rogzitheti
a ,hibds dobast”. A jatékos megnyomhatja, ha a darts a célterlileten kiviilre esik, igy a szamitdgép regisztralja a
dobott dartsot.

PLAYER / PAGE gomb — Ezt a gombot minden jaték elején hasznaljak a jatékban részt venni kivand jatékosok
szamanak kivalasztasara. Ezenkiviil ez a gomb lehet6vé teszi a jatékosok szdmara, hogy lassak azoknak a
jatékosoknak a pontszamat, akik nem szerepelnek az aktiv kijelz6n. Az LCD-cél tablan legfeljebb 8 jatékos vagy
legfeljebb 4, kétf6s csapat pontszama kovetheté nyomon. A LED-cél tablan legfeljebb 16 jatékos vagy
legfeljebb 8, kétf6s csapat pontszama kovetheté nyomon.

GAME gomb — Nyomja meg a képerny6n megjelend jatékmeniiben vald lapozashoz és a jaték kivalasztasahoz.



CYBERMATCH gomb — Ez az izgalmas funkcid lehet6vé teszi, hogy egy jatékos a szamitdgép ellen jatsszon ot

kiilonb6z6 nehézségi szint egyikén! A Cybermatch ellen egyszerre csak egy jatékos jatszhat. A Cybermatch
funkcié emeli a szokasos rutin edzések versenyszintjét.

Cybermatch nehézségi szintek 1. szint (C1) Professzionalis
2. szint (C2) Szakért6
3. szint (C3) Haladd
4. szint (C4) Kozéphaladd
5. szint (C5) Kezdé

Nyomja meg a gombot a Cybermatch funkcid aktivaldsahoz, ahol a szamitogép ellen jatszhat, majd nyomja
meg a START gombot. A jaték kezdetén: az ,,emberi” jatékos dob el6szor. Miutdn eldobta a 3 dartsot, menjen a
jatéktérhez, szedje 6ssze a dartsokat, majd nyomja meg a START gombot a kdvetkez6 jatékos (Cybermatch)
valtasdhoz. Figyelje, hogyan jelennek meg a Cybermatch ellenfél dartsai a kijelzén. A célpont kijeloli azt a
szegmenst, amelyre a Cybermatch ellenfél dob az aktiv pontszamkijelzén (felgyullad az ATTEMPT — kisérlet
LED). Ezutan jelzi azt a szegmenst, amelyre a Cybermatch ellenfél ténylegesen pontot szerzett (felgyullad a
RESULT — eredmény LED).

Amint a Cybermatch ellenfél befejezi a kort, a jaték automatikusan atvalt az ,emberi” jatékosra. A jaték addig
folytatédik, amig az egyik jatékos megnyeri. SOK SZERENCSET!

A célpont vezérlése

1. A BE/KI gomb megnyomasaval vagy a kapcsolot ON (|) allasba allitva aktivalja a céltablat. Az inditaskor révid
hangjelzést hall.

2. Nyomja meg a GAME gombot, amig meg nem jelenik a kivant jaték — vagy nyomja meg barmelyik QuickPick
gombot.

3. A DOUBLE gomb megnyomasaval (opciondlis) valassza ki a paros jaték kezdetét és/vagy végét, vagy a Master
Out opcidt (csak a 301-901-es jatékokban hasznalhatd). Ezt a Jatékszabalyok részben magyarazzuk el.

4. A PLAYER gomb megnyomasaval valassza ki a jatékosok szdmat (1, 2 ... 16). Az alapértelmezett beallitas 2
jatékos. Vagy valassza a Cybermatch opciét a CYBERMATCH gomb megnyomadsaval.

5. A START / HOLD (piros) gomb megnyomasaval inditsa el a jatékot, és kezdjen el jatszani.

6. Darts dobds: Miutan mind a 3 dartsot eldobtak, a hangutasitas jelzi: ,Darts eltavolitasa”, és a pontszam
villogni kezd. A dartsokat most eltdvolithatja anélkil, hogy ez befolydsolna az elektronikus pontszamot. Amikor
az Osszes darts eltdvolitasra kerilt a jatéktérrél, nyomja meg a START gombot a kdvetkezd jatékosra vald
atvaltashoz. A hangutasitas jelzi, melyik jatékos kovetkezik. A jelz6fények is kigyulladnak, hogy megmutassak,
melyik jatékosrél van szé.

1. JATEK: 301

Ezt a népszer( verseny- és kocsmajatékot gy jatsszak, hogy minden dartsot levonnak a kezdeti pontszambdl,
amig a jatékos pontosan 0-ra (nulla) nem jut. A koér akkor mindsil ,tulszarnyaltnak” (a kijelz6n megjelenik a
BUST felirat), ha a jatékos tobb pontot ér el, mint amennyi a fennmaradd pontszam. A pontszdm visszatér arra
a szamra, ahol az adott kor elején volt. Példaul, ha a jatékosnak 32 pontra van szliksége a jaték befejezéséhez,
és eltaldlja a 20-at, a 8-at és a 10-et (6sszesen 38), a pontszam a kovetkezd korben visszatér a 32-re.

A jaték soran kivalaszthatja a DOUBLE IN / DOUBLE OUT (dupla be/dupla ki) opciodt (ahol a leggyakrabban
hasznalt opcié a dupla ki). Egyszerlien nyomja meg a ,,DOUBLE” gombot a bedllitdas megvaltoztatasahoz. A
LED-jelz6fény megjeleniti az aktudlis bedllitast: Megjegyzés: A jaték dsszpontszdmat mddosithatja.
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* Double In — A duplat el kell talalni, miel6tt pontokat vonnénak le az 6sszpontszambol. Mas szavakkal, a
jatékos pontszamitasa addig nem kezddédik, amig el nem taldlja a duplat.

® Double Out — A duplat el kell talalni a jaték befejezéséhez.

® Double In és Double Out — A duplat minden jatékosnak el kell érnie a jaték pontszamoldsanak kezdetén és
végén.

e Master Out — A jaték befejezéséhez dupldra vagy tripldra van sziikség.

Dart-Out funkcié (csak ,,01” jatékoknal)

Ez az elektronikus darts tablanak van egy specidlis ,,Dart Out” funkcidja. Ha a jatékosnak 160-nal kevesebb
pontra van sziiksége a nulldhoz,

a becslési funkcio aktivalédik. A jatékos megnyomhatja a DART OUT gombot, és megtekintheti a jaték
befejezéséhez (a nulla pontos eléréséhez) sziikséges dobasokat. A duplat és a triplat 2 vagy 3 vonal jeldli az
egyes szamok bal oldalan.

2. JATEK: KRIKETT

A krikett egy stratégiai jaték tapasztalt jatékosok és kezd6k szamdra egyarant. A jatékosok azokra a szdmokra
dobnak, amelyek szdmukra a legjobban dobhatdék, és ravehetik ellenfeliiket, hogy olyan szdmokra dobjanak,
amelyek szamukra nem annyira megfelelGek. A krikett célja, hogy az 6sszes relevdns szamot , lezarja” az
ellenfél el6tt, és a lehet6 legtdbb pontot szerezze meg.

Csak a 15-t6l 20-ig terjedd szamok és a céltabla bels6/kilsé kozepe hasznalhatd. Minden jatékosnak
haromszor el kell taldlnia egy szamot, hogy ,,megnyissa” azt a szegmenst a pontszerzéshez. A jatékos ezutdn
minden alkalommal megkapja a ,, nyitott” szegmens pontszamat, amikor egy darts nyil ebbe a szegmensbe esik,
feltéve, hogy ellenfele nem zarta le ezt a szegmenst. A dupla kor eltalaldsa két taldlatnak szamit, a harmas kor
pedig harom talalatnak. A szamokat tetsz6leges sorrendben lehet megnyitni vagy bezarni. A szdm akkor
,bezarul”, ha a tobbi jatékos haromszor eltaldlta a nyitott szegmenst. Amint a szam , bezarul”, a jaték soran
tobbé egyetlen jatékos sem szerezhet rajta pontot.

I"

Gybzelem — Az a jatékos nyer, aki els6ként zarta le az 6sszes szamot, és a legtdbb pontot szerezte. Ha egy
jatékos el6szor ,bezarja” az 6sszes szamot, de pontszamban lemarad, akkor folytatnia kell a ,nyitott” szamok
pontozdsat. Ha a jatékos nem kompenzalja a pontbeli hatranyt, miel6tt az ellenfél (ellenfelek) , bezarna” az
Osszes szamot, akkor az ellenfél nyer. A jaték addig folytatddik, amig az 6sszes szegmens be nem zarul.

2-1. JATEK: PONT NELKULI KRIKETT

(A krikett megjelenése utan nyomja meg a SELECT (kivalasztds) gombot)
Ugyanazok a szabalyok érvényesek, mint a standard krikettnél, a
pontszamitas kivételével. Ennek a valtozatnak a célja, hogy az elsé legyen,
aki egyszerten ,lezarja” az 6sszes vonatkozd szdmot (15-t6l 20-ig és a
célpont kozepét). Megjegyzés: Az LCD modelleknél a krikett és a pont
nélkili krikett kiilonalld jatékok, az LED modelleknél azonban ezek egy
jatékot alkotnak.

Krikett pontszamkijelz6: Ez a cél egy specidlis eredménytablat hasznal, amely krikett jaték kozben nyomon
koveti az egyes jatékosok szegmenseinek allapotat. Az ezen a céltdblan taldlhatd exkluziv versenykrikett
pontszdmkijelzé a hagyomanyos X és O stilusu jeloléseket hasznalja a jeloléshez. Ha a krikettet valasztjak, a
krikett eredménytablajan a ldmpak nem vildgitanak — csak akkor gyulladnak fel, ha a ,,jel6léseket” megjel6lték.
Minden szamnal 3 kiilonallé lampa talalhatd (15-t6l 20-ig és a célpont kozepén). A jaték sordn az egyik
allapotjelz6 lampa kigyullad, amint eltaldljdk a szegmenst. Ha az aktiv szam kétszeresét vagy haromszorosat
érik el, 2 vagy 3 lampa kigyullad.




4. JATEK: SCRAM (Csak 2 jatékos szamara)

Ez a jaték a krikett egy valtozata. A jaték két korbdl all. A jatékosoknak minden kérben mas a céljuk. Az 1.
kdrben az 1. szdmu jatékos megprdébal ,bezarni” (minden szegmensben 3 taldlatot szerezni — 15-20 és a
célpont kozepe). Ekdzben a 2. szamu jatékos megprobal annyi pontot gydjteni azokban a szegmensekben,
amelyeket a masik jatékos még nem zart le. Amint az 1. szdmu jatékos bezarta az 6sszes szegmenst, az 1. kor
befejezddik. A masodik kdrben a jatékosok szerepei felcserél6dnek. Most a 2. szamu jatékos probalja bezarni
az 0sszes szegmenst, mig az 1. szamu jatékos a pontokért jatszik. A jaték akkor ér véget, amikor a 2. kor
befejez6dott (a 2. szamu jatékos bezdrta az 6sszes szegmenst). A gybztes az a jatékos, akinek a legtdbb pontja
van.

5. JATEK: KRIKET GYILKOS

Ugyanazok az alapszabalyok, mint a hagyomanyos krikettnél, kivéve a pontszamitds kezdetét, ahol a pontokat
az ellenfelek 6sszpontszamahoz adjak hozza. A jaték célja, hogy a legkevesebb ponttal zaruljon. Ez a
krikettvaltozat masfajta pszicholdgiat kinal a jatékosoknak. Ahelyett, hogy a sajat pontszdmahoz adna hozza és
ezzel sajat Ugyét segitené, mint a hagyomanyos krikettben, itt az az elény, ha az ellenfél pontszamahoz ad
hozz3, és ezzel egyre mélyebb godrot ds neki. A versenyszellem( jatékosok imadni fogjak ezt a valtozatot!

6. JATEK: PONTOK OSSZESITESE

A jaték célja, hogy az elsé jatékos legyél, aki eléri a meghatarozott 6sszpontszamot (400, 500...). Az
Osszpontszamot a jaték kivalasztasakor hatarozzdk meg. Minden jatékos megprdébalja a legtébb pontot
szerezni egy korben. A dupldk és a triplak az egyes szegmensek numerikus értékének kétszereseként vagy
haromszorosaként szamitanak. Példaul egy nyil, amely a 20-as tripla szegmensben landol, 60 pontot ér.
Minden jatékos Osszesitett pontszama a jaték soran megjelenik az LED-kijelz6n. Megjegyzés: a teljes
pontszdmot mddosithatja.

7. JATEK: MAGAS PONTALLAS
A jaték szabdlyai egyszer(liek: gy(jtson 6ssze minél tobb pontot a hdrom kérben (kilenc darts). A dupla és a
tripla szegmenseknél a pontszamot kétszer, illetve haromszor szamoljuk. A korék szamat beallithatja.

8. JATEK: KOR

Minden jatékos megprdbalja sorban eltalalni az 1-t6l 20-ig terjedd szamokat és a célpont kézepét. Minden
jatékos 3 dartsot dob egy kérben. Ha eltalalja a megfelel6 szamot, sorban megprdébalja eltaldlni a kovetkezd
szamot. Az a jatékos nyer, aki els6ként éri el a 20-at. A kijelz6n megjelenik, melyik szegmensre jatszol. A
jatékosnak addig kell I6nie a szegmensre, amig el nem talalja. A kijelz6n megjelenik a kbvetkezd szegmens,
amelyre céloznia kell. Ehhez a jatékhoz kiilénb6z6 nehézségi szintek allnak rendelkezésre. Minden jaték
szabalyai megegyeznek, a kiilonbségeket az aldbbiakban részletezziik:

e 1. KOR - A jaték az 1. szdmu szegmensnél kezd6dik

e 5. KOR — A jaték az 5. szamu szegmensen kezd&dik

e 10. KOR — A jaték a 10. szdmu szegmensen kezdédik

e 15. KEREK — A jaték a 15. szamu szegmensen kezdédik

Mivel ez a jaték nem haszndl pontszamot, a dupla és tripla koréket egyedi szamként szamoljak.

Double KEREK - A jatékosnak minden szegmensben duplat kell szereznie, 1-t8l 20-ig.
e KEREK 5-sz6r0s - A jaték a 5-sz6ros szegmensnél kezdddik

e KOLECKO Double 10 — A jaték a 10-es dupla szegmensnél kezdSdik

e Double 15 KEREK - A jaték a 15-6s dupla szegmensnél kezdédik



TRIPLE KEREK - A jatékosnak minden szegmensben meg kell szereznie a hdromszoros nyereményt, 1-t6l 20-ig
haladva.

e KEREK Triple 5 — A jaték a 5-6s harmas szegmensnél kezd6dik

e KEREK Triple 10 — A jaték a 10-es harmas szegmensnél kezd6dik

* KEREK Triple 15 - A jaték a 15-0s harmas szegmensnél kezd6dik

8. JATEK: ROUND-THE-CLOCK

Minden jatékos megprébalja sorban eltalalni az 1-t6l 20-ig terjedd szdmokat és a bullseye-t. Minden jatékos
koronként 3 dartsot dobhat. Ha eltalal egy szdmot, a sorrendben kdvetkez6 szamot probalja meg eltaldlni. Az
a jatékos nyer, aki els6ként éri el a 20 pontot. A kijelzén lathatd, melyik szegmensre kell céloznia. A jatékosnak
addig kell céloznia egy szegmensre, amig el nem talalja. A kijelz6 ezutan megmutatja, melyik szegmensre kell
céloznia. A jatékhoz szdmos nehézségi szint all rendelkezésre. Minden jaték szabalyai megegyeznek, a
kilonbségek a kovetkezok:

BRROUND-THE-CLOCK 1 — A jdték az 1. szegmensnél kezdbdik

BRROUND-THE-CLOCK 5 — A jdték az 5. szegmensnél kezdbdik

BRROUND-THE-CLOCK 10 — A jdték a 10. szegmensnél kezdbdik

BRROUND-THE-CLOCK 15 — A jdték a 15. szegmensnél kezdbdik

Mivel ebben a jatékban nincs pontszamitds, a dupla és a tripla gy(rlk egyetlen szamnak szamitanak.

ROUND-THE-CLOCK Double — A jatékosnak minden szegmensben duplat kell elérnie 1-20 in -ig sorrendben.
BRROUND-THE-CLOCK Double 5 — A jaték a 5-6s dupla szegmensnél kezd6dik

BRROUND-THE-CLOCK Double 10 — A jaték a 10-es dupla szegmensnél kezdddik

BRROUND-THE-CLOCK Double 15 — A jaték a 15-6s dupla szegmensnél kezdédik

ROUND-THE-CLOCK Triple — A jatékosnak minden szegmensben triplat kell elérnie az 1-t6l a20 in sorrendben.
BRROUND-THE-CLOCK Triple 5 - A jaték a 5-6s harmas szegmensnél kezdédik

BRROUND-THE-CLOCK Triple 10 — A jaték a 10-es harmas szegmensnél kezdbdik

BRROUND-THE-CLOCK Triple 15 — A jaték a 15-6s harmas szegmensnél kezdbdik

9. JATEK: A GYILKOS

Ez a jaték igazan megmutatja, kik a bardataid. Ezt a jatékot csak két jatékos jatszhatja, de az izgalom és a kihivas
még tobb jatékossal fokozddik. EI6sz6r minden jatékosnak ki kell valasztania a szamat ugy, hogy darts nyilat
dob a céltablara. Ekkor a LED-kijelz6n a ,,SEL” felirat jelenik meg. A szam, amelyet minden jatékos kap, az 6
szamanak a jaték soran. Két jatékos nem kaphat ugyanazt a szamot. Amint minden jatékosnak megvan a
szama, kezddédik a jaték.

Az elsé célod az, hogy ,,gyilkos” nevet szerezz magadnak azzal, hogy eltaldlod a szamod dupldjat. Amint
eltalaltad a dupladat, a jaték hatralévé részében ,gyilkos” leszel. Most az a célod, hogy ,meg6ld” az
ellenfeleidet azzal, hogy eltaldlod a szamuk szegmensét, amig el nem veszitik az sszes , életiiket”. A gy6ztes
az utolso életben maradt jatékos. Nem ritka, hogy a jatékosok , 0sszefognak”, és a jobb jatékosra tamadnak,
hogy kiesessék a jatékbdl. Megjegyzés: mddosithatod az életek szamat. Ezen fellil azok szdmara, akik igazan
kihivast keresnek, harom tovabbi nehézségi szint all rendelkezésre: Dupla 3 élet, Dupla 5 élet és Dupla 7 élet.
Ezekben a jatékokban csak ugy ,,6lheted meg” az ellenfeleket, ha a szamuk szegmensében duplakat érsz el.

10. JATEK: DOUBLE DOWN
Minden jatékos 40 ponttal kezdi a jatékot. A cél az, hogy a jelenlegi kor aktiv szegmensében a lehetd legtobb
talalatot érjik el. Az els6 korben a jatékosnak a 15-6s szegmensre kell dobnia. Ha a 15-6s0k kozil egyet sem
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taldl el, pontszama felére csokken. Ha a 15-0s szegmens valamelyikét eltaldlja, minden 15-6s (a duplak és a
triplak is szamitanak) hozzaadddik a kezdeti pontszamhoz. A kovetkez6 korben a 16-os szegmensre kell dobni,
és a talalatok hozzaadddnak a teljes pontszamhoz. Ismét érvényes, hogy ha nincs taldlat, a teljes pontszam
felére csokken.

Minden jatékos az aldbbi tablazatban szerepl6 sorrendben dob a szdmokra (az LED-képerny6 jelzi az aktiv
szegmenst, amelyben jatszanak). A gy6ztes az a jatékos, aki a legtdobb ponttal fejezi be a jatékot.

15|16 | D |17 |18 | T |19 |20 |B | TOTAL
Player 1

Player 2

Any Double —T L

Any Triple

20019 D | 18[ 17| T (16 |15 (41 [ B | TOTAL

Player 1
Player 2

-

' A
|. Any Double I_ Any Triple I_ “41” Round

11. JATEK: MIND AZ OT

Ebben a jatékban az egész céltabla jatékban van (minden szegmens aktiv). Minden koérben (3 darts) minden
jatékosnak 5-tel oszthatd 6sszeget kell elérnie. Minden ,,6t6s” egy pontnak szamit. Példaul 10, 10, 5 = 25.
Mivel a 25 6tdsokkel oszthaté 5-tel, ez a jatékos 5 pontot kap (5 x 5 = 25).

Ha a jatékos 3 dartsot dob, amelyek nem oszthatdk 5-tel, akkor nem kap pontokat. Emellett minden koér utolsé
dartsanak is egy szegmensben kell landolnia. Ha a jatékos eldobja a harmadik dartsot, és az a biztonsagi korbe
esik (vagy teljesen elkerili a céltablat), akkor nem kap pontokat, még akkor sem, ha az els6 két darts oszthatd
5-tel. Ez megakaddlyozza, hogy a jatékos szandékosan elrontsa a harmadik dobast, ha az elsé kett6 jo. A
gylztes az a jatékos, aki els6ként éri el az 6sszesen 6tvenegy (51) ,,6t6s” pontot. Az LED-képernyd nyomon
koveti az 6sszpontszamot. Megjegyzés: a sziikséges 5-0s6k szamat mddosithatja.

12. JATEK: SHANGHAI

Minden jatékosnak végig kell haladnia a jatéktablan az 1-t6l a 20-ig. A jatékosok az 1-es szammal kezdenek, és
3 dartsot dobnak. A cél az, hogy minden 3 dartsos kérben a lehet6 legtobb pontot szerezze meg. A dupldk és a
triplak is beleszamitanak a pontszamba. A gy6ztes az a jatékos, aki a husz szegmens befejezése utdn a
legmagasabb pontszamot érte el.

A Shanghai nehézségi szintjei a kovetkez6 lehet6ségeket tartalmazzak:

e SHANGHAI 5 - A jaték az 5-6s szegmensnél kezd6dik

* SHANGHAI 10 - A jaték a 10. szegmensben kezd6dik

e SHANGHAI 15 - A jaték a 15. szegmensben kezd6dik

Ezen felll hozzdadtuk a Super Shanghai-t is a nehézségi szintek kozé. Ez a jaték pontosan ugy zajlik, ahogy
fentebb leirtuk, kivéve bizonyos duplakat és triplakat, amelyeket el kell taldlni, ahogy az az LED-kijelz6n lathatd.

A Super Shanghai nehézségi beallitasai a kovetkez6 lehetfségeket tartalmazzak:
e SUPER SHANGHAI 5 — A jaték az 5. szegmensben kezd&dik

e SUPER SHANGHAI 10 - A jaték a 10. szegmensben kezdddik

e SUPER SHANGHAI 15 — A jaték a 15-6s szegmensben kezd6dik



13. JATEK: GOLF

Ez egy golfot szimulald célzds jaték (de a jatékhoz nincs sziikség tit6kre). A cél az, hogy a 9-18 ,,lyukbol” allé
palyat a lehet6 legalacsonyabb pontszammal teljesitsd. A bajnoki ,palya” kizardélag par 3-as lyukakbdl all, igy a
par 27 a 9 lyukra, a 54 pedig a 18 lyukra vonatkozik.

III

Az 1-18-as szegmensek kertilnek felhasznaldsra, ahol minden szam egy , lyukat” jel6l. Ahhoz, hogy a kdvetkez6
lyukra Iépj, minden lyukban 3 taldlatot kell elérned. Nyilvanvald, hogy a duplak és a triplak befolyasoljak a
pontszdmodat, mivel lehet6vé teszik, hogy kevesebb I6véssel fejezd be a lyukat. Példdul ha az els6 [6vésnél
triplat dobalsz, az , eagle”-nek szamit, és a jatékos egy , litéssel” teljesiti a lyukat.

Megjegyzés: Az aktiv jatékos addig folytatja a darts dobasat, amig , be nem fejezi a lyukat” (az aktudlis lyukban
3 taldlatot ér el). Hangjelzés jelzi, hogy kinek van a sora — figyeljen oda, hogy ne dobjon a sorrendben kiviil.
Egyébként ebben a jatékban nincsenek ,triikkok”!

14. JATEK: FOCI

Késziilj fel erre a jatékra! EI&szor ki kell valasztani minden jatékos , jatékterét”. Ezt darts dobdassal vagy a
tablan [év6 szegmens manualis megnyomasaval teheti meg minden jatékos. Ez teljesen rajtad mulik, de a
kivalasztott szegmens lesz a kiindulasi pontod, amely a célpont kozepén keresztiil vezet a masik oldalra (lasd
az abrat). Az a jatékos nyer, aki els6ként , pontot szerez”. Az LED-kijelz6 kdveti az el6rehaladdsodat, és jelzi azt
a szegmenst, amelyet legkdzelebb el kell taldlnod.

Starting point

Ha példaul a 20-as szegmenst valasztja, a 20-as duplajaval (kilsé kor) kezd, és
egészen a 3-as dupldjaig halad. A ,mez6” 11 egyedi szegmensbdl all, és azokat
sorrendben kell eltaldIni. Tehat a fenti példaval 6sszhangban a kdvetkez6
szegmensekbe kell dobnia a darts nyilakat ebben a sorrendben: 20-szoros ... kiilsé
egyszerU 20 (négyzet) ... a 20-as haromszorosa ... a bels6 egyszer( 20-as
(hdromszog) ... a célpont kiilsé kdzepe ... a célpont belsé kdzepe ... a célpont kiilsé
kdzepe ... a bels6 egyszer( 3-as (hdromszog) ... haromszoros 3 ... kiilsé egyszerd 3
(négyzet) ... és végll kétszeres 3.

Score point

15. JATEK: BASEBALL
Ez a baseball célpontos valtozata sok ligyességet igényel. Akdrcsak a valddi jatékban, a teljes jaték 9 menetbdl
all. Minden jatékos 3 dartsot dob egy ,menetben”. A palya elrendezése a képen lathatd.

Szegmens Eredmény

Egyes szegmensek ,Single” — egy bazis
Kett6s szegmens ,Double” — két bazis

A szegmens haromszorosa  ,Triple” — harom bazis

A célpont kézepe ,Home Run“ (csak az egyes kér harmadik »

dartsaval érhetd el)

A jaték célja, hogy minden korben a lehet6 legtobb bazist szerezze meg.
A jaték végén az a jatékos nyer, aki a legtébb pontot szerezte. ‘

Home Run
3rd Dart Only

16. JATEK: AKADALYVERSENY

A jaték célja, hogy te legyél az elsé jatékos, aki befejezi a ,,versenyt” azzal, hogy els6ként teljesited a ,,palyat”.
A palya a 20-as szegmensnél kezdddik, az dramutaté jarasdval megegyez6 iranyban halad a jatéktér koril az
5-0s szegmensig, és a célpont kozepén ér véget. Egyszerlinek hangzik, igaz? Amit még nem emlitettiink, az az,
hogy minden szam belsé egyszer( szegmensét (haromszogét) el kell taldlnia, hogy atjusson a palyan. Ez a



teriilet a célpont kdzepe és a harmas kor kozott taldlhatd. Es akarcsak egy igazi akadalyversenyen, a palyan is
vannak akadalyok. Négy akadaly taldlhaté a kovetkezd helyeken:

e 1. kerités A 13-as harmas 2. kerités A 17-es harmas
¢ 3. kerités A 8-as haromszorosa 4. kerités  Haromszorosa 5
Az a jatékos nyeri a versenyt, aki els6ként teljesiti a palyat és eltaldlja a célpont kdzepét.

17. JATEK: BOWLING

Ez a bowling célra adaptdlt valtozata igazi kihivas! Ez egy nehéz jaték, amelyben nagyon pontosnak kell lenned,
hogy tisztességes pontszamot érj el. Az 1. szamu jatékos inditja el a jatékot. Ki kell valasztanod a ,,palyadat”
vagy a nyil eldobasaval, vagy manudlisan a diagram kivalasztott szegmensének megnyomdsdval. Amint
kivalasztottad a palyat, 2 nyil marad, amellyel pontokat vagy ,babukat” dobhatsz. A ,palyad” minden egyes

szegmense a babuk adott 6sszegeként szamit: »

Szegmens Pontszam
Dupla 9 kup

Kilsé egyes 3 kup ‘m
Tripla 10 kup
Belsé egyes 7 kup

Ennek a jatéknak tdbb szabalya is van:

1. A jaték tokéletes pontszama ebben a bowlingvaltozatban 200 lenne

2. Ugyanazon a ,jatékon” (koron) nem érheted el kétszer ugyanazt az egyszer(i szegmenst (single). A masodik
taldlat nulla pontként szamit. Tipp: Prébald meg eltaldlni minden egyszer(i szegmenst (single), és érj el 10
pontot kéronként.

3. Ha kétszer eltaldlja a hdarmas (triple) szegmenst, 20 pontot szerezhet a , jatékban”.

4. Ha az elsé dartsod eltaldlja a dupla (double) szegmenst, a masodik dartsod szintén eltalalja a duplat, a
harmadik dartsod pedig barmelyik szegmenst eltalalja, akkor 10 pontot kapsz ebben a kérben.

5. Ha az els6 dartsod a dupla (Double) szegmenset talalja el, a masodik dartsod a kiils6 vagy bels6 egyszeres
szegmenst taldlja el, a harmadik dartsod pedig a duplat (Double) talalja el, akkor ebben a kdérben csak 9 pontot
kapsz.

6. Ha az els6 dartsod a Double-t talalja el, a masodik a Triple-t, a harmadik pedig a Double-t, akkor 6sszesen 19
pontot kapsz.

18. JATEK: SHOVE ES PENNY

Csak a 15-20-as szamok és a tarcsa kozepe hasznalhaté. Az egyszer(i szegmens 1 pontot, a dupla 2 pontot, a
tripla pedig 3 pontot ér. Minden jatékosnak sorban kell dobnia a szamokra, és minden szegmensben 3 pontot
kell szereznie, hogy tovabbléphessen a kovetkez6re. Ha egy jatékos 3 pontnal tobbet szerez egy szamon, a
felesleges pontot a kovetkez6 jatékos kapja meg. Az a jatékos nyer, aki els6ként szerez 3 pontot minden
szegmensben (15-20 és a céltabla kozepe).

19. JATEK: NINE-DART CENTURY

A jaték célja, hogy 100 pontot szerezzen, vagy a lehetd legkdzelebb keriljon hozza 3 kor (9 darts) utan. A
dupldk és a triplak értéke a pontszdm kétszerese, illetve haromszorosa. A 100 pont feletti pontszam
,tulszarnyalasnak” mingsiil, és vereséget eredményez, ha nem minden jatékos Iépi tul a hatart. Ebben az
esetben az a jatékos nyer, aki a legkdzelebb van a 100-hoz (az a jatékos, aki a legkevesebb ponttal lépte tul a
100-at).

20. JATEK: ZOLD VS. PIROS (csak 2 jatékos)
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Ez a jaték egy verseny a jatéktér koril, ahol a dupla és tripla dobasi készségek gy6zelmet hoznak. Az 1. szamu
jatékos a ,,zold”, a 2. szamu jatékos pedig a ,,piros”. Az 1. szamu jatékos csak a zold kettds és harmas mez6kre
dob, és az éramutatd jarasaval megegyezs iranyban halad a jatéktéren. A 2. szamu jatékos a 20-as szamnal
kezd, és a jatéktér koril az dramutatd jarasaval ellentétes iranyban halad, a piros szegmensekre 16 (az
ideiglenes pontszam kijelz6je mutatja, melyik szegmensre kell |6ni). Megjegyzés: egy korben legfeljebb egy
duplat és egy triplat lehet szerezni ugyanazon szambdl. Ezen feliil, ha rossz szamot (az ellenfél szinét) talal el,
ezt az 6sszeget levonjak a pontszamabdl — ezért legyen dvatos. A jaték befejezése utan az a jatékos nyer, aki a
legtobb pontot szerezte.

Az elektronikus céltabla karbantartasa

1. Soha ne hasznaljon fémhegy( darts nyilakat. A fémhegy( darts nyilak sulyosan karosithatjak a koroket és a
cél elektronikus miikodését.

2. A darts dobdsakor ne alkalmazzon tulzott erét. A tul erés dobds a hegy gyakori toréséhez és a tabla tulzott
kopdsahoz vezethet.

3. A darts tablabdl valé kihazaskor forgassa a dartsokat az dramutaté jarasaval megegyezd iranyba. Ez
megkonnyiti a dartsok eltavolitadsat és meghosszabbitja a hegyek élettartamat.

4. Csak a célhoz mellékelt valtakozd dramu adaptert hasznalja. A nem megfelel6 adapter haszndlata aramitést
és az elektronikus aramkorok kdrosoddsat okozhatja.

5. Vegye ki az elemeket, ha nem haszndlja a céltablat, vagy ha haldzati adaptert haszndl. Ezzel meghosszabbitja
az elemek élettartamat.

6. Ne ontson folyadékot a céltablara. Ne hasznaljon spray-tipusu tisztitészereket, valamint ammaniat vagy mas
erds vegyszereket tartalmazo tisztitdszereket, mert azok karosithatjak a késziiléket.

Fontos megjegyzések

Beragadt szegmens:
El6fordulhat, hogy a darts miatt a szegmens beszorul a szegmensvalasztd ékbe. Ha ez megtorténik,
minden jaték ledll, és az LCD-kijelz6n megjelenik a beszorult szegmens szama.

A szegmens kiszabaditdasahoz egyszerlen vegye ki a nyilvessz6t vagy a letért hegyet a szegmensbdl. Ha a
probléma tovabbra is fennall, prébalja meg kinyomni a hegyet, amig ki nem jon. A jaték ott folytatddik,
ahol abbamaradt.

Letort hegy:

Idénként el6fordul, hogy a nyil hegye letorik és beszorul a szegmensbe. Prébalja meg eltavolitani fogdval
vagy csipeszel, ugy, hogy megfogja a kils6 végét és kihlzza a szegmensbdl. Ha ez nem lehetséges,
megprobalhatja a hegyet a szegmens hatsd részébe tolni. Haszndljon egy, a nyildsnal kisebb szoget, és
6vatosan nyomja meg a hegyet, amig at nem esik a masik oldalon. Vigydzzon, ne nyomja tul er8sen,
nehogy megsériiljenek a szegmens mogotti aramkorok. Ne aggddjon, ha a hegyek eltérnek. Ez normalis
jelenség a puha hegyl darts jaték soran. Mellékeltiink egy csomag pdthegyet, amely egy ideig biztosan
elegendé lesz. A hegyek cseréjekor hasznaljon ugyanolyan tipusu hegyeket, mint amilyenek a célhoz
tartoznak.

Darts:
Javasoljuk, hogy a mellékelt dartsokat haszndlja ehhez a céltablahoz. Mas dartsok haszndlata a szegmens
és az elektronikus aramkor karosoddsat okozhatja. Péthegyek a legtobb darts-termékeket forgalmazoé
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kereskeddnél kaphatok.

Az elektronikus céltabla tisztitasa:

Az elektronikus céltdbla megfeleld gondozds mellett sok ranyi jatékot biztosithat Onnek. Javasoljuk, hogy
rendszeresen torolje le a port egy nedves ruhaval. Sziikség esetén haszndlhat enyhe tisztitdszert. A
koptatd hatasu vagy ammoniat tartalmazo tisztitészerek hasznalata kdrosoddast okozhat, ezért azokat nem
szabad hasznalni. Kerilje el a folyadék kiomlését a célteriiletre, mivel ez maradandé karosodast okozhat,
és a garancia nem vonatkozik ra.

JATEK#  LEIRAS

GO1 301 G34 10-es kor

G02 401 G35 15-0s egyes

GO03 501 G36 1. kor paros

Go4 601 G37 5. fordulé paros
GO05 701 G38 10-es kor paros
G06 801 G39 15-6s dupla kerék
GO07 9201 G40 1. kor triplak

G08 Krikett G41 5-0s triples kor
G09 Krikett pontszam nélkiil G42 10 triples kor
G10 Scram G43 15 triples kér
G11 Kriket gyilkos G44 Gyilkos

G12 | Osszesen 300 G45 | Dupla

G13 | Osszeg 400 G46 | Duplazas 41

G14 | Osszeg 500 G47 | Mind az 6t 51
G15 | Osszesen 600 G48 | Osszesen 61

G16 | Osszesen 700 G49 | Osszesen 71

G17 | Osszesen 800 G50 | Osszesen 81

G18 | Osszesen 900 G51 | Osszesen 91

G19 | Osszeg 999 G52 | Sanghaj 1

G20 Legjobb pontszam (3 kor) G53 Sanghaj 5

G21 Hi Score (4 kor) G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 kor) G55 Sanghaj 15

G23 Legjobb pontszam (6 kor) G56 Golf -9 lyuk

G24 Hi Score (7 kor) G57 Golf-18 lyuk

G25 Hi Score (8 kor) G58 Labdarugas

G26 Hi Score (9 kor) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 kor) G60 Baseball — 6 inning
G28 Hi Score (11 kor) G61 Baseball — 9 inning
G29 Hi Score (12 kor) G62 | Akadalyverseny
G30 Hi Score (13 kor) G63 Shove a penny
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G31 Hi Score (14 kor) G64 Kilenc nyil szazas
G32 1. korS G65 206ld vs Piros
G33 5 S kerék

Az elad6 az els6 tulajdonos szamara 2 év garanciat vallal a termékre az

eladas napjatdl szamitva.

A garancia nem vonatkozik az alabbi okokbdl keletkezett hibakra:

1. a felhaszndld hibajabdl, azaz a termék helytelen szerelésébdl, szakszerl(itlen feltjitasabadl, helytelen
hasznalatabdl

helytelen vagy elhanyagolt karbantartas

mechanikai sérilés

alkatrészek kopasa normal haszndlat soran

elkeriilhetetlen események és természeti katasztrofak

szakszer(itlen beavatkozasok

helytelen kezelés, nem megfelelS elhelyezés, alacsony vagy magas hGmérséklet hatdsa, viz hatasa,
ranytalan nyomas és (itések, szandékosan megvaltoztatott kialakitas, forma vagy méretek

2.
3.
4,
5.
6.
7.
d
KORNYEZETVEDELEM — informaciok az elektromos és elektronikus berendezések artalmatlanitasardl. A késziilék élettartamanak lejartat kovetden, vagy
abban az esetben, ha a javitas mar nem lenne gazdasagos, ne dobja a késziiléket a haztartasi hulladék kdzé. A termék megfelel artalmatlanitdsa
érdekében adja le azt a kijelolt gyljtShelyeken, ahol ingyenesen atveszik. A megfelel§ artalmatlanitassal hozzéjarul a értékes természeti eréforrasok
megG6rzéséhez, és segit megel6zni a kdrnyezetre és az emberi egészségre gyakorolt potencialis negativ hatasokat, amelyek a hulladékok nem megfelel

artalmatlanitasanak kovetkezményei lehetnek. Tovabbi részletekért forduljon a helyi hatésaghoz vagy a legkdzelebbi gydjtéhelyhez. Az ilyen tipusu hulladék nem

megfelel§ artalmatlanitasa esetén a nemzeti elGirdsoknak megfelelGen birsag szabhato ki.

Szerz6i jog
A MASTER SPORT s.r.0. fenntartja maganak a jelen haszndlati utasitas tartalmdra vonatkozo 6sszes szerzGi jogot. A szerzGi jog tiltja a kézikdnyv részeinek vagy egészének harmadik fél 4ltali
reprodukciéjat a MASTER SPORT s.r.o. kifejezett hozzajaruldsa nélkil. A MASTER SPORT s.r.0. nem vallal felel6sséget semmilyen szabadalomért a jelen hasznalati utasitdsban szereplé

informacidk felhasznaldsa tekintetében.

@ MASTER

SPORTS EQUIPMENT
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Elektronska tarca MASTER® Elect 65

MAS-E080

navodila za uporabo in navodila za igro



Sestavljanje z baterijami ali adapterjem

Izberite mesto za obesanje tarce, kjer je pred plosco
priblizno 3,048 m prostega prostora. ,Startna ¢rta“ naj bo Dartboard
2,37 m od tarce. Glede na to, da se tarca napaja bodisi z
omreznim adapterjem bodisi z baterijami, jo lahko
udobno prikljucite kjerkoli ali v bliZini elektri¢ne vticnice.
Pri uporabi napajalnika odstranite baterije. Ne glede na to, A
ali ima tarca vodoravno ali navpi¢no luknjo za obesSanje, '
mora biti sredisce tarce 1,73 m nad tlemi. Oznacite —
srediS¢no mesto na steni. Izmerite razdaljo med luknjami
za obesanje in sredis¢em. Nato naredite oznake za
obesalne luknje. Prepricajte se, da je druga oznaka za
obesalno luknjo v isti ravnini kot prva oznaka. Pritrdite
tarco na steno z vijaki. Morda bo treba vijake pritrditi tako,
da bo taréa tesno prilegala steni. Ce Zelite tarco e bolj

173cmor § 8"from Floor
to center of Bullseye

: Toe
varno pritrditi na steno, lahko uporabite luknje v obmocju i Line
pritrdilnega obroca (obmocje zunaj to¢kovalnih 237cm

: cn :
segmentov) in pritrdite Stiri vijake. 7 914"

Funkcije tarce (upostevaijte, da taréa morda ne vklju¢uje vseh funkcij)

Gumb VKLOP/IZKLOP — Nahaja se v desnem spodnjem kotu na strani tarCe. Prepricajte se, da je napajalnik
izmeniénega toka priklju¢en na vti¢nico na desni strani tarce ali da so vstavljene baterije. S pritiskom na gumb
VKLOP/IZKLOP vklopite ali izklopite tarco.

Gumb START / HOLD - Ta vecfunkcijski gumb se uporablja za:

e Zacetek igre, ko so izbrane vse mozZnosti.

e Postavitev puscice v stanje HOLD (zaustavitev) med krogi, da lahko igralec odstrani puscice iz ciljnega
obmodja.

Gumb DOUBLE / MISS — Ta gumb se uporablja za aktiviranje moznosti Double In / Double Out in Master Out za
igre ,01“ Ta funkcija je aktivna le pri izbiri iger 301, 401 itd. Opomba: Vsi modeli nimajo moZnosti Master Out.
Funkcija MISS je aktivna pri igranju katere koli igre. S pritiskom na gumb zabelezite »zgreSen met«. Igralec
lahko pritisne, ko puséica pade zunaj cilinega obmocja, tako da racunalnik registrira vrzeno puscico.

Gumb PLAYER / PAGE — Ta gumb se uporablja na zacetku vsake igre za izbiro Stevila igralcev, ki Zelijo igrati.
Poleg tega ta gumb igralcem omogoca, da vidijo rezultate drugih igralcey, ki niso na aktivnem zaslonu. LCD-cilj
spremlja rezultate do 8 igralcev ali do 4 ekip po dve osebi. LED-cilj spremlja rezultate do 16 igralcev ali do 8
ekip po dve osebi.

Gumb GAME - pritisnite ga za brskanje po igralnem meniju na zaslonu in izbiro igre.

Gumb CYBERMATCH — Ta razburljiva funkcija omogoc¢a enemu igralcu, da igra proti racunalniku na eni od petih
razlicnih stopenj tezavnosti! Proti Cybermatchu lahko hkrati igra le en igralec. Funkcija Cybermatch poveca



raven tekmovalnosti obicajnih rutinskih treningov.

Ravni spretnosti Cybermatch Raven 1 (C1) Profesionalec
Raven 2 (C2) Strokovnjak
Raven 3 (C3) Napreden
Raven 4 (C4) Srednje napreden
Raven 5 (C5) Zacetnik

S pritiskom aktivirajte funkcijo Cybermatch, kjer lahko igrate proti ra€unalniku, nato pa pritisnite START. Na
zaCetku igre: ,Cloveski“ igralec vrZe prvi. Po vrZenju 3 puscic pojdite k igralni povrsini, pobirajte puscice in
pritisnite START za zamenjavo naslednjega igralca (Cybermatch). Spremljajte, kako se na zaslonu beleZijo
puscice nasprotnika v Cybermatchu. Tar¢a oznaci segment, v katerega nasprotnik v Cybermatchu vrze puscico,
na aktivnem zaslonu, ki prikazuje rezultat (zasveti se LED ATTEMPT — poskus). Nato oznaci segment, v katerega
je nasprotnik v Cybermatchu dejansko zadel (zasveti se LED RESULT — rezultat).

Ko nasprotnik v Cybermatchu konca krog, se igra samodejno preklopi na »¢loveskega« igralca. Igra se nadaljuje,
dokler eden od igralcev ne zmaga. VELIKO SRECE!

Upravljanje tarce

1. Plosco aktivirajte s pritiskom na gumb VKLOP/IZKLOP ali s preklopom v polozaj ON (]). Ob zagonu boste
zaslisali kratek zvocni signal.

2. Pritisnite gumb GAME, dokler se ne prikaZze Zelena igra — ali pa pritisnite kateri koli od gumbov QuickPick.
3. S pritiskom na gumb DOUBLE (izbirno) izberite zacetek in/ali konec dvojne igre ali Master Out (uporablja se
le vigrah 301-901). To je pojasnjeno v poglavju Pravila igre.

4. S pritiskom na gumb PLAYER izberite Stevilo igralcev (1, 2 ... 16). Privzeta nastavitev je 2 igralca. Ali pa
izberite moznost Cybermatch s pritiskom na gumb CYBERMATCH.

5. S pritiskom na gumb START / HOLD (rdec) aktivirajte igro in zacnite igrati.

6. Metanje puscic: Ko so bile vrzene vse 3 pusdice, glasovni ukaz sporoci »Odstrani puscice« in rezultat bo
utripal. Puscice je sedaj mogoce odstraniti, ne da bi to vplivalo na elektronsko tockovanje. Ko so vse puséice
odstranjene z igralne povrsine, pritisnite gumb START, da preidete na naslednjega igralca. Glasovni ukaz pove,
kateri igralec je na vrsti. Prav tako se prizgejo indikatoriji, ki kazejo, za katerega igralca gre.

IGRA 1: 301

Ta priljubljena turnirska in pivniska igra se igra tako, da se vsaka puscica odsSteje od zacetnega seStevka, dokler
igralec ne doseze to¢no 0 (ni€). Krog je za igralca oznacen kot »eksplodiran« (na zaslonu se prikaze BUST), ¢e
dosezZe vec tock, kot je preostali rezultat. Rezultat se vrne na Stevilko, na kateri je bil na zaetku tega kroga. Na
primer, Ce igralec za zakljucek igre potrebuje 32 in zadene 20, 8 in 10 (skupaj 38), se rezultat v naslednjem
krogu vrne na 32.

Med igranjem igre lahko izberete moznost DOUBLE IN / DOUBLE OUT (dvojni vstop/dvojni izstop, pri cemer je
najpogosteje uporabljena moznost dvojni izstop). Za spremembo te nastavitve preprosto pritisnite gumb
,DOUBLE"”. LED indikator prikazuje vaso trenutno nastavitev: Opomba: Skupni rezultat te igre lahko
prilagodite.

* Double In — Dvojno stevilo je treba zadeti, preden se tocke odstejejo od skupnega Stevila. Z drugimi
besedami, tockovanje igralca se ne zac¢ne, dokler ni zadeto dvojno Stevilo.

® Double Out — Dvojno Stevilo mora biti zadeto za zakljucek igre.

e Double In in Double Out — Dvojni je potreben za zacetek in konec toCkovanja igre vsakega igralca.



e Master Out — Za zakljucek igre je potrebno zadeti dvojno ali trojno.

Funkcija Dart-Out (samo igre ,,01“)

Ta elektronska tarca ima posebno funkcijo ,,Dart Out”. Ko igralec za dosego nicle potrebuje manj kot 160 tock,
se aktivira funkcija napovedi. Igralec lahko pritisne gumb DART OUT in si ogleda puscice, potrebne za met, s
katerim bo koncal igro (za natancno doseganje nicle). Dvojni in trojni met sta oznacena z 2 ali 3 ¢rticami levo
od vsake Stevilke.

IGRA 2: KRIKET

Kriket je strateska igra za izkuSene igralce in zacetnike. Igralci metajo na Stevilke, ki jim najbolj ustrezajo, in
lahko prisilijo nasprotnika, da mece na stevilke, ki zanj niso tako primerne. Cilj kriketa je ,,zaprti” vse ustrezne
Stevilke pred nasprotnikom in zbrati ¢im vec tock.

Uporabljajo se le stevilke od 15 do 20 ter notranji/zunanji center tarce. Vsak igralec mora zadeti Stevilko
trikrat, da »odpre« ta segment za tockovanje. Igralec nato pridobi Stevilo to¢k »odprtega« segmenta vsakic, ko
vrze puscico, ki pade v ta segment, pod pogojem, da njegov nasprotnik tega segmenta ni zaprl. Zadetek
dvojnega kroga se $teje kot dva zadetka, trojni krog pa kot 3 zadetke. Stevilke se lahko odpirajo ali zapirajo v
poljubnem vrstnem redu. Stevilka je ,zaprta“, ko so drugi igralci trikrat zadeli odprti segment. Ko je $tevilka
»zaprta“, noben igralec na njej med igro ne more vec tockovati.

Zmaga — Zmagovalec je tisti, ki je najprej zaprl vsa $tevila in ima najvisje skupno $tevilo tock. Ce igralec najpre;j
»zapre« vsa $tevila, vendar zaostaja v to¢kah, mora nadaljevati z doseganjem tock na »odprtih« $tevilkah. Ce
igralec ne izravna tockovnega primanjkljaja, preden nasprotnik (nasprotniki) »zapre« vsa Stevila, zmaga
nasprotna stran. Igra se nadaljuje, dokler niso zaprti vsi segmenti.

IGRA 2-1: KRIKET BREZ TOCK

(Ko se prikaze kriket, pritisnite gumb SELECT (izberi)) Veljajo ista pravila
kot pri standardnem kriketu, razen tockovanja. Cilj te razli¢ice je biti prvi,
ki preprosto ,,zaprne” vsa ustrezna Stevila (15 do 20 in sredisce tarce).
Opomba: Modeli LCD imajo kriket in kriket brez to¢k kot lo¢eni igri,
modeli LED pa imajo ti igri kot eno igro.

Kriketov prikazovalnik tock: Ta tarca uporablja posebno tabelo rezultatov,
ki med igranjem kriketa spremlja stanje segmenta vsakega igralca. Ekskluzivni turnirski prikazovalnik tock za
kriket na tej tar&i uporablja tradicionalne simbole v slogu X in O za oznaéevanje. Ce je izbran kriket, lu¢ke na
tabeli rezultatov za kriket ne svetijo — zasvetijo se, takoj ko so oznacene ,,0znake”. V vsaki stevilki so 3 locene
lu¢ke (15 do 20 in sredi$ce tarée). Med igro se ena od kontrolnih luck prizge, takoj ko je segment zadet. Ce
pride do dvojnega ali trojnega aktivnega Stevila, se prizgejo 2 ali 3 lucke.

IGRA 4: SCRAM (Samo za 2 igralca)

Ta igra je razliCica kriketa. Igra je sestavljena iz dveh krogov. Igralca imata v vsakem krogu drugacen cilj. V 1.
krogu se igralec st. 1 trudi »zapirati« (v vsakem segmentu doseci 3 zadetke — 15 do 20 in sredisce tarce). V tem
Casu igralec St. 2 poskusa zbrati ¢im vec tock v segmentih, ki jih drugi igralec Se ni zaprl. Ko igralec st. 1 zapre
vse segmente, je 1. krog koncan. V drugem krogu se vlogi igralcev zamenjata. Sedaj igralec st. 2 poskusa
zapreti vse segmente, medtem ko igralec $t. 1 igra za tocke. Igra se konca, ko je 2. krog koncan (igralec st. 2

evee

IGRA 5: KRIKET ZABIJALEC



Enaka osnovna pravila kot pri standardnem kriketu, razen na zacetku tockovanja, kjer se tocke pristevajo k
skupnemu Stevilu tock nasprotnikov. Cilj te igre je koncati z najmanjsim Stevilom tock. Ta razlicica kriketa
igralcem ponuja drugacno psihologijo. Namesto da bi dodajali tocke k lastnemu rezultatu in si pomagali, kot je
to pri standardnem kriketu, ponuja prednost dodajanje tock nasprotniku in s tem kopanje vse vecje jame.
Tekmovalni igralci bodo to razli¢ico oboZevali!

IGRA 6: SESTEVANJE TOCK

Cilj te igre je biti prvi igralec, ki doseZe dolo¢eno skupno Stevilo tock (400, 500...). Skupno Stevilo tock se doloci
ob izbiri igre. Vsak igralec poskusa v vsakem krogu zbrati ¢im vec tock. Dvojni in trojni se Stejejo kot dvojnik ali
trojnik Steviléne vrednosti vsakega segmenta . Na primer, puscica, ki pristane v segmentu trojni 20, se Steje
kot 60 tock. Skupni rezultat vsakega igralca se bo med igro prikazoval na LED zaslonu. Opomba: skupni rezultat
lahko prilagodite.

IGRA 7: VISOKI REZULTATI
Pravila te tekmovalne igre so preprosta — v treh krogih (devetih metih) zberite ¢im vec tock. Dvojni in trojni
met se za ta segment $tejejo kot 2x oziroma 3x tock. Stevilo krogov lahko prilagodite.

IGRA 8: KROG

Vsak igralec poskusa zaporedoma zadeti vsako Stevilko od 1 do 20 in sredi$ce tarce. Vsak igralec vrze 3 puscice

na krog. Ce je zadeta prava $tevilka, poskusa zaporedoma zadeti naslednjo stevilko. Prvi igralec, ki doseZe 20, je
zmagovalec. Na zaslonu se prikaZze, na kateri segment igrate. Igralec mora nadaljevati z metanjem na segment,

dokler ga ne zadene. Na zaslonu se prikaZe naslednji segment, na katerega morate ciljati. Za to igro so na voljo

razlicne stopnje tezavnosti. Vsaka igra ima enaka pravila, razlike so podrobno opisane takole:

* KOLO 1 —Igra se za¢ne na segmentu Stevilka 1

e KOLO 5 —Igra se za¢ne na segmentu Stevilka 5

e KOLO 10 — Igra se za¢ne na segmentu Stevilka 10

e KOLO 15 — Igra se za¢ne na segmentu Stevilka 15

Ker ta igra ne uporablja to¢kovnega ocenjevanja, se dvojni in trojni krogi Stejejo kot posamezne Stevilke.

KOLO Double — Igralec mora doseci dvojno Stevilo v vsakem segmentu, in sicer zaporedno od 1 do 20.
® KOLO Double 5 —Igra se za¢ne na dvojnem segmentu 5

® KOLO Double 10 — Igra se za¢ne na segmentu z dvojno vrednostjo 10

® KOLO Double 15 — Igra se za¢ne pri segmentu z dvojno vrednostjo 15

KOLO Triple — Igralec mora v vsakem segmentu od 1 do 20 dosedi trojni dobitek.
e KOLO Triple 5 — Igra se zaéne pri trojnem segmentu 5

e KOLO Triple 10 — Igra se zaéne pri trojnem segmentu 10

e KOLO Triple 15 — Igra se zacne pri trojnem segmentu 15

IGRA 8: ROUND-THE-CLOCK

Vsak igralec poskusa po vrsti zadeti vsako Stevilko od 1 do 20 ter sredino tarce. Vsak igralec v vsakem krogu
vrze 3 pikado. Ce zadene pravo §tevilko, poskuga zadeti naslednjo $tevilko v zaporedju. Zmagovalec je tisti
igralec, ki prvi doseze 20 tock. Na zaslonu se prikaZe segment, na katerega morate metati. Igralec mora metati
na isti segment, dokler ga ne zadene. Nato se na zaslonu prikaZze naslednji segment, na katerega morate
metati. Za to igro je na voljo vec stopenj teZzavnosti. Vsaka igra ima enaka pravila, razlike pa so podrobno
opisane v nadaljevanju:

BRROUND-THE-CLOCK 1 — Igra se zacne v segmentu Stevilka 1



BERMROUND-THE-CLOCK 5 — Igra se zacne pri segmentu stevilka 5

BERMROUND-THE-CLOCK 10 — Igra se zacne pri segmentu stevilka 10
BERMROUND-THE-CLOCK 15 — Igra se zacne pri segmentu stevilka 15

Ker ta igra ne uporablja tockovanja, se dvojni in trojni obroci Stejejo kot enojne Stevilke.

ROUND-THE-CLOCK Double — Igralec mora doseci dvojni krog v vsakem segmentu od 1 do20 in nem zaporedju.
BRROUND-THE-CLOCK Double 5 — Igra se zacne pri dvojnem segmentu 5

BRROUND-THE-CLOCK Double 10 — Igra se zacne pri dvojnem segmentu 10

BRROUND-THE-CLOCK Double 15 — Igra se zacne na dvojnem segmentu 15

ROUND-THE-CLOCK Triple — Igralec mora doseci trojko v vsakem segmentu od 1 do20 in nem zaporedju.
BRROUND-THE-CLOCK Triple 5 — Igra se zacne na trojnem segmentu 5

BRROUND-THE-CLOCK Triple 10 — Igra se zacne na trojnem segmentu 10

BRROUND-THE-CLOCK Triple 15 — Igra se zacne na trojnem segmentu 15

IGRA 9: ZABIJALEC

Ta igra vam bo resni¢no pokazala, kdo so vasi prijatelji. To igro lahko igrata le dva igralca, vendar se napetost
in izziv povecata, Ce je igralcev vec. Za zacetek mora vsak igralec izbrati svojo Stevilko z metom puscice na
tarco. LED zaslon v tem trenutku prikaze »SEL«. Stevilka, ki jo dobi vsak igralec, je njegova dodeljena $tevilka
med igro. Nobena dva igralca ne smeta imeti iste Stevilke. Ko ima vsak igralec svojo Stevilko, se akcija zac¢ne.

Vas prvi cilj je, da si ustvarite ime »morilec« z zadetkom na podvojeni segment vase Stevilke. Ko je vas
podvojeni segment zadet, ste za preostanek igre »morilec«. Zdaj je vas cilj »ubiti« svoje nasprotnike z
zadetkom na njihovo Stevilko segmenta, dokler ne izgubijo vseh svojih »Zivljenj«. Zmagovalec je zadnji igralec,
ki ostane Ziv. Ni neobicajno, da se igralci »zdruZijo« in se lotijo boljSega igralca, da ga izlocijo iz igre. Opomba:
Stevilo Zivljenj lahko prilagodite. Poleg tega za tiste, ki si res Zelijo izziv, obstajajo Se tri dodatne stopnje
teZavnosti: Dvojno 3 Zivljenja, Dvojno 5 Zivljenj in Dvojno 7 Zivljenj. V teh igrah lahko nasprotnike »ubijete« le
tako, da v svojem Stevilénem segmentu zabeleZite dvojnike.

IGRA 10: DOUBLE DOWN

Vsak igralec zacne igro z 40 tockami. Cilj je doseci ¢im ve€ zadetkov v aktivnem segmentu tekocega kroga. V
prvem krogu mora igralec metati na segment 15. Ce ni zadet noben od 15, se njegov rezultat zmanjsa na
polovico. Ce pride do zadetka katerega koli od 15, se vsakih 15 (dvojni in trojni se $tejejo) pristeje k zacetnemu
seStevku. V naslednjem krogu se vrZe na segment 16 in zadetki se pristejejo k skupnemu sestevku tock.
Ponovno velja, da ¢e ni zabeleZenih nobenih zadetkov, se skupno Stevilo to¢k zmanjsa na polovico.

Vsak igralec vrZe na Stevilke v vrstnem redu, navedenem v spodnji tabeli (LED zaslon bo oznaceval aktivni
segment, v katerem se igra). Zmagovalec je igralec, ki konca igro z najvecjim Stevilom tock.
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IGRA 11: VSE PET

Za toigro je v igri celotna tarca (vsi segmenti so aktivni). V vsakem krogu (3 puscice) mora vsak igralec doseci
vsoto, ki je deljiva s 5. Vsaka »petka« se Steje kot ena tocka. Na primer 10, 10, 5 = 25. Ker je 25 deljivo s 5
petkami, ta igralec dobi 5 tock (5 x 5 = 25).

Ce igralec vrze 3 puscice, ki niso deljive s 5, se to¢ke ne dodelijo. Tudi zadnja pus¢ica vsakega kroga mora
pristati v segmentu. Ce igralec vrie tretjo puscico in ta pade v obmogje zai¢itnega kroga (ali popolnoma zgresi
tarco), ne prejme nobenih tock, Ceprav sta prvi dve puscici deljivi s 5. To igralcu preprecuje, da namerno zgresi
tretji met, Ce sta njegova prva dva dobra. Zmagovalec je prvi igralec, ki je zbral skupno Stevilo enainpetdeset
(51) »petk«. LED zaslon bo spremljal skupno Stevilo tock. Opomba: lahko prilagodite Stevilo 5, ki ga
potrebujete.

IGRA 12: SHANGHAI

Vsak igralec mora napredovati po igralnem polju od 1 do 20. Igralci zacnejo s Stevilko 1 in vrZejo 3 puscice. Cilj
je zbrati ¢im vec tock v vsakem krogu 3 puscic. Dvojniki in trojniki se Stejejo v rezultat. Zmagovalec je igralec z
Nastavitve tezavnosti za Sanghaj vklju¢ujejo naslednje moznosti:

e SHANGHAI 5 — Igra se zane v segmentu 5

e SHANGHAI 10 — Igra se za€ne v segmentu 10

e SHANGHAI 15 — Igra se za¢ne v segmentu 15

Poleg tega smo dodali Super Shanghai kot moZnost teZavnosti. Ta igra se igra to¢no tako, kot je opisano zgoraj,
razen nekaterih dvojnih in trojnih tock, ki jih je treba zadeti, kot je navedeno na LED-zaslonu.

Nastavitve teZzavnosti za Super Shanghai vklju¢ujejo naslednje moznosti:
e SUPER SHANGHAI 5 — Igra se zane v segmentu 5

e SUPER SHANGHAI 10 — Igra se zacne v segmentu 10

e SUPER SHANGHAI 15 — Igra se zaCne v segmentu 15

IGRA 13: GOLF
Gre za simulacijo golfa z taréami (za igranje pa ne potrebujete palic). Cilj je zakljuciti krog 9 do 18 »lukenj« z
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devet lukenj ali 54 za krog 18.

Uporabljajo se segmenti od 1 do 18, pri é€emer vsaka $tevilka predstavlja »luknjo«. Ce Zelite preiti na naslednjo
luknjo, morate v vsaki luknji dosecdi 3 zadetke. O¢itno je, da bodo dvojniki in trojniki vplivali na vas rezultat, saj
vam omogocajo, da luknjo zakljucite z manj potezami. Na primer, Ce pri prvem metu v luknjo vrZete trojnik, se



Opomba: Aktivni igralec nadaljuje z metanjem pik, dokler ne »zakljuci luknje« (na trenutni luknji doseze 3
zadetke). Glasovno opozorilo sporodi, kateri igralec je na vrsti — pozorno poslusajte, da ne bi metali izven
vrstnega reda. Mimogrede, v tej igri ni nobenih »trikov«!

to Steje kot ,,orel“ in igralec to luknjo zakljuci z enim ,,udarom®,

IGRA 14: NOGOMET

Za to igro si pripnite ¢elado! Najprej je treba izbrati ,igralno polje” vsakega igralca. To lahko doseZete z metom
puscice ali ro¢nim pritiskom na segment na plosci s strani vsakega igralca. Odloditev je popolnoma vasa,
vendar bo segment, ki ga izberete, postal vasa izhodi$¢na tocka, ki vodi skozi srediS¢e tarée naravnost nasproti
z druge strani (glej sliko). Zmagovalec je prvi igralec, ki »doseze tocko«. LED-zaslon bo spremljal vas napredek
in oznaceval segment, v katerega morate zadeti naslednjic.

Starting point

Ce na primer izberete segment 20, zaénete z dvojnim 20 (zunanji krog) in
nadaljujete do dvojnega 3. »Polje« sestavlja 11 posameznih segmentov, ki jih je
treba zadeti zaporedoma. Torej, v skladu z zgornjim primerom morate metati
puscice v naslednje segmente v tem vrstnem redu: Dvojnik 20 ... zunanja enojna 20
(Stirikotnik) ... trojni 20 ... notranji enojni 20 (trikotnik) ... zunanji center tarce ...
notranji center tarce ... zunanji center tarce ... notranji enojni 3 (trikotnik) ... trojni
3 ... zunanji enojni 3 (Stirikotnik) ... in nazadnje dvojni 3.

IGRA 15: BASEBALL Seore point
Ta taréna razli¢ica baseballa zahteva veliko spretnosti. Tako kot v resnicni igri se celotna igra sestavlja iz 9
menjav. Vsak igralec vrze 3 puscice na »menjavo«. Polje je razporejeno tako, kot je prikazano na sliki.

Segment Rezultat

Posamezni segmenti »Single« — ena baza
Dvojni segment , Double” — dve baze

Trojni segment ,Triple” —tri baze

Sredisce tarce »Home Run“ (dosegljiv le s tretjo puscico vsakega »
kroga)

Cilj igre je zbrati ¢im vec tock v vsakem krogu.
Zmagovalec je igralec z najvecjim Stevilom metov ob koncu igre. ‘

Home Run
3rd Dart Only

IGRA 16: PREPREKOVALNA TEKMA

Cilj te igre je biti prvi igralec, ki zakljuci »tekmo«, tako da prvi pretece »progo«. Proga se zacne pri segmentu
20 in poteka v smeri urinega kazalca okoli igralnega polja do segmenta 5 ter se konca v sredis¢u tarce. Zveni
preprosto, kajne? Kar Se ni bilo navedeno, je, da morate zadeti notranji enostavni segment (trikotnik) vsake
Stevilke, da preckate progo. To je obmocje med sredis¢em tarée in trojnim krogom. In tako kot pri pravem
dirkalnem teku so na progi ovire. Stiri ovire se nahajajo na naslednjih mestih:

e 1.0graja Trojni 13 2. ograja Trojni 17
e 3. ograja Trikratnik 8 4. ograja Trojni 5 »

Prviigralec, ki je konéal progo in zadel sredis¢e tarée, je zmagal v tekmi.

IGRA 17: BOWLING

Ta taréna razli¢ica bowlinga je pravi izziv! Gre za zahtevno igro, v kateri morate biti zelo ‘ .
natancni, da doseZete dober rezultat. Igralec st. 1 za€ne igro. Svojo »progo« morate



izbrati bodisi z metom puscice bodisi rocno s pritiskom na izbrani segment diagrama. Ko je proga izbrana,
imate na voljo Se 2 puscici, s katerimi lahko metate tocke ali »keglje«. Vsak posamezni segment na vasi
»progi« se Steje kot doloCena vsota kegljev:

Segment Tocke
Dvojni 9 kegljev
Zunanji Single 3 keglji
Triple 10 kegljev

Notranji enojni 7 kegljev

Za to igro velja nekaj pravil:

1. Popoln rezultat igre bi bil 200 v tej razli¢ici bowlinga

2. Visti ,igri“ (krogu) ne smete dvakrat zadeti istih enojnih segmentov (single). Drugi zadetek se bo Stel kot ni¢
tock. Nasvet: Poskusite zadeti vsak enojni segment (single) in doseci 10 tock na krog.

3. Z dvojnim zadetkom v segment trojnega (triple) lahko osvojite 20 tock za »igro«.

4. Ce vasa prva puscica zadene segment dvojnega (double), vada druga puscica prav tako zadene Double in
tretja puscica zadene kateri koli segment, boste za to kolo prejeli 10 tock.

5. Ce vada prva puscica zadene segment Double, va$a druga puscica zadene zunanji ali notranji enojni segment,
tretja pa Double, za to kolo prejmete le 9 tock.

6. Ce vada prva puscica zadene Double, vaa druga puscica zadene Triple in tretja pui¢ica zadene Double,
boste skupaj prejeli 19 tock.

IGRA 18: SHOVE IN PENNY

Uporabljajo se le stevilke od 15 do 20 in sredina tarce. Enostavni segment je vreden 1 tocko, dvojni 2 tocki in
trojni 3 tocke. Vsak igralec mora zaporedoma metati na Stevilke in osvojiti 3 tocke v vsakem segmentu, da se
lahko premakne na naslednjega. Ce igralec osvoji ve¢ kot 3 tocke v kateri koli $tevilki, se preseine tocke
pripiSejo naslednjemu igralcu. Zmagovalec je prvi igralec, ki je osvojil 3 tocke v vseh segmentih (15-20 in
srediSce tarce).

IGRA 19: NINE-DART CENTURY

Cilj te igre je poskusiti osvojiti 100 tock ali se jim ¢im bolj priblizati po 3 krogih (9 pik). Dvojniki in trojniki se
Stejejo kot 2x in 3x njihova vrednost. Zbiranje vec kot 100 tock se Steje za »prekoracitev« in povzrodi, da
izgubite, ¢e vsi igralci ne presezejo omejitve. V tem primeru zmaga igralec, ki je najblizje 100 (igralec, ki je
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IGRA 20: ZELENA VS. RDECA (samo 2 igralca)

Ta igra je tekma po igralnem polju, kjer se spretnosti pri metanju dvojnih in trojnih Stevilk izpla¢ajo z zmago.
Igralec st. 1 je »zeleni, igralec st. 2 pa »rdedi«. Igralec st. 1 mece le na dvojne in trojne, ki so zelene, in se
giblje po igralnem polju v smeri urinega kazalca. Igralec st. 2 zane na 20 in se giblje po igralnem polju v
nasprotni smeri urinega kazalca ter strelja na rdece segmente (prikaz zacasnega rezultata kaze, na kateri
segment je treba streljati). Opomba: v enem krogu je mogoce osvojiti najve¢ eno dvojno in eno trojno Stevilo
iste vrednosti. Poleg tega se v primeru zadetka napacne Stevilke (barve nasprotnika) ta znesek odsteje od

evies

Vzdrzevanje elektronske tarce
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1. Nikoli ne uporabljajte kovinskih puscic z ostrimi konicami. Kovinske konice puscic lahko resno poskodujejo
vezja in elektronsko delovanje tarce.

2. Pri metanju puscic ne uporabljajte prevelike sile. Premocan met puscic lahko povzroci pogosto lomljenje
konic in prekomerno obrabo plosce.

3. Priizvlekanju puscic iz tarce jih vrtite v smeri urinega kazalca. To olajsa odstranjevanje puscic in podaljsa
zZivljenjsko dobo konic.

4. Uporabljajte samo napajalnik za izmenicni tok, ki je priloZen tarci. Uporaba napacnega napajalnika lahko
povzroci elektri¢ni udar in poskoduje elektronske vezje.

5. Izvlecite baterije, Ce jih ne uporabljate ali ¢e uporabljate napajalnik. S tem boste podaljsali Zivljenjsko dobo
baterij.

6. Na tarco ne polivajte tekocin. Ne uporabljajte Cistil v spreju ali Cistil, ki vsebujejo amoniak ali druge agresivne
kemikalije, saj lahko povzrocijo poskodbe.

Pomembne opombe

Zaseknjen segment:
Puscica véasih povzrodi, da se segment zatakne v klini lo¢evalnika segmentov. Ce se to zgodi, se vse igre
zaustavijo, na LCD-zaslonu pa se prikaZe Stevilka segmenta, ki je zataknjen.

Za sprostitev segmenta preprosto odstranite puscico ali zlomljeno konico iz segmenta. Ce teZava $e vedno
ni odpravljena, poskusite potisniti konico, dokler se ne sprosti. Igra se bo nadaljevala tam, kjer se je
koncala.

Zlomljeno konico:

Vcasih se konica puscice zlomi in obti¢i v segmentu. Poskusite jo odstraniti s kleS¢ami ali pinceto tako, da
primes zunanji konec in jo izvleéete iz segmenta. Ce to ni mogoce, lahko poskusite konico potisniti v zadnji
del segmenta. Uporabite Zebelj, ki je manjsi od odprtine, in nezno pritisnite na konico, dokler ne pride
skozi na drugo stran. Pazite, da ne pritisnete premocno in ne poskodujete vezij za segmentom. Ne skrbite,
Ce se konice zlomijo. To je obi¢ajen pojav pri igranju s pus¢icami z mehkimi konicami. Prilozili smo paket
nadomestnih konic, ki vam bo zagotovil zalogo za doloéen cas. Pri zamenjavi konic uporabite enak tip
konic, kot je priloZen tej tardi.

Pusdice:

PriporoCamo, da za to taréo uporabljate prilozene puséice. Uporaba drugih puséic lahko povzroci
poskodbe segmenta in elektronskega vezja. Nadomestne konice so na voljo pri velini prodajalcev izdelkov
za pikado.

Cis¢enje elektronske tarce:

Elektronska tar¢a vam ob ustreznem vzdrzevanju lahko zagotovi Stevilne ure zabave. Priporocljivo je, da jo
redno obriSete s vlazno krpo. Po potrebi lahko uporabite blago Cistilo. Uporaba abrazivnih Cistil ali Cistil, ki
vsebujejo amoniak, lahko povzroci poskodbe, zato jih ne smete uporabljati. Izogibajte se razlitju tekocine
na ciljno povrsino tarce, saj lahko to povzroci trajno poskodbo, za katero garancija ne velja.



IGRA# OPIS
GO01 301 G34 Kolesce 10 posameznih
G02 401 G35 Kolecko 15 posameznikov
GO03 501 G36 Krog 1 dvojice
Go4 601 G37 Krog 5 dvojice
GO05 701 G38 Kolecko 10 dvojic
G06 801 G39 Kolecko 15 dvojic
GO07 901 G40 Kolo 1 trojice
G08 Kriket G41 Kolo 5 trojk
G09 Kriket brez tock G42 Krog 10 trojk
G10 Scram G43 Kolo 15 trojk
G11 Kriket ubijalec G44 Ubijalec
G12 Skupaj 300 G45 Dvojni vioZek
G13 | Vsota 400 G46 | Podvojitev 41
G14 Skupaj 500 G47 Vseh pet 51
G15 Vsota 600 G48 Vseh pet 61
G16 Vsota 700 G49 Vseh pet 71
G17 Vsota 800 G50 Vseh pet 81
G18 Vsota 900 G51 Vseh pet 91
G19 | Vsota 999 G52 | Sanghaj1
G20 Najvisji rezultat (3 krogi) G53 Sanghaj 5
G21 | Najvisji rezultat (4 krogi) G54 | Sanghaj 10
G22 Najvisji rezultat (5 krogov) G55 Sanghaj 15
G23 Najboljsi rezultat (6 krogov) G56 Golf - 9 lukenj
G24 Najvisji rezultat (7 krogov) G57 Golf — 18 lukenj
G25 Najvisji rezultat (8 krogov) G58 Nogomet
G26 Najboljsi rezultat (9 krogov) G59 Bowling
G27 Najvisji rezultat (10 krogov) G60 | Baseball — 6 menjav
G28 Najvisji rezultat (11 krogov) G61 Baseball — 9 menjav
G29 Najvisji rezultat (12 krogov) G62 | Tek cez ovire
G30 Najvisji rezultat (13 krogov) G63 Shove a penny
G31 Najvisji rezultat (14 krogov) G64 Devet stoletnih metov
G32 Krog 1S G65 Zelena proti Rdeci
G33 Kolesce 5 S
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Prodajalec zagotavlja prvemu lastniku tega izdelka 2-letno garancijo od

dneva prodaje.

Garancija ne velja za napake, ki so nastale:

1. krivde uporabnika, tj. poSkodbe izdelka zaradi nepravilne montaZe, neprofesionalne obnove ali nepravilne
uporabe

2. zaradi nepravilnega ali zanemarjenega vzdrZevanja

. zaradi mehanske poskodbe

. obrabo delov pri obicajni uporabi

. neizogibnih dogodkov in naravnih nesrec

. neprofesionalnimi posegi

. nepravilno ravnanje ali neprimerna namestitev, vpliv nizke ali visoke temperature, delovanje vode,
neprimeren pritisk in udarci, namerno spremenjen dizajn, oblika ali dimenzije

N o o bW

VARSTVO OKOLJA - informacije o odstranjevanju elektri¢nih in elektronskih naprav. Po izteku Zivljenjske dobe naprave ali v trenutku, ko popravilo ne bi

bilo ve¢ ekonomsko upravi¢eno, naprave ne odlagajte v gospodinjski odpad. Za pravilno odstranjevanje izdelka ga oddajte na doloc¢enih zbirnih mestih,

kjer ga bodo sprejeli brezplacno. S pravilnim odstranjevanjem pomagate ohranjati dragocene naravne vire in preprecujete morebitne negativne vplive na
okolje in zdravje ljudi, ki bi lahko bili posledica nepravilnega odstranjevanja odpadkov. Za dodatne podrobnosti se obrnite na lokalne oblasti ali najbliZje zbirno mesto.

V skladu z nacionalnimi predpisi se lahko za nepravilno odstranjevanje te vrste odpadkov naloZijo globe.

Avtorske pravice
Druzba MASTER SPORT s.r.o. si pridrZuje vse avtorske pravice do vsebine tega navodila za uporabo. Avtorska pravica prepoveduje reprodukcijo delov tega navodila ali celotnega navodila s
strani tretjih oseb brez izrecnega soglasja druzbe MASTER SPORT s.r.o.. Druzba MASTER SPORT s.r.0. za uporabo informacij, vsebovanih v tem navodilu za uporabo, ne prevzema nobene

odgovornosti za kakrsen koli patent.
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