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G01 | 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
G05 | 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 (3 tours) G53 | Shanghai 5

G21 | Hi Score (4 tours) G54 | Shanghai 10

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

G23 | Hi Score (6 tours) G56 | Golf-9 trous

G24 | Hi Score (7 tours) G57 | Golf-18 trous

G25 | Hi Score (8 tours) G58 | Football

G26 | Hi Score (9 tours) G59 | Bowling

G27 | Hi Score (10 tours) G60 | Baseball-6 manches

G28 | Hi Score (11 tours) G61 | Baseball-9 manches

G29 | Hi Score (12 tours) G62 | Steeplechase

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

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

G32 | Round the clockr1 S G65 | Green vs Red

G33 | Round the clockr5 S
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Unpacking the Game

Unpack your new dartboard carefully, making sure all parts are
included. The following components are included in this set:

1 Electronic Dartboard
¢ 6 Darts (unassembled)

Setup / Mounting Instructions

Choose a location to hang the dartboard where there is about
10 feet of open space in front of the board. The “toe-line” should
be 7° 9 1/4” from the face of the dartboard. Since this
dartboard is powered by 3 “AA” batteries (not included), you are
not limited in having to mount it close to an electrical outlet, so it
can be mounted anywhere you have the space.

« Soft tip replacement pack
* Owner’s Manual

Locate a wall stud and place a mark 62.75”
from the floor. Place another mark

11” directly above the first mark (73.75” from ;2?:::‘m
floor). Center of Bullseye should be —

5’ 8” from the floor. A

Insert 2 mounting screws in the center of the 153cm
stud using the marks you made as guides. 60 in
Be sure the top screw is directly above Al
bottom screw to ensure dartboard will be

level.

Insert 3 “AA” batteries in the battery
compartment on back of dartboard

Mount the dartboard on the wall by lining up
the holes on the back with the screws. It
may be necessary to adjust the screws until
the board fits snugly against the wall.

A A

Dartboard Functions

POWER button - Press to turn game on or off. Dartboard has
an automatic suspend mode to conserve power and battery life
(if using batteries). The dartboard will make sound effect and
display “SLEEP” on the display after approximately 3 minutes of
non-use. However, the scores are stored in memory and can
be restored by pressing any button.

PLAYER/PAGE/SCORE 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. This dartboard
keeps track of up to 4 player scoring or 4 two-person teams.
When playing with more than 2 players, some scores will be not
be visible when not active. This button allows you to page
through all players’ scores as needed.

START button - This multi-function button is used to:
e START the game when all options have been selected.
* CHANGE to the next player when one player is
finished with his round.
This will put dartboard in HOLD status between
rounds to allow player to
remove darts from the target area.

GAME buttons - Press to page through the on-screen game
menu.

CYBERMATCH button — Press to activate Cybermatch feature
where you can play against the computer. Press continually to
cycle through the 5 different skill levels.

Cybermatch Skill Levels:

Level 1 (C1) Professional
Level 2 (C2) Expert
Level 3 (C3) Advanced
Level 4 (C4) Intermediate
Level 5 (C5) Beginner

Electronic Dartboard Operation

1. Press the POWER button to activate dartboard. A short
musical introduction is played as the display goes
through power-up test.

2. Press GAME buttons until desired game is displayed.

3. Press PLAYER button to select the number of players (1,

2,3,4,t1-1,t2-2,
t3-3,t4-4) The default setting is 2 players.

4. Press START button to activate game and begin play.

5. Throw darts
e The dart indicator display is located to the right of the
score display. The
number of darts displayed indicate the remaining
throws for the active
player.

e When all 3 darts have been thrown, a voice command
will indicate “next
player” and the score will flash.
now be removed without
affecting the electronic scoring. When all darts
are removed from the
playing surface press the START button to go to
Voice
command will indicate which player is up.

In addition to scoring for up to 4 players, this dartboard is
capable of keeping score for team play up to a maximum of 4
two-person teams (8 individuals). To enter team play mode,
press PLAYER button continually until a “t” appears on the
display. Each team option is illustrated below:

The darts can

next player.

t2-2 2 teams, 4 individual players
(1% team-players 183, 2™ team-players 284)
t3-3 3 teams,6 individual players

(1% team-players 184, 2" team-players 285, 3™
team-players 3&6
t4-4 4 teams,8 individual players
(1% team-players 1&5, 2™ team-players 286, 3™
team-players 387, 4" team-players 4&8)

During team play, team members combine their scores to
arrive at a team score.

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

B

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

o

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.

If using battery power, insert three “AA” batteries into the
battery compartment located on the back side of the dartboard
toward the base. To remove the cover, press the latch upward
while lifting gently. The batteries must be positioned as
indicated inside the battery compartment to power the
dartboard.

lAutomatic Suspend Mode Feature

The dartboard will automatically suspend if no action occurs
within approximately three minutes. This is designed to save
power or battery life. A sound effect will play and the LCD
display will indicate “SLEEP” (see below). All scores will be
stored in memory and play will resume when any button is
pressed.

=1 =
Eep

LCD Display in Sleep Mode

Game Rules

Your electronic dartboard is loaded with games and options.
The rules for each game are detailed below in the order they
appear on the LCD display when paging through the games.
The game number is indicated next to each game for your
reference.

301 (Go1)
This popular tournament and pub game is played by subtracting
each dart from the starting number (301) until the player
reaches exactly O (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).

e 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.
This means that an
even number is necessary to finish the game.

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

401 (G02) Starting number 401 701 (G05) Starting

number 701
501 (G03) Starting number 501 801 (G06) Starting
number 801
601 (G04) Starting number 601 901 (G07) Starting
number 901

CRICKET  (G08)

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 (Refer to Tournament Cricket
Scoring section for explanation on how players’ marks are
registered). 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 - the winner is the player
with the highest score.

Cricket Scoring Display
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This dartboard utilizes a dedicated scoreboard within the LCD
display that keeps track of each player's segment status when
playing Cricket. When Cricket is selected, individual
characters will be utilized to register marks. There are 3
separate lights within each number (15 through 20 and
bullseye). During play, one of the status lights will turn on
(black will appear) as a segment is hit. If a double or triple of
an active number is hit, 2 or 3 lights will turn on respectively.

NO-SCORE CRICKET (G09)

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).

SCRAM (G10) (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.

CUT-THROAT CRICKET (G11)

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!

COUNT-UP 300 (G12)

The object of this game is to be the first player to reach the
specified point total (300). 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 LCD
display as the game progresses. Additional variations of
this game are detailed below. The rules are the same
except the point total varies as indicated in the number.

COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999  (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 Rounds (G20)

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.
Additional variations of this game are detailed below. The
rules are the same except the number of rounds varies as
indicated in the number.

High Score -4 Rounds (G21)
High Score - 10 Rounds (G27)
High Score - 5 Rounds (G22)
High Score - 11 Rounds (G28)
High Score - 6 Rounds (G23)
High Score - 12 Rounds (G29)
High Score -7 Rounds (G24)
High Score - 13 Rounds (G30)
High Score - 8 Rounds (G25)
High Score - 14 Rounds (G31)
High Score - 9 Rounds (G26)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32)

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:

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) - Game starts at segment
number 5

ROUND-THE-CLOCK 10 (G34) - Game starts at segment
number 10

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)- Game starts at segment
number 15

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

We have added some additional levels of difficulty to this
game for those looking for a real challenge!:

ROUND-THE-CLOCK Double (G36)- Player must score a
Double in each segment from 1 through 20 in order.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Game starts at double
segment 5

ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38) - Game starts at
double segment 10

ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39) - Game starts at
double segment 15

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40)- Player must score a Triple
in each segment from 1 through 20 in order.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Game starts at triple
segment 5

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42) - Game starts at triple
segment 10

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43) - Game starts at triple
segment 15

KILLER (G44)

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 LCD 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.

DOUBLE DOWN (G45)
iEach 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 LCD screen will indicate the active segment
in which to throw). The player who completes the game with
the most points is the winner.

15|16 D 17 [18]| T |19]20)| B | TOTAL

Player 1

Player 2/

D = Any Double
T = Any Triple
B = Bulleyes

DOUBLE DOWN 41  (G46)

This game follows similar rules as standard Double Down as
described above with two exceptions. First, instead of going
from 15 through 20 and bullseye, the sequence is reversed
which will be indicated on the LCD display. Second, an
additional round is included toward the end in which players
must attempt to score three hits that add up to 41 points (20, 20,
1; 19, 19, 3; D10, D10, 1: etc.). This “41” round adds an extra
level of difficulty to the game. Remember, a player’s score is cut
in half if not successful, so the “41” round presents quite a
challenge!

20(19|D[18|17|T|16{15[41|B | TOTAL
Player 1
Player 2
41 = Round 41

ALLFIVES -51 (G47)

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 LCD screen will keep
track of the point totals. Additional variations of this game are
detailed below. The rules are the same except the total
needed to win varies as indicated in the number following
the game.

ALLFIVES-61 (G48) ALL FIVES - 81
(G50)
ALLFIVES -71  (G49) ALL FIVES - 91
(G51)

SHANGHAI -1 (G52)

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. Additional variations of this game
are detailed below. The rules are the same except the
starting segment varies as indicated in the number
following the game.

SHANGHAI 5 (G53) -  Game starts at segment 5
SHANGHAI 10 (G54) - Game starts at segment 10
SHANGHAI 15 (G55) - Game starts at segment 15

GOLF —9 Holes (G56)

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 completes 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! Additional variations of this game are detailed
below. The rules are the same except the number of holes
needed to play.

GOLF — 18 Holes  (G57) — Same as above except play lasts
18 holes (rounds)

FOOTBALL  (G58)

Strap your helmet on for this game! The first thing necessary
is to select each player’s “playing field.” Each player can do
this by throwing a dart or by manually pressing a segment on
the board. This is entirely up to you, but whichever segment is
select becomes your starting point which carries through the
bullseye and directly across to the other side of the bullseye.

For example, if you select the 20 segment, you start on the
double 20 (outer ring) 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 ... Triple 20 ... Inner Single
20 ...

Outer Bullseye ... Inner Bullseye ... Outer Bullseye ...
Inner Single 3 ...

Triple 3 ... Outer Single 3 ... and finally a Double 3.

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.



BOWLING  (G59)

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 thegame. You
must select

your “alley” byeither throwing dart or
manually pressing

segment of choice. Once alley is
selected,you have 2

remaining darts to throw inwhich to score
points or “pins.” Each

specific segment in your “alley” is worth
agiven pin total:

Segment Score
Double 9 pins
Outer Single 3 pins
Triple 10 pins
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.

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

Hitting the double segment with your second dart will only
count as 10 points if you scored a double on your first
throw. Otherwise you will score a total of 9 points by
throwing a double with your second dart.

BASEBALL - 6 Innings (G60)

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

3

L

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.

BASEBALL -9 Innings (G61) —
Same as above except 9 innings
(rounds).

STEEPLECHASE (G62)
Home Run
. . . . 3rd dartonly
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 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:

o 1% fence Triple 13 « 2" fence
Triple 17
« 3" fence Triple 8 « 4" fence Triple 5

The first player to complete the course and hit the bullseye wins
the race.

SHOVE A PENNY (G63)

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.

NINE-DART CENTURY (G64)

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.

GREEN VS. RED (G65)
(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.

Important Notes

Stuck Segment

Occasionally, a dart will cause a segment to become wedged
within the segment separator web. If this happens, all play
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 wiggling 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 include a pack of replacement
tips that 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 do not use darts that exceed 17
grams on this dartboard. The darts included with this
dartboard are 8 grams and use standard soft tips.
Replacement tips are available at most retailers carrying dart
products.

Look for soft tip dart accessories for all your electronic dart
needs.

Cleaning your 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.



Rozpakowanie gry

Nalezy ostroznie rozpakowac zestaw do gry i sprawdzi¢, czy nie
brakuje jakichkolwiek czesci. Zawarto$¢ opakowania:

- 1 tarcza elektroniczna

- Zestaw wymiennych koncowek elastycznych

- 6 rzutek (zdemontowanych)

- Instrukcja obstugi

Instalacja
193cm
Tarcza moze by¢ zasilania za pomocg 3 76 in
baterii “AA” (baterie nie sg dostarczane w A
zestawie). W takim przypadku tarcza nie
musi by¢ umieszczona w poblizu gniazdka
zasilania elektrycznego.
Dokreci¢ dwie $ruby zgodnie z nastepujgcym
schematem:
Zamocowac tarcze na $cianie, wyréwnujac
otwory znajdujgce sig w tylnej Sciance tarczy
ze $rubami. Moze by¢ konieczne
przeprowadzenie regulacji $rub w taki
sposob, aby tarcza zostata mocno
zamocowana do $ciany.
Wiozy¢ 3 baterie “AA” do kieszeni
znajdujacej sig w tylnej $ciance tarczy (patrz
schemat wewnatrz kieszeni).

A

153cm
60 in

Funkcje tarczy
Przyciski:
" (POWER) - Aby wigczy¢ lub wytgczy¢ cel.
(START) - Przycisk wielofunkcyjny stuzy do:

« Uruchom gre, kiedy wszystkie opcje sg zaznaczone.

« Przejscie do nastepnego gracza (zmienione), gdy gracz
zakonczy swojg ture.

Aby HOLD (HOLD) miedzy rundami, aby umozliwi¢

graczowi usung¢ cel rzutki.

(GAME) - Przewija zestaw menu na ekranie.

(PLAYER) - na poczatku kazdej gry: Wybierz liczbe graczy.
W cze$ci: Mozesz zobaczy¢ wyniki innych graczy
CYBERMATCH - Zagraj przeciwko komputerowi. Naci$nij i
przytrzymaj, aby przewina¢ liste pigciu ré6znych poziomach."

Poziomy Cybermatch:

Poziom 1

Zawodowiec Ekspert

Zaawansowany Srednio
zaawansowany Poczatkujgcy

Folia zabezpieczajaca ekran

Elektroniczna tarcza moze by¢ zabezpieczona przezroczystg
folig na catej powierzchni ekranu. Folia moze zosta¢ zdjeta, aby
poprawi¢ widoczno$¢ obszaru wyswietlania.

Funkcjonowanie elektronicznej tarczy

1. Przycisk POWER (Zasilanie): wigczanie tarczy.

2. Przycisk GAME (Gra): wybér gry.

3. Przycisk PLAYER (Gracz): wybor liczby graczy (1, 2, 3, 4,
zespot t 1-1, t 2-2, t 3-3, t 4-4). Ustawienie domysine to 2
graczy.

4. Przycisk START (czerwony) umozliwia rozpoczecie
rozgrywki.

5. Nalezy zacza¢ rzucac lotki.

+  Wyswietlacz wskazujacy lotki trafiajgce w tarcze znajduje sie
z prawej strony ekranu wys$wietlajgcego wynik. Wyswietlana

liczba rzutek oznacza ilo$¢ rzutéw pozostajacych biezgcemu
graczowi.

« Kiedy wyrzucone zostaty 3 lotki, wydawany jest komunikat
gtosowy “joueur suivant” (nastgpny gracz), a wynik miga. Wynik
zostat zapamigtany i mozna juz wyjac¢ lotki z tarczy. Po wyjeciu
wszystkich lotek z powierzchni tarczy nalezy wcisngé¢ przycisk
START, aby przej$¢ do nastgpnego gracza. Komunikat gtosowy
wskazuje kolejnego gracza, ktéry rozpoczyna gre.

Gra zespotowa

Tarcza umozliwia zapisywanie wynikéw maksymalnie 4 graczy
oraz zapamigtywanie rezultatu partii rozgrywanej przez 4
zespoty ztozone z 2 0séb, czyli maksymalnie 8 graczy. Aby
przejs¢ do trybu gry zespotowej nalezy kilkakrotnie wcisngé
przycisk PLAYER az do chwili, kiedy na ekranie wyswietlony

B g 00/00
s O0/06/00
v 09990998

zespotowej sg
nastepujgce:
Konserwacja tarczy elektronicznej

Podczas gry
zespotowej wyniki
obu graczy
tworzacych dany
zespot sg sumowane.

1. Podczas korzystania z tej tarczy nie wolno w zadnym
wypadku uzywacé lotek z grotami metalowymi.

2. Nie nalezy rzuca¢ lotek ze zbyt duzg sitg. Moze to
spowodowac¢ ztamanie ich grotéw i przedwczesne zuzycie
tarczy.

3. Aby wyjg¢ lotki z tarczy, nalezy przekrecic je w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

4. Nalezy zawsze wyja¢ baterie, jezeli tarcza nie bedzie
uzywana przez dtuzszy czas lub kiedy wykorzystywany jest
zasilacz sieciowy. Umozliwia to przedtuzenie trwatosci baterii.
5. Nalezy uwazaé¢, aby nie ochlapac¢ tarczy jakgkolwiek cieczg.

Zasilanie z baterii

Wiozy¢ trzy baterie "AA" do kieszeni znajdujgcej si¢ na tylnej
$ciance tarczy przy jej podstawie. Aby zdja¢ pokrywke nalezy
przesung¢ mechanizm do géry, réwnoczesnie delikatnie
podnoszac. Wiozy¢ baterie w sposéb pokazany wewnatrz
kieszeni.

Tryb automatycznego przetgczania do stanu czuwania
Tarcza przetgcza si¢ automatycznie do stanu czuwania, jezeli
nie jest uzywana przez mniej wigcej 3 minuty. Zapewnia to
oszczednos¢ energii i przedtuzenie trwatosci baterii. Rozlega
sig sygnat dzwigkowy, a na ekranie LCD (patrz ponizej)
wyswietlany jest komunikat "SLEED" (Czuwanie). Wszystkie

wyniki zostajg zapamietane

i przerwana partia moze S 1 -
zosta¢ wznowiona po

wecisnieciu dowolnego E e P

przycisku.
Zasady gry
Zasady poszczegolnych gier zostaty opisane ponizej w
kolejnosci, w ktérej gry sa wyswietlane na ekranie LCD po

kolejnych wcisnieciach przycisku GAME (Gra). Numer gry jest
wys$wietlany obok kazdej nazwy.

301 (Go1)



Wynik uzyskany przez kazdg lotke jest odejmowany od warto$ci
poczatkowej (wynoszacej 301) az do chwili, kiedy gracz uzyska
wynik wynoszacy doktadnie O (zero). Jezeli gracz przekroczy
wynik zerowy, jest to nazywane "Bust" ("Pudto"), a gracz
zachowuje wynik, jaki miat przed rozpoczgciem danej rundy.
Dla przyktadu, jezeli dla zakonczenia partii gracz musi uzyskac¢
32 punkty, a uzyska kolejno 20, 8 i 10 (co daje w sumie 38),
przed kolejng runda wynik gracza bedzie ponownie wynosit 32.
Podczas partii mozliwe jest wybranie jednej z dwéch opcji
zakonczenia double in / double out (najczesciej
wykorzystywana jest opcja double out).
* Double In - nalezy trafi¢ podwdjne pole, aby w ogéle
rozpocza¢ naliczanie punktéw.

Innymi stowy, gracz zaczyna uzyskiwaé punkty dopiero
woéwczas, kiedy trafi podwajne pole.
* Double Out - gracz musi trafi¢ podwajne pole, aby zakonczy¢
partie. Oznacza to, ze do zakonczenia partii konieczne jest
uzyskanie parzystej liczby punktow.
* Double In i Double Out - kazdy z graczy musi trafi¢ podwdjne
pole, aby rozpocza¢ naliczanie punktéw, a nastepnie nalezy
takze trafi¢ podwdjne pole, aby zakonczy¢ partig.
401 (G02) Warto$¢ poczatkowa to 401

- 501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (GO7) - 901

CRICKET (G08)

Celem gry CRICKET jest trafienie we wszystkie pola oznaczone
poszczegdlnymi liczbami wezesniej, niz przeciwnik, uzyskujac
réwnoczesnie wiekszg liczbe punktow.

Wykorzystywane sg jedynie pola oznaczone liczbami od 15 do
20 oraz pola wewnetrzne i zewngtrzne bull eyes ("oko byka").
Kazdy z graczy musi zaliczy¢ kazde z pél 3 razy, aby otworzy¢
ten sektor w celu zdobywania punktéw. Gracz uzyskuje liczbe
punktéw odpowiadajgca polu otwartemu za kazdym razem,
kiedy trafi w nie lotkg pod warunkiem, ze pole nie zostato
zamkniete przez jego przeciwnika. Trafienie w pola podwdjne
jest liczone jako dwa uderzenia, a pola potréjne - jako trzy.
Pola oznaczone poszczegolnymi liczbami moga by¢ otwierane
lub zamykane w dowolnej kolejnosci. Pole jest zamkniete, jezeli
inny(i) gracz(e) trafit(li) w pole otwarte 3 razy. Kiedy pole
oznaczone okreslong liczbg zostato zamknigte, zaden z graczy
nie moze juz zdobywaé w nim punktéw az do konca partii.
Zwycigzcg zostaje gracz lub zespét, ktéry zamknie wszystkie
liczby jako pierwszy i zgromadzi przy tym najwyzszg liczbe
punktéw. Jezeli jeden z graczy zamknie wszystkie pola, ale ma
mniejszg liczbe punktéw, niz przeciwnik, musi kontynuowaé
zdobywanie punktéw z pél otwartych. Jezeli graczowi nie uda
sie nadrobi¢ brakujgcych punktéw, zanim przeciwnik(cy)
zamknie(g) wszystkie pola, zwyciezca zostaje strona przeciwna.
Partia jest kontynuowana az do chwili, kiedy wszystkie pola
zostang zamknigte - zwyciezcg zostaje gracz, ktéry ma
wowczas wigkszg liczbe punktow.

Wyswietlanie wyniku gry CRICKET

Wynik kazdego z graczy jest zapamigtywany. Wszystkie pola
(od 15 do 20) oraz bulleyes sg oznaczone 3 osobnymi
lampkami. Po trafieniu w pole jedna z lampek zaswieca sie (w
kolorze czarnym).
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CRICKET NO-SCORE _ (G09)

Zasady gry s3 takie same, co w przypadku standardowej wersji
Cricket, ale wynik nie jest liczony. Celem gry jest jedynie
zamkniecie jako pierwszy wszystkich pél oznaczonych
okreslonymi liczbami (od 15 do 20 i bulleyes).

SCRAM G10 tylko 2 gracz

Gra stanowi odmiane wersji Cricket. Partia jest rozgrywana w
dwach rundach. Cel do osiggnigcia przez graczy jest inny w
kazdej z rund. Podczas 1-szej rundy, gracz 1 usituje zamkng¢
wszystkie pola (trafiajac 3 razy w kazde z nich —od 15 do 20 i
bulleyes). Réwnoczes$nie gracz nr 2 usituje zgromadzi¢ jak
najwigkszg liczbe punktéw w polach, ktére nie zostaly jeszcze
zamkniete przez jego przeciwnika. Pierwsze runda konczy sie,
kiedy gracz nr 1 zamknie wszystkie pola. Podczas 2-giej rundy
role graczy odwracajg sig. Gracz nr 2 usituje zamkng¢ wszystkie
pola, a gracz nr 1 gromadzi punkty.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zdobyt najwiekszg liczbe
punktow.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Zasady gry s3 takie same, co w przypadku standardowej wersji
Cricket, ale po rozpoczeciu zdobywania punktéw, sg one
dodawane do wyniku gracza(y). Celem gry jest zakonczenie
partii z jak najmniejszg liczbg punktéw.

COUNT-UP 300 (G12

Celem gry jest osiggniecie jako pierwszy okreslonej docelowej
liczby punktéw (300). Suma punktéw jest wyswietlana po
wybraniu gry.

Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Aby wygra¢ partig nalezy zdoby¢ najwiekszg liczbe punktéw w 3
rundach (dziewigcioma lotkami). Pola podwdjne i potrdjne
liczg sie odpowiednio x 2 i x 3, a ponadto dodawany jest wynik
odpowiadajgcy okreslonemu polu. Poszczegdlne wersje tej gry
zostaly opisane ponizej - liczba rund moze zmienia¢ sie zgodnie
z wyswietlang cyfra.

Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.

"High Score - 4 Rounds  (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds  (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK - r1 singles (G32

Kazdy z graczy usituje zdobywa¢ punkty w polach oznaczonych
liczbami od 1 do 20 oraz w polach bulleyes, w $ci$le okreslonej
kolejnosci. W kazdej rundzie gracz rzuca 3 lotki. Jezeli lotka trafi
w pole oznaczone odpowiednig liczba, gracz prébuije trafic w
kolejng liczbe. Zwyciezcy zostaje gracz, ktéry jako pierwszy
dojdzie do liczby 20.

Na ekranie wys$wietlane jest pole, w ktére nalezy trafi¢ lotka.



Mozliwe jest ustawienie jednego z réznych dostepnych
poziomdw trudnosci.

Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.
ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Gra rozpoczyna sig od pola
numer 5

"OUND-THE-CLOCK 10 (G34)

ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Aby rozpocza¢ gre,
nalezy trafi¢ w podwdjne pole 5

"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Gracz musi trafi¢ w pole
potréjne w kazdym sektorze od 1 do 20 w kolejnosci rosnace;.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Aby rozpocza¢ gre,
nalezy trafi¢ w potréjne pole 5

"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

Podczas tej gry przekonasz sig, kto jest Twoim prawdziwym
przyjacielem. W grze moze uczestniczy¢ co najmniej dwdch
graczy. Aby rozpocza¢ gre, kazdy z graczy musi wybraé swoj
numer, rzucajac lotkg do tarczy. Na ekranie LCD wy$wietlony
zostanie w odpowiednim miejscu symbol "SEL". Numer pola
trafionego lotkg jest przydzielany danemu graczowi na caty czas
rozgrywania partii. Dwaj gracze nie mogg mie¢ tego samego
numeru. Kiedy numery zostaty przydzielone wszystkim graczom,
partia moze sig rozpoczag.

Pierwszym celem gracza jest zdobycie pozycji "Killera", trafiajgc
w podwajne pole odpowiadajgce jego numerowi. Kiedy gracz
trafi w swoje pole podwdjne, zajmuje pozycje "Killera" az do
konca partii. Celem jest teraz "zabijanie" swoich przeciwnikéw
poprzez trafianie w pola odpowiadajgce ich numerom az do
chwili, kiedy wszystkie "zycia" zostang utracone. Zwycigzcg
zostaje gracz, ktéry pozostanie przy zyciu jako ostatni.

DOUBLE DOWN _ (G45

Kazdy z graczy rozpoczyna gre z 40 punktami. Celem jest
zdobycie punktéw jak najwiekszg liczbe razy, trafiajgc w sektor
odpowiadajgcy danej rundzie. W pierwszej rundzie gracz musi
trafi¢ sektor oznaczony numerem 15. Jezeli gracz nie trafi w
sektor nr 15, jego wynik jest dzielony na pét. Jezeli trafione
zostang pola oznaczone numerem 15, do wyniku poczatkowego
dodawane jest 15 punktow.

Kolejnos¢ sektoréw, ktére majg zostac trafione jest nastepujgca:

15|16 | D (17 (18| T {19]20| B | TOTAL

Player 1

Player 2/

20)19(D|18|17|T|16|15{41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

W kazdej rundzie gracz musi zdoby¢ liczbe punktéw podzielng
przez 5. Punkty sg naliczane "co pig¢". Dla przyktadu 10, 10, 5 =
25. Poniewaz 25 jest podzielne przez 5, gracz zdobywa 5
punktéw (5 x 5 = 25).

Jezeli po rzuceniu 3 lotek gracz uzyska sume punktdw, ktéra nie
jest podzielna przez 5, nie zdobywa w ten sposéb zadnych
punktéw. Ponadto ostatnia lotka w kazdej rundzie musi trafi¢ w
okreslony sektor. Jezeli trzecig lotkg gracz nie trafi w zadne pole,
nie uzyskuje zadnych punktéw nawet, jesli suma dwéch
pierwszych lotek jest podzielna przez 5. W ten sposo6b gracz nie
moze "umyslnie" rzuci¢ lotki poza tarcze w przypadku, jesli
wynik dwoch pierwszych lotek jest podzielony przez piec.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktdry jako pierwszy uzyska
pie¢dziesiat jeden (51) “piatek”. Ekran LCD zachowuje wyniki w
pamigci.

Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.

"ALL FIVES - 61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALL FIVES-81  (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 _ (G52

Kazdy z graczy musi obej$¢ catg tarcze dookota, trafiajgc po
kolei numery od 1 do 20. Gracz rozpoczyna od numeru 1 i rzuca
3 lotki. Celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw w
kazdej rundzie. Licza sig réwniez wyniki pol podwéjnych i
potréjnych. Zwycigzca zostaje gracz, ktéry po zakonczeniu
dwudziestu rund uzyska najwyzszg liczbg punktow.
Dodatkowe wersje tej gry zostaty opisane ponizej.
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

— Gra rozpoczyna si¢ od pola numer 5 ; 10 ; 15

LE GOLF —9trous  (G56)

Celem jest zakonczenie partii z najnizsza liczbe punktéw.
Celem mistrzostw jest trafienie 3 razy w kazdy z sektoréw
(otworéw) od 1 do 18.

Gracz musi 3 razy trafi¢ w kazdy z sektoréw, aby mdc przejsé
do nastepnego. Aby zaliczy¢ dany sektor, mozna réwniez trafi¢
od razu w pole potréjne.

Aktywny gracz kontynuuje rzucanie lotek az do chwili
3-krotnego trafienia w dany sektor. Komunikat glosowy
wskazuje gracza, ktéry ma rozpoczaé gre.

GOLF — 18 trous _ (G57)

Zwyciezcy zostaje gracz, ktéry konczy partie z najwyzsza liczbg
punktow.

D : Dowolne pole podwdjne

T : Dowolne pole potrdjne

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 G46

Zasady gry sa takie same, jak w wersji Double Down, z dwoma
wyjatkami.

1)  zamiast rozpoczynania od 15 do 20, a nastepnie pol
bulleyes, kolejno$¢ jest odwrotna.

2) dodawana jest takze kolejna runda: "runda 41", podczas
ktdrej nalezy zdoby¢ 41 punktéw w pojedynczej rundzie (20, 20,
1; 19, 19, 3; D10, D10, 1:itd.).

Zasady sg takie same, jak okreslone powyzej, ale partia jest
rozgrywana w 18 rundach.

FOOTBALL G58
Celem gry jest
obejscie catej
powierzchni
(tarczy), trafiajac
po kolei w
poszczegodine
sektory.

Na poczatek
konieczne jest
okreslenie
"terenu gry" dla

1
2
3
4
5
7
8
9
1
1




kazdego z graczy. W tym celu kazdy z graczy rzuca lotkg lub
recznie wciska jeden z sektoréw tarczy. Wybrany sektor stanowi
nastgpnie punkt poczatkowy, od ktérego gracz rozpoczyna
wedréwke po tarczy, aby zakonczyé¢ jg po przeciwnej stronie po
trafieniu w 11 kolejnych sektoréw. Ekran LCD zapamietuje
pokonywang trase i wskazuje sektor, ktéry powinien zosta¢
trafiony w nastgpnym rzucie.

BOWLING G59
Gracz musi wybra¢ swoja “trase”
rzucajac lotke lub wciskajgc recznie
wybrany sektor tarczy. Po wybraniu
trasy gracz dysponuje jeszcze 2 strzatkami,
ktére umozliwiajg mu zdobywanie punktéw
(lub zbijanie kregli). Kazdy

segment “trasy” odpowiada okreslonej

liczbie kregli:
Segment Wynik
Pole podwdjne 9 kregli

Pole pojedyncze zewnetrzne 3 kregle
Pole potréjne 10 kregli
Pole pojedyncze wewnetrzne 7 kregli

Zasady poszczegolnych wersji tej gry moga by¢ nastepujace:

1. Najlepszy wynik w tej wersji gry w kregle wynosi 20
punktow.
2. Podczas pojedynczej rundy nie mozna osiggna¢

dwukrotnie tego samego pola pojedynczego. Drugie trafienie
tego samego pola oznacza zero punktéw. Porada: nalezy
sprébowac trafi¢ we wszystkie pola pojedyncze, aby uzyska¢ 10
punktow.

3. W pojedynczej rundzie mozna réwniez uzyska¢ 20
punktoéw, trafiajgc dwukrotnie pole potrdjne.
4. Jezeli w pierwszym rzucie gracz trafit w pole podwdjne,

ponowne trafienie w to pole drugg ze strzatek liczy sie jedynie
za 10 punktéw. W przeciwnym wypadku trafiajgc pole podwdjne
druga strzatkg gracz uzyskuje 9 punktow.

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"Tak jak w prawdziwej grze, petna gra
sktada sig z dziewieciu rund.

Kazdy gracz rzuca trzy lotki na ""rundy™".
Fabuta jest jak na rysunku ponizej
minusy.

Sector -> Wyniki

Sektory Simles ""1x"" -> 1 bazy

Podwadjne sektory ""2x"" -> dwie zasady

Triple sektory ""3x"" -> Trzy zasady

Bulleyes -> ""Home Run™ (nie moze by¢
przeprowadzone dopiero w trzecim dart Home Run
kazdej rundy) 3rd dartonly
Celem gry jest zdobycie jak najwigcej

dziata, jak to mozliwe w kazdej rundzie.Gracz z najwiekszg
liczbg tras na swoim koncie na koniec gry wygrywa."

BASEBALL —9 rounds _ (G61)

zasady sg identyczne, jak powyzej, ale partia jest rozgrywana w
9 rundach.

STEEPLECHASE (G62)

Celem gry jest ukonczenie jako pierwszy "wyscigu”
polegajacego na pokonaniu petnej trasy dookota "toru". Gracz
rozpoczyna pokonywanie toru od sektora numer 20, a nastepnie
posuwa sie w kierunku zgodnym z ruchem wskazdwek zegara
az do sektora numer 5, po czym musi zaliczy¢ pola bulleyes. To
fatwe, czyz nie? Nie powiedzieli$my jeszcze tylko, ze aby
pokonac catg trase, w celu zaliczenia kazdego z numeréw

)

nalezy trafi¢ w pojedyncze pole wewnetrzne danego sektora.
Jest to pole znajdujgce sig pomigdzy bulleyes, a pasem pél
potrdjnych. Jak w przypadku prawdziwego wyscigu z
przeszkodami, na trasie znajdujg si¢ przeszkody, ktére trzeba
pokona¢. Cztery przeszkody znajdujg sie w nastepujacych
miejscach:

- 1-sza przeszkoda Potrdjne pole 13 - 2-ga przeszkoda Potrdjne
pole 17

- 3-cia przeszkoda Potréjne pole 8 - 4-ta przeszkoda Potrdjne
pole 5

Zwyciezcy zostaje pierwszy z graczy, ktory pokona catg trase i
zaliczy pola bulleyes.

SHOVE A PENNY _ (G63

Wykorzystywane sg jedynie liczby od 15 do 20 oraz pola
bulleyes. Pola pojedyncze liczg sig za 1 punkt, podwdjne za 2
punkty, natomiast potréjne sg liczone jako 3 punkty. Kazdy z
graczy zalicza poszczegdlne liczby w kolejnosci i musi zdoby¢ 3
punkty w kazdym sektorze, aby méc przej$¢ do nastepnego.
Jezeli w pojedynczym sektorze gracz zdobedzie wiecej, niz 3
punkty, dodatkowe punkty sg zaliczane nastepujgcemu
graczowi. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory jako pierwszy
zdobedzie po 3 punkty w kazdym z sektoréw (pdl oznaczonych
od 15 do 20, a nastepnie bulleyes).

NINE-DART CENTURY (G64)

Celem gry jest zdobycie 100 punktéw lub wyniku jak najbardziej
zblizonego do tej liczby w 3 rundach (przy uzyciu 9 strzatek).
Przekroczenie 100 punktéw oznacza przegrang, chyba ze
wszyscy pozostali gracze uzyskali wyzszy wynik. W takim
przypadku zwyciezcg zostaje gracz, ktéry uzyskat wynik
najblizszy 100 (ten, ktdrego wynik przekraczajacy 100 jest
najnizszy).

GREEN VS.RED (G65)
(tylko 2 graczy)

Gra polega na pokonaniu trasy dookota catej tarczy. Gracz nr 1
jest oznaczany kolorem zielonym (“green”), natomiast gracz 2 -
czerwonym (« red »). Gracz nr 1 usituje trafia¢ jedynie w pola
podwadjne i potréjne biate i pokonuje trasg dookota tarczy w
kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. Gracz nr 2
rozpoczyna od pola numer 20 i pokonuje trase dookota tarczy w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, trafiajgc w
pola czerwone (tarcza wyswietla na biezaco informacje
okreslajace, w ktory sektor gracz powinien trafi¢). Uwaga: w
pojedynczej rundzie mozna trafi¢ jedynie w jedno pole
podwadjne i jedno pole potréjne danego sektora.

Trafienie pola oznaczonego nieprawidtowa liczbg
(odpowiadajgca kolorowi przeciwnika) powoduje odjecie danej
wartosci od wyniku gracza.

Zwyciezcy zostaje gracz, ktéry na zakonczenie partii uzyska
najwyzsza liczbe punktow.

CyberMatch
(tylko 1 gracz)

Ta niezwykle interesujgca funkcja umozliwia pojedynczemu
graczowi gre przeciwko komputerowi z mozliwoscig wyboru
jednego z pigciu réznych poziomoéw trudnosci.

Aby wigczy¢ funkcje CyberMatch nalezy:

1. Woybra¢ jedng z dostepnych gier

2. Wecisngé przycisk CYBERMATCH

Wybra¢ poziom trudnosci gry CyberMatch, wciskajac
odpowiednig ilo$¢ razy przycisk CYBERMATCH (komunikat
gtosowy okresla poziom trudnosci):

3. Wecisngé przycisk START aby rozpoczac¢ partie.

Po rozpoczeciu gry:

Gracz "zywy" zaczyna jako pierwszy. Po zakonczeniu pierwszej
rundy nalezy wyjac¢ lotki z tarczy, wcisng¢ przycisk START i



PASSEZ (Przejdz) do nastepnego gracza (CyberMatch).
Sprawdzi¢, czy wynik przeciwnika CyberMatch jest prawidtowo
wys$wietlany na ekranie. Sektor docelowy przeciwnika
CyberMatch jest na biezgco wyswietlany przez tarcze (miga
lampka pola, w ktére powinien trafi¢). Nastgpnie wyswietlany
jest wynik okreslajacy pole, w ktére przeciwnik CyberMatch
rzeczywiscie trafit (lampka oznaczajgca rezultat miga).

Kiedy przeciwnik CyberMatch zakonczyt swojg runde, tarcza
powraca automatycznie do zera i gre kontynuuje gracz “zywy”.
Partia jest kontynuowana w ten sposéb az do chwili, kiedy jeden
z graczy zostanie zwycigzcg. Powodzenia!

Wazne uwagi
Sektor zablokowany

Sektor moze zosta¢ zablokowany, jezeli lotka trafi w obszar
rozdzielajgcy jeden z dwoch sektorow. W takim przypadku
partia zostaje przerwana, a wyswietlacz LCD wskazuje numer
sektora, ktory zostat zablokowany.

Aby zwolni¢ dany sektor wystarczy wyjac¢ lotke lub jej grot
zablokowany w tarczy. Jezeli problem wystepuje nadal, nalezy
sprébowac potrzgsnaé danym sektorem az do chwili, kiedy
zostanie odblokowany. Partia moze zosta¢ wznowiona od
miejsca, w ktérym zostata przerwana.

Ztamanie grotu

Ztamany grot lotki moze zablokowac sie w jednym z sektoréow.
Nalezy sprobowaé wyjaé go, uzywajgc kleszczy lub szczypiec,
chwytajac wystajgca koncowke grotu. Jezeli nie jest to mozliwe,
mozna sprobowac wyjaé kornicéwke grotu od tylnej strony
sektora. Nalezy uzy¢ gwozdzia o koncéwce mniejszej, niz
$rednica otworu o delikatnie wypchngé go, aby spadt z drugiej
strony. Nalezy uwazaé, aby nie wepchng¢ gwozdzia zbyt
daleko, poniewaz moze to spowodowacé uszkodzenie obwodow
znajdujgcych sie z tytu sektora.

Groty lotek mogg ulega¢ ztamaniu i nie nalezy sig tym niepokoi¢.

Jest to catkowicie normalne w przypadku lotek z grotami
elastycznymi. W zestawie dostarczane sg rezerwowe groty,
umozliwiajgce korzystanie z lotek przez dtuzszy czas, nie
zwracajgc uwagi na uszkodzenia grotow. W razie
przeprowadzania wymiany grotéw nalezy upewnic sie, ze
zaktadane sg koncowki takiego samego typu, jak dostarczane w
zestawie lotek.

Lotki

Z tarczag nie nalezy uzywac lotek o ciezarze przekraczajgcym 17
gramow.  Lotki dostarczane w zestawie wazg 8 graméw i sg
wyposazone w standardowe groty elastyczne. Zastepcze groty
lotek sg dostepne w wiekszosci sklepoéw sprzedajgcych
wyposazenie do gry w darta.

W przypadku zestawu elektronicznego zalecane jest
korzystanie z elastycznych grotéw lotek.

Czyszczenie elektrycznego zestawu do gry w darta

Obudowa tarczy powinna by¢ systematycznie czyszczona
nawilzong szmatkg. W razie potrzeby mozna réwniez uzy¢
delikatnego $rodka czyszczacego. Nie wolno uzywaé
jakichkolwiek $rodkéw czyszczacych, ktére powodujg
zarysowania lub zawierajgcych amoniak, poniewaz mogg one
spowodowaé uszkodzenie tarczy. Nalezy uwazac, aby nie
pochlapac¢ tarczy jakakolwiek ciecza, poniewaz moze to
spowodowac nieodwracalne uszkodzenia produktu, ktére nie sg
objete gwarancja.

Symbol ,przekreslonego kosza” oznacza, ze ani produkt ani
baterie nie mogg by¢ wyrzucane do odpadéw komunalnych.
Podlegajg one zbidrce selektywnej. Zuzyte baterie i urzadzenie
elektroniczne powinny by¢ pozostawione w autoryzowanym
punkcie zbiorki w celu poddania ich recyklingowi. Zapewnia to
ochrong $rodowiska naturalnego oraz zdrowia uzytkownika."



Rozbalenie hry

Opatrne rozbalte ter¢ a uistite sa, Ze nechyba Ziadna ¢ast.
Obsah balenia:

-1 Elektronicky ter¢

- Set nahradnych méakkych hrotov

- 6 Sipiek (rozmontovanych) I
-Uzivatel'ska priru¢ka

193cm
Cald 76 in
Instalacia Qﬂ
A
Tento teré mdze byt napajany 3 batériami
LAA" (nedodané). Pri pouziti batérii ho 153cm
nemusite umiestnit v blizkosti elektrickej 60 in

A

zastréky y
Priskrutkujte obe skrutky podla obrazku:
Pripevnite teré na mur, pricom diery
umiestnené vzadu musia byt zarovnané so
skrutkami. Je mozné, Ze budete musiet’
skrutky nastavit, kym nebude ter¢ riadne
pripevneny na mur.

Vlozte 3 batérie ,AA" do priehradky na
batérie, ktora sa nachadza v zadnej ¢asti
teréa (pozri obréazok umiestneny vo vnutri
priehradky).

Funkcie ter¢a
Tlacidla:
" (POWER) - Ak chcete zapnut alebo vypnut ciel.
(START) - multifunkéné tlacidlo sa pouziva pre:
« Spustite hru, ked su vSetky volby boli vybrané.
« Prechod na dal$i hra¢ (zmenit), ked hra¢ dokonéi svoj
tah.
Drzat (HOLD) medzi kolesami, ktoré umozriuju, aby hra¢
odstranit' Sipky ciel.
(Game) - postiva denné menu na obrazovke.
(PLAYER) - na zaciatku kazdej hry: Vyberte pocet hracov.
V Casti: Mézete zobrazit' vysledky ostatnych hracov
CYBERMATCH - Hrat proti pocitacu. Stlacte a podrzte tlacidlo
pre listovanie piatich réznych trovniach."

Urovne Cybermatch:
Urovefi 1
Profesional
Pokrocily
ZacdiatoCnik

Expert
Stredne pokrogily

Ochranny film displeja

Elektronicky teré moze byt po celom povrchu displeja
potiahnuty priesvitnym filmom. Tento film méZete stiahnut, aby
sa zlep$ila viditelnost zény znazornenia.

Fungovanie elektronického ter¢a

1. Tla¢idlo POWER: pre zapnutie terca.

2. Tla¢idlo GAME: pre zvolenie hier

3. Tlacidlo PLAYER: pre zvolenie poctu hracov (1, 2, 3, 4, tim t
1-1,t2-2,t3-3, t 4-4) Vychodzie nastavenie pre 2 hracov.

4. Tlacidlo START (Cervené) pre spustenie hry.

5. Hadzajte Sipky

» Znazornenie ukazujlce Sipky, ktoré trafili ter¢, je umiestnené
napravo od znazornenia skére. Pocet znazornenych Sipiek
ukazuje ostavajuce hody aktivneho hraca.

+ Akonahle hodite 3 Sipky, hlasova sprava ohlasi
,nasledujliceho hraga" a skére zacne blikat. Sipky méZete teraz
vytiahnut, pri€om nehrozi, Ze by sa elektronické skére vymazalo.

Po vytiahnuti v8etkych Sipiek z hernej plochy stisnite tlacidlo
START, abyste mohli prejst na nasledujiceho hraca. Hlasova
sprava ohlasi, ktory hra¢ je na rade.

Timova hra

U tohto ter¢a je mozné uloZit skére maximalne pre 4 hracov a je
mozné uloZit' skére hry, ktorej sa Ucastni 4 dvojclenné timy, teda
8 osob. Pre vstup do rezimu timovej hry mackajte tlacidlo

P e (388
s 000098
e 0Q/0/R000

kazdého timu sa

uréené nasledovne:

Pri timovej hre sa

body vsetkych

¢lenov scitaju pre

dosiahnutie

Udrzba elektronického teréa

timového skoére.

1. Nikdy na tomto teréi nepouzivajte Sipky s kovovym hrotom.
2. Pri hadzani Sipkami nevynakladajte prili§ velku silu. Hrozi, Ze
sa hroty Sipiek zlomia a ter¢ sa rychlo opotrebi.

3. Pri vyberani z teréa Sipkou otacajte po smeru hodinovych
ruciciek.

4. Ked ter¢ nepouzivate, alebo ak pouzivate adaptér A/C,
vyberte batérie. To prediZi Zivotnost batérii.

5. Ter¢ sa nesmie dostat’ do Styku s kvapalinami.

Napajanie batériami

Vlozte tri batérie ,AA“ do priehradky na batérie umiestnenej
v zadnej €asti u podstavca. Pre odobranie krytu posurite
mechanizmus smerom hore a popritom mierne nadvihnite.
Umiestnite batérie tak, ako je uvedené v priehradke.

Rezim automatického spanku

Ter¢ automaticky prejde do spankového rezimu, ak nie je
pouzivany poc¢as 3 minut. To Setri energiu a Zivotnost batérii.
Ozve sa zvukovy signal a ,SLEEP* sa znazorni na displeji LCD
(pozri nizSie). VSetky skore sa ulozZia do paméti a hra znova
znacne, ked stisnete na akékolvek tlacidlo.

Pravidla hry

Pravidla kazdej hry su detailne popisané nizsie v poradi,
v akom sa hry objavuju na

displeji LCD, ked ich 1
prechadzate pomocou S -
tlagidla GAME. Cislo hry je E e P
uvedené vedla kazdej hry.

301 (G01)

Tato hra sa hra tak, Ze sa skore kazdej Sipky odocita od
pociatoéného poctu (301), pokial hra¢ nedosiahne 0 (nulu). Ked'
jeden z hracov nulu prekro¢i, je hod neplatny (,Bust®) a skére sa
vréati tam, kde bolo na zadiatku tohto kola. Napriklad, ak jeden
z hracov potrebuje 32 pre zakoncenie hry a hodi 20, 8, a 10
(celkom 38), skore sa vrati v dalSom kole na 32.
Pocas hry mozete zvolit moznost dabl dnu / dabl von (dabl von
sa pouziva najcasteji).
« Dabl dnu - Dabl musite trafit skor, ako sa body odo¢tu od
celkového mnozstva.

Inymi slovy, hraé zacne ziskavat body iba vtedy, ked sa mu
podari dabl.
« Dabl von - Dabl musite trafit pre zakonéenie hry. To znamena,
Ze pre zakonc&enie hry musite trafit sudé &islo.



« Dabl dnu a Dabl von — Dabl musi trafit kazdy hra¢ pre zaciatok
aj zakoncenie hry.
401 (G02) Zaciatocny pocet 401

-501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) - 901

CRICKET (G08)

Predmetom hry Cricket je uzamknut odpovedajlce Cisla skor
ako sUper a pritom si udrzat' ¢o najvy$si pocet bodov.

Hra sa iba na vyseky od 15 do 20 a na interiér a exteriér bull.
Kazdy hra¢ musi trafit kazdé cislo 3krat, aby vysek otvoril. Hra¢
vyhrava mnozstvo bodov otvoreného vyseku kazdy raz, ked sa
Sipkou do tohto vyseku trafi pod podmienkou, Ze super vysek
nezatvoril. Trafit dabl sa po€ita ako dva hody a tripl ako 3 hody.
Cisla sa mdZu otvarat alebo zatvarat v hociakom poradi. Cislo

je zatvorené vtedy, ked ostatny hradi trafia otvoreny vysek 3krat.

Ked je niektoré ¢islo zatvorené, Ziaden hra¢ nesmie toto Cislo
trafit po zbytok celej hry.

Vitaz — Tim, ktory zatvori vSetky Cisla ako prvy a ktory nasbiera
&o najvacsie mnozstvo bodov, vitazi. Ak niektory hra¢ zatvori
vSetky Cisla, ale nedosiahne najvyssieho poctu bodov, musi
pokracovat a trafovat sa do otvorenych ¢isel. Ak hraé
nedoZenie body skor, ako super zavre vsetky €isla, vyhrava
super. Hra pokracuje dovtedy, kym su vSetky vyseky zatvorené
- vitazom sa stava hra¢, ktory dosiahol najvyssieho skore.
Znazornenie skore pri hre cricket

Skoére kazdého hraca sa uklada do pamati. U kazdého Cisla su 3
oddelené svetla (od 15 do 20 a bull). Jedna zo svetelnych
kontroliek sa rozsvieti (iernou farbou), ked sa trafite.

e d =1 B
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CRICKET NO-SCORE _ (G09)

Ide o také isté pravidla ako pri Standardnej hre Cricket ale bez
skore. Cielom je byt prvym, kto zatvori vSetky &isla (od 15 do 20
a bull).

SCRAM G10 Iba pre 2 hrace

Téato hra je variantou hry Cricket. Hra sa hra na dve kola. V
kazdom kole maju hraci odlisny ciel. V 1. kole sa snazi hrac 1
wzatvorit” (trafit' 3krat v kazdom vyseku — od 15 do 20 a bull).
Hréag 2 sa zatial snazi nasberat ¢o najviacej bodov vo vysekoch,
ktoré prvy hrac¢ este nezatvoril. Ked hra¢ 1  zatvori vSetky
vyseky, 1. kolo kon¢&i. V 2. kole sa role hra¢ov vymenia. Hraé 2
sa snazi zatvorit vSetky vyseky a hra¢ 1 sa snazi nasbierat’ ¢o
najviacej bodov.

Hrag, ktory dosiahne najvyssieho poc¢tu bodov, vitazi.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Ide o tie isté pravidla ako pri Standardnej hre Cricket, okrem
toho, Ze sa ziskané body pricitaju k bodom supera (stiperov).

COUNT-UP 300 _ (G12

Cielom tejto hry je stat sa prvym hra¢om, ktory dosiahne
stanoveného poétu bodov (300). Celkovy pocet bodov sa
stanovi pri vyberu hry.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Pre vyhru je nutné nasbierat ¢o najvy$si pocet bodov v 3 koloch
(devet Sipiek). Dably a triply sa respektivy pocitaju 2 x a 3 x ako
je skore vyseku. Varianty tejto hry su detailne popisané nizsie:
mnozstvo kol sa meni podia zndzorneného poctu.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.

"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK — r1 singles (G32)

Kazdy hraé sa snazi v poradi ziskat body u kazdého &isla od 1
do 20 a v bull. Kazdy hra¢ hadza 3 Sipky v kazdom kole. Ak sa
Sipka trafi do spravneho &isla, snazi sa trafit nasledujuce Cislo.
Prvy hrac, ktory dosiahne 20, vitazi.

Na displeji sa znazorni vysek, ktory musite Sipkou trafit

U tejto hry mate moznost volby z niekolkych Urovni.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Hra zacina na vyseku ¢. 5
"ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)
ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Hra zacina dablom 5
"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)
ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Hra¢ musi trafit tripla v
kazdom vyseku, pricom zacina na 1 a poporade pokracuje az
na 20.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Hra zaéina triplom 5
"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

U tejto hry poznate svojich skutoénych priatelov. M6Zu ju hrat aj
dva hradi. Na zadiatku si musi kazdy hra¢ zvolit' svoje ¢islo
hodom Sipky na ter¢. Displej LCD oznaci ,SEL" na tomto mieste.
Hracovi je pridelené &islo, ktoré mu ostane pocas celej hry. Dva
hraci nemézu mat to isté Cislo. Hra zacina, akonahle ma kazdy
hrag svoje €islo.

Prvym ciefom je umiestnit sa ako ,Killer (Zabijak) tak, Ze trafite
vysek dabl svojho &isla. Ked trafite svoj dabl, stavate sa

LKiller* (zabijakom) po zbytok celej hry. Vasim ciefom je

,zabit* vasich superov tak, Ze sa snazite trafit' ich Cisla vyseku,
kym nepridu o v8etky ,Zivoty“. Vitazom sa stava hrac, ktorému
ostal Zivot.

DOUBLE DOWN _ (G45



Kazdy hrac¢ zacina hru so 40 bodmi. Cielom je ziskat ¢o
najviacej bodov tym, Ze sa trafite do prebiehajuceho vyseku. V
prvom kole musi hrag trafit vysek 15. Ak sa na 15 netrafi, je
skore znizené o polovinu. Ak sa do niektorych 15 trafi, bude
kazda 15 pri¢itana k zaciatoénému poctu bodov.

Poradie vysekov je nasledujuce:

15|16 | D (17 (18| T {19]20| B | TOTAL

Player 1

Player 2/

Vitazi hra¢, ktory ma na konci hry najviacej bodov.
D : Akykolvek dabl

T : Akykolvek tripl

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 G46

Tato hra sa hra podla podobnych pravidiel ako Double Down
okrem dvoch vynimok.

1)  nezacina sa od 15 do 20 a bull, ale poradie je opacné.
2)  zahrnuje kolo naviac: ,kolo 41, kde sa hraci snazia
dosiahnut’ celkového poé¢tu bodov 41 v jednom kole (20, 20, 1;
19, 19, 3; D10, D10, 1: atd").

20]|19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Pri kazdom hode musi kazdy hra¢ hodit celkovy pocet bodov
delitelny 5. Bod sa pocita kazdych ,pat“. Napriklad 10, 10, 5 =
25. 25 je delitelné 5, tento hrac ziskava 5 bodov (5 x 5 = 25).
Ak hrac trafi 3 Sipkami celkové mnoZzstvo, ktoré nie je delitelné 5,
neziskava ziaden bod. Posledna Sipka kazdého kola musi
mimoto trafit' vysek. V pripade, Ze hra¢ hodi tretiu Sipku a mine
ter¢, neziskava Ziaden bod a to aj v pripade, Ze je sucet

z prvych dvoch hodov delitelny 5. To hracovi brani ,pokazit” treti
hod, ak su dva predchadzajlce spravne. Prvy hrac, ktory
dosiahne patdesiat a (51) ,pat*, vitazi. Displej LCD ulozi
vysledok do pamati.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.

"ALL FIVES -61 (G48)

ALL FIVES-71  (G49)

ALL FIVES-81  (G50)

ALLFIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1 (G52)

Kazdy hra¢ musi ,obehnit* teré poporade od 1 do 20. Hradi
zacinaju na Cisle 1 a hadzu 3 Sipky. Cielom je nahrat ¢o
najvacej bodov pri kazdom hode. Dably a triply sa zapogitavaju
do skore. Hrag, ktory po skonéeni dvaciatich vysekov dosiahne
najvyssieho skoére, vitazi.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) —"

— Hra zacina na vyseku €. 5; 10 ; 15

LE GOLF —9 trous  (G56

spociva v trafeni sa 3krat do kazdého vyseku (diery) od 1 do 18.
Kazdy vysek musite trafit 3krat, aby ste mohli postupit na
nasledujuci. Vysek je mozné zakoncit jednym hodom trafenim
sa na tripl.

Aktivny hra¢ pokrac€uje v hadzani Sipiek, kym 3krat netrafi
prebiehajuci vysek. Hlasova sprava ohlasi hraca, ktory je na
rade.

GOLF —18 trous _ (G57)

Tak isto ako vy$Se, ale hra sa hra na 18 vysekov (kol)

FOOTBALL G58
Ciefom hry je
prejst cely

Jterén” (terg),
pri€om musite
trafovat jeden
vysek za druhym.
V prvom rade
zvolte ,herny
terén" kazdého
hraca. Kazdy hraé
preto hodi Sipku,
alebo stisne na
jeden vysek na
terci. Zvoleny
vysek sa stava
vasim $tartovym bodom na terc¢i a musite skongit' presne oproti,
pricom je nutné trafit 11 vysekov. Na displeji LCD sa uklada vas
postup a ukazuje sa vysek, ktory musite trafit v nasledujicom
kole.

BOWLING G59

Svoju ,drahu” si musite vybrat bud’
hodom Sipkou alebo manuéine
stisnutim jedného vyseku podla vasho
vyberu. Ked je

draha zvolena, mate k dispozicii dve

Sipky »
pre ziskanie bodov (alebo na porazeni

kuzeliek). Kazdy

vysek vasej ,drahy“ odpoveda urcitému

poctu kuZeliek:

)

Vysek Skére

Dabl 9 kuzeliek
Vonkajsi simpl 3 kuzelky
Tripl 10 kuzeliek
Vnutorny simpl 7 kuzeliek

Pre tato hru existuje niekolko pravidiel:

1. Perfektné skére u tejto verzie bowlingu je 20

2. V jednom kole nemdzete trafit ten isty simpl dvakrat.
Druhy vam prinesie nula bodov. Rada: Skuste trafit kazdy simpl
pre ziskanie 10 bodov.

3. MbZete dosiahnut 20 bodov tym, Ze v kazdom kole trafite
dvakrat tripl.

4. Ak trafite vysek dabl druhou Sipkou, pogita sa iba 10
bodov, ak ste trafili dabl v prvom hode. Inak ziskavate 9 bodov,
ak trafite druhou Sipkou dabl.

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"Rovnako ako v realnej hre, pina
hra sa sklada z deviatich smien.
Kazdy hra¢ hadze tri Sipky za
meolesa. "™

Pozemok je v nizsSie uvedenom
diagrame zapory.

Sektor -> Vysledok

Sektory Simles ""1x"" -> zaklad
Dvojlézkova sektory ""2x"" -> dva
zéklady

HemeRy

art only



Trojlozkova sektory ""3x"" -> Tri zaklady

Bulleyes -> ""Home Run™ (neda sa pokusil az do tretieho Sipka
kazdého kola)

Cielom hry je ziskat' ¢o najviac beZi ako je to mozné v kazdom
kole. Hra¢ s najvacsim poctom zjazdoviek na svojom konte na

konci hry, je vitaz.

BASEBALL —9 rounds _ (G61)

takisto ako vy$Se, ale v 9 koloch.

STEEPLECHASE (G62)

Cielom tejto hry je byt prvym hra€om, ktory skonéi ,zavod" ako
prvy, kto presiel celt ,drahu“. Draha zacina vysekom 20 a ide
po smeru hodinovych rucigiek okolo drahy az po vysek 5

a kon¢i na bull. Jednoduché, v§ak? Zabudli sme upresnit, Ze
u kazdého Cisla musite trafit vnatorny simpl, aby ste drahu
mohli prejst. Ide o ¢ast’ medzi bull a triplom. A takisto ako

u skutocného steeplechase najdete na celej drahe prekazky.
Styry prekazky najdete na nasleduijtcich miestoch:

- 1. prekazka Tripl 13 - 2. prekazka Tripl 17

- 3. prekazka Tripl 8 - 4. prekazka Tripl 5

Prvy hrag, ktory drahu skonéi a dosiahne bull, vitazi.

SHOVE A PENNY _ (G63

Pouzivaju sa iba ¢isla 15 az 20 a bull. Simply st za 1 bod, dably
za 2 body a triply za 3 body. Kazdy hra¢ musi trafit body

v poradi a ziskat' 3 body v kazdom vyseku, aby moholo
pokracovat dalej. Ak hra¢ trafi viac ako 3 body na jednom ¢isle,
budd body naviac pri¢itané nasledujicemu hracovi. Prvy hrac,
ktory nahra 3 body vo vSetkych vysekoch (15 az 20 a bull),
vyhrava.

NINE-DART CENTURY _(G64)

Cielom hry je nahrat 100 bodov, alebo sa k nim ¢o najviacej
priblizit pocas 3 kol (9 Sipiek). Ked prekrocite 100 bodov,

prehrali ste, neprehrate iba v pripade, Ze prekrocili veci ostatny.

V takom pripade vyhrava hrac, ktory je blizsie k 100 (hrag,
ktorého skére pod 100 je nizsie).

GREEN VS. RED _(G65)
(Iba 2 hragi)

Téato hra je pretekom okolo teréa. Hra¢ 1 je zeleny (,green”)
a hrac 2 je ¢erveny (,red”). Hra¢ 1 hadza iba na biele dably a
triply a ide okolo teréa po smeru hodinovych ruciciek. Hra¢ 2
zacne na 20 a pokraduje okolo teréa proti smeru hodinovych
ruciciek, priom sa snazi trafit ervené vyseky (docasné
znazornenie skore ukazuje, na ktory vysek je treba mierit).
Poznamka: maximum dabl a tripl toho istého Cisla sa moze trafit’
iba v jednom kole.

Ak trafite zIé Gislo (Cislo farby vasho supera), odoéte sa toto
Cislo od vasho skare.

Hrag, ktory ziskal najvyssi pocet bodov na konci hry, vitazi.

CyberMatch
(1 hrag)

Tato velmi zaujimava funkcia umoziiuje postavit sa pocitaci
v jednej z piatich r6znych drovni obtiznosti

Pre aktivaciu supera CyberMatch:

1. Zvolte hru, ktoru chcete hrat

2. Stisnite tlacidlo CYBERMATCH

Zvolte Uroven obtiaZnosti sipera CyberMatch podrzanim
tlacidla CYBERMATCH (hlasova sprava ohlasi Groveri
obtiznosti):

3. Stisnite na START pre spustenie hry

Ked hra zacne:

Zagina ,fudsky” hra€. Po prvom hode vytiahnite Sipky z terca,
stisnite na START a PREJDITE na nasledujuceho hracéa
(CyberMatch). Skontrolujte, Ze sa skére supera CyberMatch na
displeji spravne znazornilo. Usek, na ktory stper CyberMatch
mieri, je znazorneny aktivnym znazornenim terca (kontrolka
pokusu blika). Potom aktivne znazornenie ukazuje vysek, do
ktorého sa super CyberMatch skutoéne trafil (kontrolka
ukazujuca vysledok blika).

Ked super CyberMatch dohra, ter¢ sa automaticky vynuluje pre
Judského" hraca. Hra pokracuje, kym jeden z hracov nevyhra.
Vela $tastia!

Dolezité poznamky
Zablokovany vysek

Niektory vysek sa méze zabokovat, ked sa Sipka zasekne

v mieste, ktoré oddeluje dva vyseky. Ak sa to stane, hra sa
prerusi a na LCD displeji sa objavi Cislo vyseku, ktory je
zaseknuty.

Pre uvolnenie vyseku jednoducho vytiahnite Sipku alebo
zlomeny hrot z vyseku. Ak problém pretrvava, skuste vysekom
zahybat, kym sa neodblokuje. Hra bude pokracovat tam, kde
bola prerusena.

Zlomené hroty

MozZe sa stat, Ze sa hrot zlomi a ostane zablokovany vo vyseku.
Skuste ho vytiahnut pomocou kliesti alebo pinzety tak, Zze ho
uchopite za koniec, ktory vy¢niva a vytiahnete ho z vyseku. Ak
to nie je mozné, modzete hrot skusit vytiahnut na zadnej strane
vyseku. Pouzite klinec mensi ako je diera a posurite mierne hrot,
kym nespadne na druht stranu. Dajte pozor, aby ste netlacili
prili$ daleko, mohlo by to poskodit obvody umiestnené v zadnej
strane vyseku.

Vo6bec nevadi, ked sa hroty zlomia. Ked hrajete so Sipkami

s makkym hrotom, je to normalne. Aby sme vam umoznili o
najdlhie a bezstarostne hrat, doddvame nahradnl sadu hrotov.
Ked menite hroty, uistite sa, Ze puZivate ten isty typ hrotov,
ktory je s touto hrou dodany.

Sipky

U tohto ter¢a sa neodportéa pouzitie Sipiek vaziacich vic ako 17
gramov. Sipky dodavané s touto hrou vazia 8 gramov a maju
Standardné méakkeé hroty. Nahradné hroty su k dispozicii

u vatsiny predajcov Sipiek.

U elektronickych Sipiek davajte prednost makkym hrotom.

Cistenie elektronickych $ipiek

Odporuca sa pravidelne &istit ter¢ od prachu pomocou
navihéenej handricky. V pripade potreby mozno pouzit jemny
Cistiaci prostriedok. Je zakazané pouzivat' brusné Cistiace
prostriedky alebo prostriedky obsahujice amoniak, ktoré by
vyrobok mohli poskodit. Dajte pozor, aby sa kvapalina
nedostala do teréa, mohlo by to spdsobit nenapravitelné skody,
ktoré nie su kryté zarukou.

"Symbol ""preciarknuty smetny kds"" znaci, Ze tento produkt a
batérie, ktoré obsahuje, nesmu byt odhodené s domacim
odpadom. Musia byt selektivne a $pecificky triedené.
Odovzdaijte batérie aj elektronicky produkt na konci Zivotnosti
do povolenych zbernych priestorov na recyklovanie.

Takéto zhodnotenie elektronického odpadu chrani Zivotné
prostredie a vaSe zdravie."



Vybaleni sady

Opatrné vybalte ter¢ a ujistéte se, Ze zadny dil nechybi. Obsah
krabice:

-1 elektronicky ter¢

-Sada mékkych vyménitelnych nastavct
-6 Sipek (demontovanych)

-Navod k pouziti 193cm

76 in
Instalace Y ‘“ﬁ
Tento ter¢ muze byt napajen 3 bateriemi AA 153cm
(nejsou soucasti baleni). V takovém pfipadé 60 in
nejste nuceni ter¢ zavésit pobliz elektrické — qﬁ
zasuvky A

Zasroubuijte dva Srouby podle schématu:
Pripevnéte ter¢ ke sténé a vyrovnejte otvory
na zadni strané terée se Srouby. K pevnému
pfipevnéni tere ke stené mlze byt treba
Srouby nastavit.

Vlozte 3 baterie "AA" do oddilu pro baterie
na zadni strané terce (viz schéma uvnitf
ulozeni).

Funkce terce
Tlagitka:
" (POWER) - Chcete-li zapnout nebo vypnout cil.
(START) - multifunkéni tlacitko se pouziva pro:
« Spustte hru, kdyz jsou v8echny volby byly vybrany.
« Pfechod na dal$i hra¢ (zménit), kdyZ hra¢ dokonéi svij
tah.
Drzet (HOLD) mezi koly, které umozniuji, aby hraé
odstranit Sipky cil.
(GAME) - posouva denni menu na obrazovce.
(PLAYER) - na zacatku kazdé hry: Vyberte pocet hracu.
V ¢asti: MUzete zobrazit vysledky ostatnich hract
CYBERMATCH - Hrat proti pocitaci. Stisknéte a podrzte tlagitko
pro listovani péti riznych urovnich."

Uroveii Cybermatch
Urover 1
Profesional
Pokrocily

Expert
Stfedni Zacatecnik
Ochranny film displeje

Tento elektronicky ter¢ je vybaven prisvitnou folii po celém
povrchu displeje. Tuto folii mlzete sejmout a zlepsit tak
viditelnost zobrazovaci oblasti.

Fungovani elektronického terce

1. Tla¢itko POWER: zapnuti terée.

2. Tlagitko GAME: volba hry

3. Tlagitko PLAYER: volba poétu hracu (1, 2, 3, 4, tymt 1-1, t
2-2, t 3-3, t 4-4) Vychozi nastaveni je nastaveno na 2 hrace.
4. Tlagitko START (Cervené) spusti hru.

5. Hazejte Sipky

« L’affichage indiquant les fléchettes atteignant la cible est
situé a droite de I'affichage du score. Le nombre de fléchettes
affichées indique les lancés restants pour le joueur actif.

« Poté, co jsou hozeny 3 Sipky, uslySite hlaseni "joueur
suivant" (dal$i hrag) a skére zablika. Sipky Ize nyni vytahnout,
aniz by bylo ovlivnéno elektronické skére. Po vytaZeni vSech
Sipek z herni plochy stisknéte pro pfechod na nasledujiciho
hrace tlacitko START. HlaSeni oznami hrace, ktery je na fadé.

Hra v tymu

Tento ter¢ je schopny zaznamenavat skére maximalné 4 hracu,
zaroven je schopny zaznamenavat skoére hry hrané 4 tymy
dvojic, tedy 8 osob. Pro vstup do rezimu tymové hry opakované
stisknéte tlacitko PLAYER, dokud se na displeji nezobrazi "t".

me T aa Q8/A
ol Ly
we Q000000

naslednovné:
Bé&hem tymové hry
Udrzba elektronického terée

¢lenové tymu
kombinuji sva
skore, aby dosahli
tymového skére.

1. Spolec¢né s timto teréem nikdy nepouZivejte Sipky s kovovymi
$pickami.

2. Siphy nehazejte prilisnou silou. Hrozi tak riziko zlomeni
$picek Sipek a nadmérné opotiebeni terce.

3. Pfi vytahovani Sipek z terCe jimi otacejte ve sméru
hodinovych rugicek.

4. Pokud ter¢ nepouzivate nebo pokud pouzivate volitelny
adaptér, vyjméte baterie. Tim prodlouzite Zivotnost vasich
baterii.

5. Ter¢ nepolévejte tekutinami.

Napajeni bateriemi

VloZte tfi baterie "AA" do oddilu pro baterie na spodku zadni
strany terce. Pro sejmuti krytu zatlacte mechanismus nahoru a
jemné jej nadzvednéte. Vlozte baterie do oddilu podle
schématu.

Automaticky rezim spanku

Pokud neni ter¢ pouzivan po dobu pfiblizné 3 minut,
automaticky se pfepne do rezimu spanku. To umoziiuje niz§i
spotfebu energie a delsi Zivotnost baterii. Zazni zvukovy signal
a na LCD displeji se zobrazi "SLEEP" (viz nize). VSechna skére

jsou ulozena do paméti a

po stisknuti jakéhokoli S 1 -
tlacitka se hra opét

obnovi. Eep
Pravidla hry

NiZe jsou uvedena podrobna pravidla kazdé hry v poradi, v
jakém se hry zobrazuji na LCD displeji pfi jejich prochazeni
pomoci tladitka GAME. Vedle kazdé hry je uvedeno jeji €islo.

301 (G01)

Principem této hry je odecitani skére kazdé Sipky od
pocateéniho skore (301), dokud hra¢ nedosahne skore presné 0
(nula). Pokud hra¢ presahne nulu, dozvi se, Ze udélal chybu
("Bust") a skore se vrati na hodnotu na zacatku tohoto kola.
Napfiklad pokud hraé pro ukonéeni hry potfebuje dosahnout
skore hodu 32 a zaznamena skore 20, 8 a 10 (celkem 38),
skore se v nasledujicim kole vrati na hodnotu 32.

Bé&hem hry je moZné zvolit moZnost double in / double out
(nejbéznéji pouzivanou moznosti je double out).

« Double In - Aby se zacaly odecitat body z celkového skoére, je
nejdfive potfeba zaznamenat double.

Jinymi slovy hra¢ neza¢ne zaznamenavat body, dokud se mu
nepodafi double.

« Double Out - pro ukonéeni herni partie je tfeba zaznamenat
double. Pro ukonéeni hry je zapotiebi zaznamenat dvojitou
hodnotu daného ¢&isla.



«* Double In a Double Out - Double je tfeba pro zahajeni i
ukonéeni hry kazdého hrace.
401 (G02) Pocatecni skore 401

- 501 (G03) - 501
- 601 (G04) - 601
-701 (G05) - 701
- 801 (G06) - 801
-901 (G07) - 901

CRICKET (G08)

Cilem hry Cricket je zaviit vSechna dana Cisla dfive nez
protivnik a zaroven mit co nejvyssi skore.

Pouzivaji se pouze €isla od 15 do 20 a vnitini a vnéjsi ¢ast bull
eye. Kazdy hra¢ musi daného &isla dosahnout 3x, aby dané
pole oteviel pro zaznamenavani bodl. Hrag ziska pocet bodu
otevieného pole po kazdém vhozeni Sipky do tohoto pole za
podminky, Ze protihra¢ toto pole neuzavrel. Zasah korunky
double se pocita dvakrat a zasah korunky triple se pocita trikrat.
Cisla Ize otevirat &i zavirat v jakémkoli pofadi. Cislo je uzavfeno
poté, co hrad(i) 3x zasahne/-ou oteviené pole. Jakmile je Cislo
uzavieno, nemuze z néj zadny z hracu do konce hry ziskat
body.

Vitéz - vitézem je vyhlasen hrac, ktery zavie vSechna cisla jako
prvni a ktery dosahne nejvyssiho poétu bodl. Pokud hraé
uzavie vechna Cisla ale z hlediska poétu bodl zaostava, musi
pokracovat ve sbirani bodli na otevienych ¢islech. Pokud hra¢
nedoZene manko predtim, nez soupef(i) uzaviou v§echna ¢isla,
vitézi soupef. Hra pokraduje, dokud nejsou zaviena vSechna
pole - vitézem je hrag, jehoz skore je nejvyssi.

Zobrazeni skore kriketu

Skére kazdého hrace je ulozeno v paméti. Pro kazdé ¢islo (od
15 do 20 a stfedy) jsou 3 svétla. Pfi zasazeni jednoho z nich se
rozsviti jeden ze svételnych ukazatell (Cerna barva).
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CRICKET BEZ SKORE _(G09)

Plati stejna pravidla jako pro standardni hru Cricket, pouze se
nepocita skore. Cilem je jako prvni uzavfit vSechna pfislu§na
¢isla (od 15 do 20 a stredy).

SCRAM G10 ouze 2 hraéi

Tato hra je variantou hry Kriket. Hra se hraje na dvé kola. V
kazdém kole maiji hradi jiny cil. V 1. kole se hra¢ pokousi
uzavfit’(zaznamenat 3 zasahy v kazdém poli — od 15 do 20 a
stfedy). BEéhem této doby se hra¢ 2 pokousi ziskat co nejvice
bodu v polich, které druhy hrac jesté nezavrel. Jakmile hrac 1
uzavre v8echna pole, je kolo 1 ukonéeno. Ve 2. kole se role
hracu obraci. Hra¢ 2 se tedy pokousi uzavfit véechna pole,
zatimco hra¢ jedna lovi body.

Vitézem je vyhlasen hrac s nejvyssim poctem bodu.

CUT-THROAT CRICKET __ (G11)

Plati stejna zakladni pravidla jako pro hru Cricket, s tim
rozdilem, Ze jakmile se za¢nou zaznamenavat body, jsou
pidavany k celkovému skére protivnika/-t. Cilem je ukongit hru
s co nejmensim mozZnym pocétem bodu.

COUNT-UP 300 (G12

Cilem hry je byt prvnim hra¢em, ktery dosahne stanoveného
celkového poctu bodu (300). Celkovy pocet bodu je dan
zvolenou hrou.

Podrobnosti o dalSich variantach této hry jsou uvedeny nize.
COUNT-UP 400 (G13) COUNT-UP 800 (G17)
COUNT-UP 500 (G14) COUNT-UP 900 (G18)
COUNT-UP 600 (G15) COUNT-UP 999 (G19)
COUNT-UP 700 (G16)

High Score - 3 (G20)

Pro vitézstvi je tfeba dosahnout co nejvyssiho celkového poétu
bodu ve 3 kolech (deviti Sipkami). Zasahy poli double a triple
se pocitaji jako dvojnasobek respektive trojnasobek hodnoty
daného pole. Podrobnosti o variantach této hry jsou uvedeny
nize: pocet kol se liSi podle uvedeného disla.

Podrobnosti o dal$ich variantach této hry jsou uvedeny nize.
"High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)

High Score - 6 Rounds  (G23)

High Score - 7 Rounds  (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)

High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds  (G27)

High Score - 11 Rounds  (G28)

High Score - 12 Rounds  (G29)

High Score - 13 Rounds  (G30)

High Score - 14 Rounds  (G31)

ROUND-THE-CLOCK — r1 singles (G32)

Kazdy hrac¢ se pokousi zasahnout kazdé ¢islo od 1 do 20 a
stfedy v postupném poradi. Kazdy hra¢ v jednom kole hazi 3
Sipky. Pokud Sipka zasahne spravné ¢islo, pokousi se hrac¢
zasahnout dalsi islo v poradi. Vitézi prvni hrag, ktery zasahne
¢islo 20.

Pole, které musi Sipka zasahnout, je zobrazeno na displeji.
Pro tuto hru Ize nastavit nékolik Grovni obtiznosti.

Podrobnosti o dal$ich variantach této hry jsou uvedeny nize.

ROUND-THE-CLOCK 5 (G33) — Hra zaéina na poli 5
"ROUND-THE-CLOCK 10 (G34)
ROUND-THE-CLOCK 15 (G35)"

ROUND-THE-CLOCK Double 1 (G36)

ROUND-THE-CLOCK Double 5 (G37) - Hra zacina na double 5
"ROUND-THE-CLOCK Double 10 (G38)

ROUND-THE-CLOCK Double 15 (G39)"

ROUND-THE-CLOCK Triple (G40) - Hra¢ musi zaznamenat
triple pro kazdé pole od 1 do 20 v postupném poradi.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 (G41) - Hra zacina na triple 5
"ROUND-THE-CLOCK Triple 10 (G42)
ROUND-THE-CLOCK Triple 15 (G43)"

KILLER (G44)

V této hfe poznate, kdo jsou vasi opravdovi pratelé. Hru je
mozné hrat od poctu dvou hracl. Na zacatku si kazdy hrac zvoli
¢islo hodem $ipky na teré. LCD displej v tomto okamziku
zobrazi "SEL". Hraci bude pro zbytek hry pfidéleno &islo, které
zasahne. Dva hraéi nemohou mit stejné ¢islo. Jakmile ma hra¢
pridéleno ¢islo, hra zagina.

Vasim prvnim cilem je dosahnout pozice "Killer" (zabijak)
zasazenim pole double vaseho ¢isla. Po zasazeni pole double
se stavate zabijakem ("Killer") po celou dobu hry. Vasim cilem
je poté "zabijet" vade soupefe zasazenim pole jejich &isla,
dokud nejsou vy€erpany vSechny jejich "Zivoty". Vitézem je
posledni hrag, ktery zlistane nazivu.

DOUBLE DOWN _ (G45



Kazdy hrac¢ zacina hru se 40 body. Cilem je zaznamenat co
mozna nejvice zasaht pole stanoveného pro probihajici kolo. V
prvnim kole musi hra¢ zasahnout pole 15. Pokud pole 15
nezasahne, jeho skore se déli dvéma. Pokud je pole 15
zasazeno nékolikrat, za kazdy zasah se k celkovému
pocatecnimu skore pfida 15.

Poradi poli, ktera je tfeba zasahnout, je nasledujici:

16116 | D (17 (18| T {19]/20| B | TOTAL

Player 1

Player 2

Vitézem je hrag, ktery skon¢i hru s nejvice body.
D : Jakykoli double

T : jakykoli triple

B : Bulleyes

DOUBLE DOWN 41 (G46)

Tato hra mé pravidla podobna pravidlim hry Double Down se
dvéma vyjimkami.

1)  namisto poradi od 15 do 20 a stfedy je poradi obracené.
2)  hraje se dal$i dopliiujici kolo: "kolo 41", ve kterém je tfeba
se snazit o dosazeni celkem 41 bodu v 1 kole (20, 20, 1; 19, 19,
3; D10, D10, 1: atd.).

20]19(D|18|17(T|16|15(41|B | TOTAL

Player 1

Player 2

ALL FIVES - 51 G47

Pfi kazdém hodu musi kazdy hra¢ zaznamenat celkovy pocet
bodu délitelny 5. Za kazdou "pétku" se pocita jeden bod.
Napfiklad 10, 10, 5 = 25. Jelikoz 25 je délitelnych 5 pétkrat, hra¢
zaznamena 5 bodl (5 x 5 = 25).

Pokud hra¢ hody 3 Sipek dosahne celkového skoére, které neni
délitelné 5, nejsou mu pfidéleny zadné body. Navic posledni
Sipka kazdého kola musi zasahnout pole. Pokud hra¢ hodi treti
Sipku a ta mine ter¢, neziska zadny bod ani v pfipadé, Ze je
celkové skore dvou prvnich Sipek délitelné 5. To hraci brani
"minout" tfeti hod, pokud jsou prvni dva dobré. Vitézem je prvni
hrag, ktery dosahne jednapadesati (51) "pétek". LCD displej
uchova vSechna celkova skére v paméti.

Podrobnosti o dalSich variantach této hry jsou uvedeny nize.
"ALL FIVES -61 (G48)

ALLFIVES-71 (G49)

ALLFIVES-81 (G50)

ALL FIVES-91 (G51)"

LE SHANGHAI -1_ (G52)

Kazdy hra¢ musi absolvovat kolecko kolem celého terée of 1 do
20 v postupném poradi. Hraci za€inaji na Cisle 1 a hazeji 3
Sipky. Cilem je béhem kazdého hodu zaznamenat co nejvice
bodu. Do skére se poéitaji i zasahy poli double a triple. Vitézem
je hrac, jehoz skore je po dokonéeni vSech dvaceti poli nejvy$si.
Podrobnosti o dalSich variantach této hry jsou uvedeny nize.
"SHANGHAI 5 (G53) -

SHANGHAI 10 (G54) —

SHANGHAI 15 (G55) "

— Hra za¢ind napoli5;10; 15

LE GOLF — 9 trous _ (G56)

Cilem je ukoncit hru s co nejniz§im moznym skére. Cilem
Sampionatu je tfikrat zasahnout kazdé pole (jamku) od 1 do 18.

Pro kazdé pole musite dosahnout 3 zasaht, abyste mohli
postoupit k dalSimu poli. Pole je mozné ukonéit zasazenim triple
na prvni zasah.

Aktivni hra¢ pokracuje v hazeni Sipek, dokud tfikrat nezasahne
stavajici pole. HlaSeni oznami hrace, ktery je na fadé.

GOLF — 18 trous _ (G57,
Stejné jako vySe, kromé toho, Ze hra se hraje na 18 jamek (kol)

FOOTBALL G58
Cilem hry je

prekonat "hfiste"
(terg) zasahy
jednoho pole za
druhym.

Nejdfive pro

kazdého hrace

zvolte "hfisté". Za

tim ucelem kazdy
hra¢ hodi Sipkou

na ter¢ nebo se
rukou dotkne pole
terce. Zvolené pole
se stane vasim
vychozim mistem

pro prekonani terée a po zasazeni 11 poli skoncit na druhé
strané. LCD displej uchovava zaznam postupu a zobrazuje pole,

které musite zasahnout v nasledujicim kole.

BOWLING (G59)
Pro tuto hru existuje vice pravidel definovanych nasledovné:

Vasi “drahu” zvolite bud

hozenim $ipky nebo ru¢né

stisknutim pole dle vaSeho vybéru.

Po

1. V této verzi bowling je perfektni skére 20

2. Ve stejném kole nemUzete jednoduché pole zasahnout
dvakrat. Druhy zasah se pocita bez bodu. Trik: Pokuste se
zasahnout kazdé jednoduché pole pro dosazeni 10 bodu.

1
2
3
4
5
7
8
9
1
1

)

zvoleni drahy vam zbyvaji dvé Sipky
na ziskani bodl (neboli srazeni
kuzelek). Kazdy

segment vasi "drahy" ma urdity
pocet kuzelek:

Segment Skére
Double 9 kuzelek
Vnéjsi pole 3 kuzelky
Triple 10 kuzelek
Vnitfni pole 7 kuzelek

3. MuZete dosanout 20 bodu za kolo dvojitym zasahem pole
triple.
4. Zasazeni pole double vasi druhou Sipkou se pocita za 10

bodl pouze tehdy, pokud jste zasahli double i v pfedchozim
hodu. V opa¢ném pfipadé ziskate za zasah pole double druhou
Sipkou 9 bodu.

BASEBALL — 6 rounds (G60)

"Stejné jako v redlné hre, plna hra
se sklada z deviti smén.

Kazdy hra¢ hazi tfi Sipky za
ola. ™

Pozemek je v nize uvedeném
diagramu zapory.

Sektor -> Vysledek

Sektory Simles ""1x"" -> 1 zaklad
DvoulGzkovy sektory ""2x™" -> dva
zaklady




Trilizkovy sektory ""3x"" -> Tii zaklady

Bulleyes -> ""Home Run"" (nelze se pokusil az do tfetiho Sipka
kazdého kola)

Cilem hry je ziskat co nejvice bé&zi jak je to mozné v kazdém
kole. Hra¢ s nejvétsim poctem sjezdovek na svém konté na
konci hry, je vitéz.

BASEBALL —9 rounds _ (G61)

stejné jako vyse, jen na 9 rozbéht (kol).
STEEPLECHASE (G62)

Cilem hry je byt prvnim hrac¢em v cili "zavodu" po ob&hnuti
"drahy". Draha zacina na poli 20 a krouZi kolem terce ve sméru
hodinovych rucicek az k poli 5 a kon¢i ve stfedu. Jednoduché,
ne? To, co vam jesté nebylo upfesnéno je, Ze musite zasahnout
vnitini pole kazdého ¢&isla, abyste mohli po draze postupovat.
Jedna se o oblast mezi stfedem a korunkou triple. A tak jako pfi
opravdovém steeplechase jsou po celé draze prekazky, které je
tfeba preskocit. Na draze se nachazeji Ctyfi plitky na
nasledujicich mistech:

- 1. plitek Triple 13 - 2. platek Triple 17

- 3. plitek Triple 8 - 4. plutek Triple 5

Vitézi hrag, ktery prvni pfekona drahu a zasahne stfed.

SHOVE A PENNY _ (G63

Pouzivaji se pouze €isla od 15 do 20 a stfedy. Jednoducha pole
jsou za 1 bod, pole double za 2 body a pole triple za 3 body.
Kazdy hra¢ musi trefovat ¢isla v pofadi a zaznamenat 3 body
pro kazdé pole, aby mohl postoupit k dal$imu. Pokud hra¢
zaznamena vice nez 3 body pro stejné ¢islo, body navic jsou
pfidéleny nasledujicimu hragi. Vitézem se stava prvni hrac,
ktery ziska 3 body ve vSech polich (15 az 20 a stiedy).

NINE-DART CENTURY _ (G64)

Cilem hry je pokusit se ziskat 100 bodt nebo se k této hranici co
nejvice pibliZit ve 3 kolech (9 Sipek). Pfi pfekroeni 100 bodu
hra¢ prohrava, ledaze by hranici prekrogili vSichni hraci. V
takovém pripadé vitézi hra¢ nejblize hranici 100 bodl (hrag,

GREEN VS. RED _(G65)

(pouze 2 hraci)

Tato hra je zavodem kole terée. Hrac 1 je zeleny (“green”) a
hrac 2 je ¢erveny ("red"). Hrac jedna hazi vyhradné na bila pole
double a triple a krouzi kolem terée ve sméru hodinovych
rudiCek. Hrag 2 zacina na poli 20 a krouzi kolem terce proti
sméru hodinovych ruci¢ek a hazi na ¢ervena pole (do¢asné
zobrazeni skore ukazuje, na které pole je tfeba hazet).
Poznamka: béhem jednoho kola je mozné zasahnout
maximalné jeden double a jeden triple stejného ¢isla.
Zasazeni $patného Cisla (Cisla barvy vaSeho soupefe) ma za
nasledek odectenitohoto Cisla z vaseho skore.

Vitézem se stava hrac, ktery ma na konci hry nejvyssi pocet
bodu.

CyberMatch
(pouze 1 hrac)

Tato velmi zajimava funkce umoziiuje jedinému hradi vyzvat
pocitac v jedné z péti riznych urovni obtiznosti

Pro aktivaci soupefe CyberMatch:

1. Zvolte hru, kterou chcete hrat

2. Stisknéte tlacitko CYBERMATCH

Zvolte uroven obtiznosti soupefe CyberMatch souvislym
stisknutim tlac¢itka CYBERMATCH  (Uroveri obtiznosti oznami
hlaseni):

3. Pro zahajeni hry stisknéte START

Poté hra zacne:

Zagina "lidsky" hrac. Po prvnim hodu vytahnéte Sipky z terce,
stisknéte START a PREDEJTE HRU nasledujicimu hragi
(CyberMatch). Ujistéte se, Ze je skére soupefe CyberMatch
zobrazeno na displeji. Pole soupefe CyberMatch je znazornéno
aktivnim zobrazenim na ter¢i (kontroIni ukazatel pole, o n&jz
souper usiluje, blika). Poté aktivni zobrazeni skére zobrazi pole,
které soupef CyberMatch skute¢né zasahl (ukazatel
zasazeného pole blika).

Jakmile soupef CyberMatch ukong&i své kolo, ter¢ se
automaticky pfepne zpét na nulu na "lidského" hrace. Hra
pokracuje az do vitézstvi jednoho z hrac¢u. Hodné Stesti!

Dulezité poznamky
Zablokovany sektor

Sektor se muze zablokovat, pokud je Sipka vklinéna v oblasti
oddélujici dva sektory. Pokud se tak stane, hra bude
pozastavena a na LCD displeji se zobrazi ¢islo zablokovaného
sektoru.

Pro uvolnéni sektoru jednoduse vytahnéte Sipku nebo zlomeny
hrot ze sektoru. Pokud problém pretrvava, zkuste se sektorem
pohnout, dokud se neuvolni. Hra bude pokracovat tam, kde byla
zastavena.

Zlomené hroty

MuzZe se stat, Ze se hrot zlomi a ziistane zaklinény mezi sektory.
Pokuste se jej vytahnout pomoci klesti¢ek nebo pinzety
uchopenim okraje vyénivajiciho ze sektoru. Pokud to neni
mozné, mlzete se jej pokusit vytahnout ze zadni strany sektoru.
Pouzijte hrebitek ¢i Spendlik mensi nez je dira a jemné jej
zatlaéte do diry, dokud zlomeny hrot nevypadne na druhé
strané. Davejte pozor na to, abyste jej nezatlagili pfili§ daleko
a neposkodili obvody nachazejici se za sektorem.

To, Ze se hroty mohou zlomit, vas nemusi nijak znepokojovat.
Pfi hazeni Sipek s mékkymi hroty je to norméini. Dodavame
sadu nahradnich hrott, abyste mohli hrat a nemuseli se dlouho
o nic starat. PFi vyméné hrotu se ujistéte, Ze pouzivate stejny
typ hrotl jako ty, které jsou dodany s touto sadou Sipek.
Sipky

Pro tento ter¢ se doporuéuje nepouzivat Sipky t€z8i nez 17
gramu.  Sipky v této sadé vazi 8 gramu a jsou vybaveny
standardnimi mékkymi hroty. Vyménné hroty jsou k dispozici u
étsiny obchodnikd prodavajicich Sipky.

Pro tyto elektronické Sipky dejte prednost mékkym hrotim.

Cisténi elektronickych Sipek

Doporucuje se pouzdro pravidelné Eistit od prachu pomoci
vlhkého hadfiku. V pfipadé potfeby je mozné pouzit jemny
Cistici prostfedek. Pouziti abrazivnich gisticich produktti nebo
produktt obsahujicich amoniak muze pouzdro poskodit a
nedoporucuje se. Zamezte rozliti tekutiny na oblast terée, nebot
timto zpUsobené Skody mohou byt nezvratné a nevztahuje se
na né zaruka.

"Symbol ""pfeskrtnuté popelnice™ znamena, Ze tento vyrobek a
pouzité baterie nesmi skonéit v popelnici spolu s ostatnim
domacim odpadem, PouZité baterie a elektronické pfistroje
odneste do autorizované sbérny, kde budou recyklovany,

Toto tfidéni vaseho elektronického odpadu umozriuje
ochranu Zivotniho prostfedi a vaSeho zdravi."





