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Na umisténi elektronického terce si vyberte vhodné misto. "Startovni ¢ara" je
2,37 m od Celni plochy tere a stfed terée 1,73 m od podlahy.

Namontuijte ter¢ na sténu za pouZziti dodanych montaznich $roub(.

. Vlozte do terCe 3 baterie ,AA", kazdou o napéti 1,5 voltt. Nyni jste pfipraveni

hrat.
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a)Od podlahy do stfedu Bull’s Eye (stfedu terce)
b) Svislice od ¢elni plochy terée k podlaze
c) Startovni ¢ara

d) Pfi hazeni hra€ nesmi $pickami nohou prekrocit startovni ¢aru.



ELEKTRONICKY TERC
HARROWS - ELEKTRO-180

Dé&jiny ,hry v Sipky* maji svdj plvod jiz pfed mnoha sty lety. Rikalo se, Ze sam
Jindfich VIII Anglicky a Karel VI Francouzsky radi hrali ,v Sipky“. Hra se
pravdépodobné vyvinula z takovych disciplin, jako je stfelba lukem a hod o$tépem;
moderni verze ,hry v Sipky“ je ale Uzce spojena s tradi¢nimi anglickymi hospodami.
Zasahnout Sipkou stfed terCe (takzvané Bull's Eye (byci oko)), bylo povazovan az
do naseho stoleti za trefu Stéstény. Az v roce 1908 se hospodskému z Leedsu
podarilo presvédcCit anglické soudy o opaku tim, Ze prokazal svou vyjimecnou
presnost v hodu na cil. Od té doby se ,hra v Sipky" té€Si na celém svété nesmirné
oblibé. V kazdé zemi se na celém svété konaji soutéZe v hazeni Sipek a miliony lidi
pouzivaji ve svém volném &ase ,hru v Sipky“ jako napinavou a zabavnou ¢€innost.

Pouziti nejmodernéjSi elektroniky je$t€¢ napomohlo zvysit radost ze hry.
K tradiénim hrdam bylo mozné pfidat nové a napinavé hry, poéitani bylo
zautomatizovano a elektronicky zobrazované herni tipy pomahaji nezkuSenému
hraéi. Mladi mohou hrat proti seniorim, Zeny proti muzdm. ,Hra v Sipky* vzdy
sblizuje dobré pratele. A tak ani nepfekvapuje, ze — jak veli tradice — spravna ,hra
v Sipky“ vzdy zacina a kon¢&i podanim ruky.

UPOZORNENI: ELEKTRONICKY TERC NENi ZADNA HRACKA PRO DETI.
DETI SMEJi HRAT SIPKY POUZE POD DOZOREM DOSPELYCH. HRA
OBSAHUJE MALE CASTI, A JE PROTO PRO DETI MLADSi 3 LET
NEVHODNA. PRECTETE SI, PROSIM, PECLIVE NAVOD K POUZITI.
SPRAVNE ZACHAZENIi S SIPKAMI A TERCEM ZABRANUJE MOZNYM
ZRANENIM A POSKOZENIM TERCE PRI HRE. .

Vyjméte elektronicky teré z obalu a seznamte se s funkcemi a obsluznymi
prvky pred zahajenim hry. Pokud Vam bude pfipadat, ze funkce hry neni
bezvadna, podivejte se, prosim, nejprve do kapitoly PRIPADNE PORUCHY A
JEJICH ODSTRANOVANI vtomto navodu, kde najdete pomoc a naleznete
feSeni.

SPRAVNA PECE O TERC

DULEZITY POKYN! Tento elektronicky terd se vyluéné hodi pro pouzivani
Sipek s plastovym vyménnym hrotem (Soft-Tip). Pouzivani Sipek
s ocelovym hrotem zplsobuje nenapravitelné poskozeni terce.

= Pfi spravném postaveni a spravné vzdalenosti neni tfeba pro hod
pouzivat velkou silu. Doporuc¢ena vaha Sipky s plastovym hrotem (Soft-Tip)
je 14-18 gramu (viz TIPY A HERNI TECHNIKA)

= Pouzivejte pouze vhodné nahradni hroty. Nedoporu€ujeme pouzivat pro
elektronické terCe dlouhé hroty, Casto se ohybaji a snadno se zlomi.
(Odstrariovani zlomeného hrotu z terée — podrobnéji viz kapitola PRIPADNE
PORUCHY A JEJICH ODSTRANOVANI.)

= Teré nevystavujte zadnym extrémnim povétrnostnim podminkam nebo
nadmérnym teplotam.

Chrarnite ter¢ pred vodou, vihkosti.
Terc¢ cistéte vihkym kusem latky nebo jemnym cisticim prostredkem.
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TIPY A HRACI TECHNIKA

TIP 1: Spravné postaveni hrace k terci - ruka, loket, rameno, boky a noha jsou
v jedné pfimce. Pravak otoli pravou polovinu svého téla smérem k terci.
Opira se o svou pravou nohu, lehce se vykloni smérem kterCi a drzi
rovnovahu levou nohou. Levaci postupuji zrcadlové.

TIP 2: Hod je veden z lokte. Télo se pfitom témé&fF nepohybuje a pouze ruka,
kloub ruky a predlokti provadéji hod. Pfitom se predlokti vrati zpét a
plynulym pohybem smérem dopredu je Sipka hozena k terci. Jakmile Sipka
vylétne z ruky, pohyb je veden dale, aby ukazovacek ruky, kterou se vrha,
ukazoval na ter¢.

TIP 3: Odstrafiovani Sipek z ter€e neni slozité, Sipku vytahneme lehkym otacivym
pohybem (doprava).

TIP 4: Cvicit — cvicit — cvi€it! Pravidelny trénink z Vas udéla dobrého hrace.

ZAPNUTI TERCE

Tento elektronicky terc je napajen 3 bateriemi "AA" nebo "UM-3", z nichz
kazdad ma napéti 1,5 Voltd. Ter¢ ma jedine¢nou funkci Sleep/Wake-up. Po
vloZeni baterii na displeji se objevi ¢as. Po stisknuti tlacitka GAME se ter¢ nastavi
do herniho rezimu (Game). Je-li teré ponechan po dobu del$i nez 5 minut
neaktivni, prejde do klidového rezimu "Sleep”. V klidovém rezimu je vS8echno
vypnuto kromé hodin. Ter€ si bude pamatovat stav hry, kde byla pferuSena. Je-li
znovu stisknuto tlagitko GAME, hra je obnovena.

START
NASTAVENi CASU A ALARMU

Nastaveni ¢asu:

[ TivE }—»] SET |—»{ TIME || SET || TIME |

Nastavit hodinu Nastavit minutu Casovy béh
Nastaveni alarmu:

[Alarm }—| SET || Alarm }»| SET }»|Alarm }»| SET || Alarm |
Alarm Nastavit hodinu Nastavit minutu Dokonc¢it
On/Off(Zap/Vyp)
PREPINANi MEZI CASEM A HROU
Stisknéte odpovidajici tlacitka pro prepinani mezi ruznymi rezimy.
(Zapnete-li napajeni poprvé, vSimnéte si, ze stisknuti tlaCitka GAME (HRA) Vam
pfimo vyvola rezim Game Setup (Nastaveni hry).

() (e

PE—
GAME SETUP (NASTAVENi HRY)

GAME Stisknéte toto tlacitko pro vybér jedné z hernich skupin. Prvni volby

ze skupiny se objevi na displeji.
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skupin&. Hry jsou oznaeny kédy. Zkontrolujte si v TABULCE 1,
které hry jsou k dispozici.

PLAYER Stisknutim tohoto tladitka zvolite pocet hracl. Pokud sviti ukazatel
kazdého kola, znamena to, Ze hrac je vybran.

OPTION Stisknéte toto tlaCitko pro zvoleni dal§i volitelné moznosti ve

HANDICAP | Prejete-li si, miZete si nastavit stuperi obtiZnosti hry pro kazdého
hrace jinak. Po kazdé volbé hrace stisknéte toto tlacitko, abyste
zménili stupen obtiznosti. Kazdym stisknutim tohoto tlacitka se
zméni uroven o jeden krok (viz TABULKA 1).

A 4
START I Po dokonceni herniho nastaveni stisknéte tlacitko HOLD/START —
pro zacatek hry.

Priklad:
1. Stisknéte GAME a poté OPTION, abyste si zvolili hru 501.

2. Zvolte si Player (Hrace) ¢. 1 a poté stisknéte dvakrat HANDICAP,
abyste nastavili po€ate¢ni bod na "701", nebot Player €. 1 (Hrac ¢. 1) je
lepSim hracem.

3. Zvolte si Player (Hrace) €. 2. Skoére Hrace €. 2 ukazuje jako pocatecni
stav "501".

4. Zvolte si Player (Hrace) €. 3, zacateénika a poté nékolikrat stisknéte
HANDICAP, abyste nastavili pocatec¢ni stav na "301".

5. Predpokladame-li, Ze se hry ucastni pouze tfi hradi, stisknéte poté
tlacitko HOLD/START, abyste zahajili hru.

TABULKA 1: Vybér hry a seznam handicapu (stuper obtiZznosti)

GAME OPTION HANDICAP
HRA VOLBA HANDICAP
Sku- | Kéd Hra v Sipky Rozsah Krok
pina
01 | 301 |301 301 az 1001 zména o 100 bodl
501 |501 301 az 1001 zména o 100 bodd
601 [601 301 az 1001 zména o 100 bodu
701 |701 301 az 1001 zména o 100 bodu
801 |801 301 az 1001 zména o 100 bodu
901 {901 301 az 1001 zména o 100 bodd
100 | 1001 301 az 1001 zména o 100 bodu
1
Rc Rc | Round the Clock ¢.1az9 o 1 ¢&islo
S_0O [Shoot-Out 0 az 9 bodu pfidat 1 bod
SH | Shanghai ¢.1az9 o 1 ¢&islo
1-2 | Halve-It 0 az 950 bodl pridat 50 bodl
Ccu?2 Cu2 | Count Up 200 0 az 150 bodu pridat 50 bodu
Cu4 | Count Up 400 0 az 350 bodu pfidat 50 bod
Cu6 | Count Up 600 0 az 550 bodu pridat 50 bod
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Cu8 | Count Up 800 0 az 750 bodl pridat 50 bod
Cu0 | Count Up 1000 0 az 950 bodu pridat 50 bodl
Hi [ High Score 0 az 500 bodl pridat 50 bodU
o O |Overs 3 az 7 Zivotu pfidat 1 Zivot
U |Unders 3 az 7 zivotl pfidat 1 Zivot
b-6 |Big-6 3 az 7 zivotu pfidat 1 Zivot
Cri Cri | Cricket - (Standard) |0, 20, 25 (viz Poznamka)
No |No Score Cricket 0, 20, 25 (viz Poznamka)
Cut [Cut Throat Cricket |0, 20, 25 (viz Poznamka)
Poznamka: "0": zadné zvlastni poradi.
"20": je tfeba uzavfit ¢isla od 20, 19, 18, 17, 16, 15 k Bull
(stfedu terce).
"25": je tfeba uzavfit Cisla od Bull (od stfedu terce), 15, 16,
17,18, 19 k 20.

ZVLASTNi FUNKCE

DOUBLE

SOLITAIRE

SOUND

HOLD

RESET

SCORES

Pro hru 301-1001 si mlzete vybrat dodate¢na nastaveni, aby hra
byla jesté naroénsj$i (viz PRAVIDLA JENOTLIVYCH HER). Toto
nastaveni mlzete kdykoliv pfed hrou nebo béhem ni zménit, aby
méné zruény hra¢ meél vyhodu. Nastaveni, ktera jsou k dispozici,
uvadime zde:

Open In / Open Out Double In (D/) / Open Out
Open In / Double Out (DO) Double In (D/) / Double Out (DO)
Open In / Master Out (MO) Double In (DI) / Master Out (MO)

Stiskem tohoto tlaCitka zapnete funkci automatické zmény hrace.
Jestlize ter€ zaznamena 3 hody, pocita¢ automaticky zméni hrace.
Tato funkce je idealni pro samotného hrace s vice nez 3 Sipkami,
ktery se chce procvicit. Tato funkce plati pouze po zacatek hry.

Zapnéte nebo vypnéte reproduktor. Je-li zvuk zapnut, na displeji se
objevi znacka reproduktoru.

Béhem hry po stisknuti tlacitka HOLD/START dojde k prestavce ve
hfe. Tato funkce je za typickych okolnosti uzite¢na k tomu, aby se
predeSlo nahodné zméné skore pfi odstrariovani Sipek z terce.
Novym stisknutim tohoto tlacitka se hra opét obnovi.

Stisknuti tohoto tlacitka zplisobi preruseni a vyvola nastavovaci
rezim. MulzZete si vybrat, zda zménite nastaveni, nebo muzete
jednoduse stisknout tlacitko START, abyste hrali tu stejnou hru
znovu od pocatku. Dvoji stisknuti tlaCitka RESET vymaze nastaveni
HANDICAPu (stupné obtiznosti).

Stisknéte toto tlacitko, abyste kdykoliv béhem hry vidéli vysledky
ostatnich hrach. Hra se pii prohlizeni skére prerusi.

POZOR: Po kontrole skore, hra¢ musi projit displejem, dokud se
nevrati do zobrazeni Aktualniho skore hrace a nezazni "pipnuti”.
Jinak je ter¢ v prestavkovém rezimu a segmenty nemohou
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zaznamenavat vysledek. (viz cast PRIPADNE PORUCHY A JEJICH
ODSTRANOVANI - “Nejsou zaznamenavany vysledky hry ").

ZPUSOB HRY

1. P1, P2 atd. udavaji, ktery hra¢ je na fadé. Kazdy hra¢ ma pravo hodit v
jednom kole 3 Sipky. TFi malé znacky nad skore na displeji zobrazuji, kolik
hodu v kole jesté zbyva.

2. Tento ,chytry* ter¢ muaze sledovat vysledky a automaticky odhalovat cil.
Zasah do jednoduchého, dvojitétho nebo trojittho kruhu je znacen
Jprekursorem® pred Cislicemi. Jednoduchy zasah je zobrazen pomoci spodni
¢arky, napfiklad "_18" udava jednoduchou 18. Dvojity zasah je znacen 2
¢arami, jako "=18". Trojity zasah oznacduji 3 ¢ary. Jednoduchy Bull's Eye
(stfed terce) je udavan svou jmenovitou hodnotou - "25".

3. Dfive nez budete hazet dalsi Sipky, vzdy pockejte, dokud ter¢ neprestane
vydavat signal.

4. Po skonceni jednoho kola se ter¢ automaticky prepne do rezimu Hold
(Zastaveni), pokud jste nezapnuli funkci Solitaire. Vytahnéte Sipky z terCe a
abyste mohli ve hie pokracovat - stisknéte tlacitko PLAYER.

5. Hra kon¢i tehdy, kdyZ je uréeno konec¢né umisténi v8ech hracd. Pouzijte
tlagitko PLAYER nebo tlacitko SCORE, abyste si prohlédli kone¢né umisténi
kazdého hrace a koneény vysledek hry.

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER
301-1001

Tato nejoblibené;jSi hra se hraje ve vétsiné ligovych utkanich a na turnajich.
Kazdy hra¢ hru zac¢ina s 301 body (501, 601, ... atd.). Na konci kola kazdého
hrace je soucet tfi hozenych Sipek odelten od jeho skoére. Hrac, ktery presné
dosahne nuly jako prvni, vyhrava. Hra mize pokracovat, dokud nebude uréeno
2., 3. a 4. misto.

Busting Rule (Pravidlo o prekroceni): Pokud hra¢ prekroc¢i pocet bodl
(skore) potfebné k tomu, aby pfesné dosahl nuly, je kolo povazovano za "Bust" a
vysledek se vrati zpét k vysledku pred zapocetim tohoto kola.
stanoveni dodatecnych omezeni tykajicich se toho, jak hru zacinat a koncit. Na
vybér mate tyto moznosti:

Open In: Zaznamenavani vysledku zacina, kdyZ je zasazeno jakékoliv
Cislo.

Open Out: Hrag ukonci hru tehdy, pokud zasahne ¢islo, které snizuje skore
pfesné na nulu.

Double In: Aby mohl hra¢ zacit, musi se strefit do Cisla ve dvojitém kruhu
nebo do dvojittho Bull's Eye (stfedu terée). Pokud nebude splnéna tato
podminka, Zadny vysledek se pocitat nebude.

Double Out: Aby hra¢ vyhral, musi zasahnout dvojity nebo trojity kruh
nebo dvojity Bull's Eye (stfed terce), ktery snizi skére prfesné na nulu. Skére, kdy
hraci zbyva "1", bude platit za BUST.



Master Out: Aby hra¢ vyhral, musi zasahnout dvojity kruh, dvojité Bull's
Eye (stfed terCe), nebo trojity kruh, ktery snizi skére pfesné na nulu. Zbyvajici
vysledek "1" bude platit za BUST.

ROUND THE CLOCK

Hrac se snazi zasahnout &isla od 1 do 20 poporadé. Je-li &islo zasazeno,
hra postoupi k hazeni na dal$i Cislo. Hrac, ktery dosadhne a zasahne 20 jako
prvni, vyhrava. Zasahy do dvojitého a trojitého kruhu jsou hodnoceny stejné jako
jednoduché zasahy, pocitaji se jako jeden zasah.

SHOOT-OUT

Tato hra byla vynalezena za pomoci ,chytré” eletroniky a je vice vzrusujici
nez Round-The-Clock. Pocitac, ktery je pfipojen k terci vybira cil nahodné. Na hod
Sipkou mate 10 vtefin. Zasah do terCe se pocitd za 1 bod. Zasah do dvojitého a
trojittho kruhu jsou povazovany jako zasah do jednoduchého kruhu. Pokud vyprsi
limit 10 vtefin, ter¢ vychazi z toho, Ze hod byl proveden, a nezdafil se. Cil se po
kazdém hodu obnovuje. Hrag, ktery nasbira jako prvni 15 bodu, vyhrava.

SHANGHAI

Tato hra se podoba hie Round-The-Clock, ale s tim rozdilem, Ze vysledky se
scitaji dohromady a hra je omezena na 7 kol nebo 21 hodu Sipkami. Hra¢ zacina s
Cislem 1 a pokracuje az k Cislu 20 a k Bull's Eye (stfedu terCe). Nepocita se zadny
zasah, ktery neni proveden ve spravném poradi. Zasah do dvojitého nebo trojitého
kruhu &iselného pole se pocita jako 2-nasobek, pfipadné 3-nasobek odpovidajiciho
Cisla. Priklad: Zasah do dvaojité 3 (trojky) se pocita jako 2 x 3 = 6 bodl. Vyhrava ten
hrag, ktery na konci 7. kola dokazal nashromazdit nejvice bodu.

HALVE-IT

Kazdy hra¢ zacina hru hodem na ¢islo 12, dale 13 a 14, poté na jakékoliv
dvojité kruhy, 15, 16 a 17, na jakékoliv libovolné trojité kruhy, potom na 18, 19 a
20 a na Bull's Eye (stfed terce). Kazdy hra¢ hazi své tfi Sipky na stejné Cislo a
postoupi potom k vySSimu Cislu v dalSim kole. Zasah do dvojitého nebo trojitého
kruhu zdvojnasobuje/ztrojnasobuje pocet bodl. Pokud hra¢ v jednom kole zcela
mine specificky cil (nezdafi se mu v§echny tfi hody), sniZzuje se pocet jeho bodu
na polovinu. Cim vice bodu jste nashromazdili, tim citeln&j&i je ztrata. Vyhrava ten
hrag, ktery na konci hry nashromazdil nejvice bodu.

COUNT-UP

Toto je jednoducha hra, kterou maze hrat kazdy. Cilem je porazit ostatni
hraCe dosaZenim nastavené hodnoty jako prvni. Nastavitelné hodnoty jsou: 200,
400, 600, 800 a 1000. Kazdy hrac¢ se tedy snazi ve svych kolech dosahnout co
nejvy$siho poctu bodi a celkovy konecny pocet bodu mize byt vy$Si nez
prednastavené skore.

HIGH SCORE

Hra se hodné podoba hfe Count-Up, ale s tim rozdilem, ze hra kon¢i jiz po
7. kole. Vyhrava ten hrac, ktery nashromazdi nejvys$si celkovy pocet bodu.

OVERS

Je to jednoducha a rychla hra. Hra¢ by se mél snazit dosahnout vy$Siho
vysledku, nez byl pfedchozi nejvySSi vysledek, ktery byl dosazen v poslednim
kole, nebo stejného vysledku. Pokud hra¢ dosahne mensiho pocétu bodd, nez je

rekordni soucet tfi hodlu Sipkou, je mu odebran jeden "Zivot".
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Standardné ma kazdy hra¢ k dispozici 3 "Zivoty". TlaCitkem HANDICAP (stuper
obtiznosti) je ale mozno zvysit pocet zivotl hrace az na 7. Vyhrava ten hrac, ktery
jako posledni zUstava ve hre ,Zivy"“.

UNDERS
Tato hra se podoba hie Overs, ale s tim rozdilem, ze zde je cilem pfekonat

ze souctu tfi vysledkd hodu Sipkou) vy$$i nez zaznamenany vysledek, skrta se
hraci jeden "Zivot". Nezdafeny pokus, zasah mimo obor hodnoceni, nebo
odrazena Sipka (tj. bylo stisknuto tlacitko BOUNCE OUT) se tresta 60 body (3 x 20
bodu, nejvyssi mozny vysledek pfi jednom hodu Sipkou). Vyhrava hrac, ktery jako
posledni zUstava ve hie ,Zivy".

BIG-6

Hraci se snazi ziskat Sanci vybrat pfisti cil tim, Ze nejprve zasahnou
aktualni cil. Jednoducha 6 (Sestka) je prvnim cilem, kdyz hra zacina. Béhem
svych tfech hodl musi hrac trefit cil jednou, aby usetfil své "Zivoty". Pokud se mu
zasah podafi jiz pfi prvnim nebo druhém hodu, ma hra¢ $anci vybrat si jednim
hodem dalSi cil. Jednoduché, dvojité nebo trojité kruhy se vSechny povazuji za
rozdilné cile. Spravnou strategii zde je vyhledat pro ostatni hraée co mozna
nejtézsi cil, napfiklad ,trojitou 20“ nebo ,dvojity kruh Bull's Eye“. Vyhrava hrac,

ktery jako posledni zlistava ve hre "Zivy".

CRICKET

Cricket je v Evropé a v USA velmi oblibenou hrou. Hraci pouzivaji
obrannou nebo uUto¢nou taktiku v zavislosti na stavu hry. V jakémkoliv okamziku
béhem hry se mlze kazdy hra¢ snazit o to, aby zvysil svdj pocet bodl nebo aby
v tom jinym hracétm zabranil.

Hra se hraje s €isly od 15 do 20 a s Bull's Eye. Kazdy hra¢ musi zasahnout
Cislo tfikrat, aby ho mohl "zavfit "(CLOSE). Zasah do ¢isla v jednoduchém kruhu
se pocita jako 1 znacka, do dvojitého kruhu se zasah pocita jako 2 znacky,
v trojitém kruhu jako 3 znacky. Poté, co je Cislo uzavieno (tfemi trojitymi zasahy
nebo napfiklad jednim zasahem ve trojité zéné), jsou dalsi ,znacky” pfeménény ve
vysledky, jeZ se rovnaji €islu. Nicméné pokud je néjaké CEislo uzavieno véemi hradi
(ALL CLOSED), neni jiz pak k dispozici pro sbirani dalSich bodd. Vyhrava ten
hrag, ktery vykazuje nejvyssi pocet bodl a uzavrel vSechna cisla jako prvni. Pri
rovnosti bod( vyhrava hrag, ktery uzavrel Cisla jako prvni.

Strategie, kterou je tfeba pouzit, mize byt velmi rozdilna, pokud se hra
hraje stim omezenim, Ze kazdé Cislo musi byt ,uzavieno® v urlitém poradi.
Tlacitkem HANDICAP je mozno provést tyto obmény: hrat "20 dold na 15" a
potom ,Bull" nebo "Bull“ a potom od ,15 do 20". Cisla potom musi byt uzavfena
v odpovidajicim poradi. Sami uvidite rozdil, az si timto zpusobem zahrajete
nékolik her.

POZNAMKA: Zvlastni poznamky o displeji cricketu najdete v kapitole
POPISY.

NO SCORE CRICKET
Je to zjednoduSena verze hry Cricket, pfi niz je cilem ,uzavrit* vSechna

Cisla co nejdfive. ZasaZeni né&jakého "uzavieného" Cisla neni hodnoceno.



CUT THROAT CRICKET

Jde o obracenou verzi hry Cricket, pokud jde o skére. Hra je preferovana
vétSinou tfemi hraci. Dva hraci se pfitom mohou spojit a tfetiho vyfadi pfedtim,
nez mezi sebou svedou zapas o vitézstvi.

Poté, co je Cislo uzavieno, je dal$i zasah pro skére pfipsan k vysledkiim
protivnikl. PFi této hie prohrava hrac s nejvy$sim souhrnnym poctem bodu. Hradi,
jehoz Cislo bylo uzavieno, nebude pfipsan zadny vysledek. Vyhrava ten hrac,
uzavrel vSechna Cisla jako prvni, ale ma také vyssi pocet bodu, musi se dale
strefovat, aby navysil po¢ty bodu ostatnich hracu nad sv(j pocet bodl, nebo aby
tento pocet byl stejny jako jeho skére. A proto je zde nejlepsi strategii uzavrit
vSechna Cisla co nejrychleji, aby Vam ostatni nemohli davat body, a pfitom si
soucasné zachovat moznost davat body ostatnim hracum.

KILLER CRICKET

Je to podobna hra jako No Score Cricket, ma ale dalSi stupen obtiZznosti.
Kdyz je Cislo uzavfeno, dostane hrac pfilezitost dalSimi zasahy do stejného Cisla
zrusit dosazené zasahy protihracu. Pokud ovSem protivnik Cislo také uzavrel,
nebudou tomuto hraci zadné zasahy odebrany. VSimnéte si, Ze misto aby se pfi
kazdém kladném zasahu svétlo rozsvitilo, pfi kazdém kladném zasahu dojde v
Tabulce vysledku cricketu k vypnuti svétla.

Vyhrava ten hrac, ktery uzavie vSechna €isla jako prvni.

Priklad: Hra¢ €. 1 ma tedy 1 zasah u Cisla 19 (1 svétlo je tedy vypnuto),
hra¢ €. 2 ma dva zasahy (2 svétla zhasla) a hrac €. 3 jiz islo 19 uzavrel (3 svétla
jsou vypnuta). A nyni pfichadzi hra¢ ¢. 4 a strefi se do trojité 19, a tim rovnéz
uzavre ¢islo 19. Hra¢ €. 4 pak zacili a zasadhne znovu jednoduchou 19. v disledku
toho hrac €. 1 a €. 2 se vraci o jedno svétlo na 19 a hrace €. 3 neni postizen. Coz
znamena, ze hraci €. 1 a €. 2 jsou vraceni zpét o 1 zasah pred uzavienim 19.

PRIPADNE PORUCHY A JEJICH ODSTRANOVANI

Teré¢ Zkontrolujte, zda jsou baterie spravné instalovany nebo zda je
nereaguje, napéti baterii nizké nebo zda nejsou vybité.

terc je bez

el. napéti

Nejsou Zkontrolujte a zjistéte, zda je hra vrezimu Nastaveni nebo
zaznamena- Vv rezimu Zastaveni nebo uprostied kontroly vysledkd. Stisknéte
vany zadné tlacitko START/HOLD, abyste vidéli, zda se hra zacne hrét.
vysledky hry  Pokud ne, stisknéte tlacitko SCORE, dokud neuslysite "Pipnuti",

Zablokovany

aby doslo k uvolnéni pauzy.

Muzete také zkontrolovat, zda nejsou zablokovany vysledkové
segmenty nebo funkéni tladitka.

Béhem dopravy nebo i za normalniho provozu terce se mlize stat,

segment Ze se segmenty Ci tlaCitka doCasné zablokuji. Pokud takovato
nebo situace nastane, prestane veSkeré automatické zaznamenavani
tlacitko vysledkl. Zazni varovny signal a displej zacne blikat a udava

zablokované ¢Cislo. Jemné vytaZeni Sipky v segmentu nebo
posouvani segmentu na obé strany lehkym tlakem prstu uvolni
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Odstranéni
ulomenych
Sipkovych
hrotu

Kolisani
proudu nebo
elektromag-
neticka
ruseni

za normalnich okolnosti segment. Ve hfe je pak mozno
pokracovat (na pocitani vysledki to nebude mit vliv).
Zablokované funkéni tlacitko mize také vést k "zamrzlému" terci.
Blikajici displej udava "-F-" a vydava varovny signal. Pouzijte
opatrné stejny postup, abyste uvolnili zablokované tla¢itko.

Pokud se hrot Sipky ulomi a zUstane v terci, pokuste se jej
opatrné vytahnout vhodnymi klestémi. Pokud by se hrot ulomil
tak kratce, ze uz témér nevycniva z povrchu segmentu, mizete
jej prostréit otvorem dovniti do ter€e. Mékky hrot neposkodi
elektronicky obvod, jenz se nachazi za segmentem. Pro tento
postup nicméné doporu€ujeme, abyste pouzivali originalni
plastovy hrot pro prostréeni zlomeného hrotu. Budte opatrni, na
tuto praci nepouZivejte Zadny $picaty kovovy predmét. Spicaty
predmét mlze zpusobit poskozeni, je-li veden prili§ hluboko do
terCe. Dbejte, prosim, na toto: ¢im je Sipka tézsi, tim vétsi je
pravdépodobnost, Ze se plastovy hrot zlomi.

Za extrémnich situacich elekromagnetického ruseni muze
elektronika ter€e chybovat nebo prestane pracovat. Uvadime
pfiklady takovych situaci: velké bourky, prepéti v siti,
nedostateCné napéti nebo postaveni terCe pfiliS blizko
elektrickych motord nebo mikrovinnych pfistroji. Pro obnoveni
normalniho provozu hry odstrarite na kratkou chvili baterie a opét
je vlozte do terCe. A pfitom samoziejmé zajistéte, aby pficina
poruchy byla odstranéna.

POPIS TERCE

1) Single : Zasah se pocita jen jednou.

2) Double : Uzky vngjsi kruh terée — dvojnasobek &isla ve vyseku.

3) Triple : Uzky vnitfni - prostfedni kruh terée — trojnasobek &isla ve vyseku.

4) Bull's Eye (stfed terce): Vnéjsi stred terCe je 25 bodu, vnitini stfed terCe je
50 bodU (dvojnasobek).

5) Asfalt (hrana terce): bezbodovéa Cast terCe, zachytava Sipky, které minuly
segmenty (skoérovaci plochu).

6) Skore hrace: stfidavé se zobrazuje:

(i) 301-1001, Count-Up, High Score,

Cricket, No Score & Cut Throat Cricket:

Zasazené Cislo —» Kumulativni skore.

(i) Round the Clock:Cilové &islo — Zasazené Cislo.

(iii) Shoot-Out: Cilové Cislo — Zasazené Cislo — Kumulativni skére.
7) Ukazatel poradi hracu (P1, P2, ...P8): Zobrazuje, ktery z hracl je na radé.
8) Ukazatel hodu Sipkou: Zobrazuje, kolik hodu jesté v kole zbyva.

9) Cricket Score Board (Tabulka vysledka cricketu): Udava znaceni Cisel
cricketu, jednu znacku pro jeden "Zasah".

10) Cricket Summary Marks (Souhrné znacky cricketu):
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(i) Cricket & No Score Cricket. Udava, Ze vSichni protivnici uzavreli Cislo.

(i) Cut Throat Cricket. Udava, Ze jeden nebo vice soupefl uzavieli ¢islo.

Priklad: (Viz zobrazeni) pro Player (Hrace) 1,

(a) Kumulativni skore = 20.

(b) Znaceni cricketu: #20 — 3 zasahy,#19 — 3 zasahy,#18 — zadny,

#17 — 1 zasah,#16 — zadny,#15 — 2 zasahy,Bull —» 1 zasah.

(c) Cricket Summary Marks (Souhrnné znaceni cricketu): #19, #17 and #16.
11) Zobrazeni Double In (D/), Double Out (DO) a Master Out (MO).
12) Ukazatel reproduktoru: (i) udava zvuk zapnut, (ii) udava alarm zapnut.
13) Cas: (a) hodina, (b) minuta, (c) vtefina, (d) odpoledne

i 43 () (b)

28! jn_ w
@E-ggs é k ,-’m _@ E Jt
P A @

20 19 18 6\ 15 (c | | ||
DI DO MO
20 19 18 17 16 15 B
@ \®/ @ DI DO MO

Tento vyrobek odpovida pozadavkim smérnice 89/336/EEC
Evropské unie a méa oznaceni CE.
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