NAVOD B8-0006 ELEKTRICKY TERC

Kapitola 1
1.1 Upozornéni
o Elektronicky ter¢ neni hracka pro déti, je nutny dohled dospélych.
o Pfinepouzivani vypnéte a odpojte napajeci kabel.
1.2 Pfedstaveni produktu

¢ Toto je pokrocily elektronicky ter¢ se sedmisegmentovym LED displejem, ktery
zahrnuje 27 druh( her a 216 moZnosti. Elektronicky ter¢ mlze hrat 1 az 8 hrac
soucasné, vychozi pocet hracl je 2, a kazdd sekce ma automatické bodovani.

e Napdjeci adaptér vyzaduje vystup 9V, 350-500 mA. Maximalni vystup naprazdno
nesmi pfesahnout 14V DC.

e Produkt prejde do rezimu spanku (Uspora energie), pokud nedojde ke stisku klavesy
nebo hodu Sipkou po dobu 10 minut. Jakykoli stisk kldvesy nebo hod Sipkou ter¢ opét
probudi.

1.3 Tipy k instalaci

Vyberte rovny prostor o Sifce 3 metry, pripevnéte terc ke zdi pomoci Sroubi. Vzdalenost mezi
startovni ¢arou a teréem je 2,37 m a stred terée ma byt ve vysce 1,73 m. (viz nasledujici
obrazek)

Throwing Distance

Centre Bull

2934 m 1,73 m
9ft 7% ins 5 ft 8 ins

e

' 11 9% Ins



1.4 Pravidla bodovani

Oblast

Pravidla bodovani

Jednoduchd oblast skoére x 1

____

Dvojita oblast skére x 2 Singl

Trojita oblast Skére x 3

Stred (Single Bull) 25x1

Dvojity stfed 25x2 % E;@
Dadble 25

Kapitola 2 — Navod k obsluze

Klavesy a jejich funkce:

1.

,Game” (Hra) — slouzi k vybéru druhu hry (G01-G27) nebo k ukonéeni aktualni hry a
navratu do hlavniho menu béhem zapasu.

,Option/Score” (MozZnosti/Skére) — umoznuje vybér moznosti dané hry, nebo zobrazi
skore aktudlniho hracée béhem zapasu.

»Player & Cyber & Team / Eliminate” (Hra¢ & Pocita¢ & Tym / Vyrazeni) — slouzi k
vybéru poctu hracli, tymového rezimu, nebo obtiznosti v rezimu Hrac vs. Pocitac (C1 —
Tézké, C2 — Stredni, C3 —Snadné) v hlavnim menu, nebo k vyfazeni hodu béhem hry.

,Power/Sound”“ (Napajeni/Zvuk) — kliknutim nastavite hlasitost zvuku (0 = vypnuto, 1-
7, celkem 8 urovni), indikovano LED liStou. Vychozi hlasitost je 5. Podrzte 2 sekundy
pro vypnuti. Kliknéte znovu pro zapnuti.

,Handicap” (Znevyhodnéni) — v hlavnim menu nastavuje funkci znevyhodnéni,
upravuje nastaveni posledniho hrace. Pomoci této klavesy lze nastavit riizné urovné
pro rtzné hrace (nékteré hry tuto funkci nepodporuiji).

,Double/Miss” (Dvojity zasah / Minul) — platné pouze u hry G02, viz pravidla hry pro
detaily, nebo slouzi k oznaeni neldspésného hodu Sipkou.

»Start/Next” (Start / Dalsi) — spusti hru nebo prepne na dalsiho hrace.
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Kapitola 3 — Uvod do zvukii

SEZNAM ZVUKU:

Ndzev souboru Popis

one
two

three

four

five

Six

seven
eight

nine

ten
eleven
twelve
thirteen
fourteen
fifteen
sixteen
seventeen
eighteen
nineteen
twenty

profi

Cislo 1
Cislo 2
Cislo 3
Cislo 4
Cislo 5
Cislo 6
Cislo 7
Cislo 8
Cislo 9
Cislo 10
Cislo 11
Cislo 12
Cislo 13
Cislo 14
Cislo 15
Cislo 16
Cislo 17
Cislo 18
Cislo 19
Cislo 20

Virtudlni hra¢ C1 (profesional)

Typ zvuku
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas

Hlas
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42

43

44

45

Ndzev souboru Popis

advance
intermediate
novice
beginner
bulls eye
bust

close

cyber match
double
game over
in

master
open

out

player
players
remove darts
score

teams
throw darts
triple
volume
winner

you are good

Typ zvuku

Virtudlni hra¢ C2 (vysoka uroven) Hlas

Virtudlni hra¢ C3 (stfedni uroven) Hlas

Virtualni hrac C4 (nizka droven)

Virtudlni hrac¢ C5 (zacatecnik)
Zdasah stredu terce

Zvuk prestreleni

Uzavienad oblast (hra)

Hra proti pocitadi

Nastaveni double in/out
Konec hry

»In“ v nékterych hrach
Nastaveni double/triple
Otevrena oblast

,Out” v nékterych hrach
Nastaveni hracét nebo poradi
Nastaveni poctu hrach

Vyzva k odebrani Sipek

Zvuk bodovani

Vyzva k vybéru tymu

Vyzva k hodu

Zasah trojité oblasti
Nastaveni hlasitosti
Ozndmeni vitéze

Nahodny zvuk platného hodu

Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Roboticky
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas
Hlas

Hlas
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Ndzev souboru Popis Typ zvuku

lost sound Ztraceny hod (odraz) Zvuk. efekt
bull's eye Zasah stredu (efekt) Zvuk. efekt
valid throw Platny hod Zvuk. efekt
laser Zvuk hodu Zvuk. efekt
key sound Zvuk tlacitka Zvuk. efekt
throw locked Uzamdceny hod Zvuk. efekt
start sound Zacatek hry Zvuk. efekt

poweron1l  Zapnuti (zastavitelné tlacitkem) Zvuk. efekt

power on 2 Zapnuti (zastavitelné tlacitkem) Zvuk. efekt

ou

Zvuk ,smrtelného” hodu Hlas

LED liSta pro hlasitost zvuku:

KdyZ se prehrdva zvuk, LED liSta se synchronné rozsviti, aby zobrazila Uroven hlasitosti.

KAPITOLA 4 - Prehled detailnich pravidel hry

G01 - Count Up (pocitani nahoru)

Hraci sbiraji body az do pfedem zvoleného cile (napt. 300, 500...).
Kdo jako prvni dosdhne nebo prekroci cilovy pocet bodu, vyhrava.

Pokud hraje vic hracud a zdstane jen jeden, hra konci a vyhodnoti se poradi.

GO02 - Count Down (pocitani dola)

Hraci zadinaji na napf. 301/501/701 atd. a odeditaji své skore.
Kdo prvni dosahne presné 0, vyhrava.

Pokud skére klesne pod 0 - ,,Too high“ = hod se nepocita.



e Pfed hrou Ize zvolit méd pomoci tlacitka Double/Miss:
o Std —standardni mdéd bez pozadavki
o Din— Double in, hra zacina trefenim dvojitého segmentu
o Dou — Double out, koncit Ize jen trefou do dvojitého segmentu
o Dio— Double in/out, zacinat i koncit musite pres dvojité segmenty
o Aou— Master out, koncit |ze pouze double/triple, zacatek pres double
o DiA - Double in, Master out
o Pfiskodre 1 a potiebé skoncit doublem se objevi ,burst”.

e Pokud hra¢ muaze v aktualnim kole vyhrat a ma pod 180 bod(i, systém doporuci
segment k zdsahu.

GO03 - Round Clock (Kolo)
e Hrac hazi postupné na segmenty 1-5, 1-10, 1-15 nebo 1-20 (podle nastaveni).
e Kazdy hra¢ musi zasahnout segment uréeny zarizenim.

e Po zasahu se posune na dalsi a zafizeni fekne ,Yes” nebo ,Sorry*“.

G04 — Round Clock — Double

¢ Stejné jako GO03, ale body ziskate pouze zasazenim dvojitého segmentu.

GO05 - Round Clock — Triple

o Stejné jako GO03, ale body se pocitaji pouze pfti zasazeni trojitého segmentu.

GO06 — Simple Cricket
e Cilem je trefit kazdy z téchto &isel: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bull’s eye — kaZdy trikrat.
o Single zdsah = 1x
o Double =2x
o Triple=3x

e Variace:



o 000 - libovolné poradi segmentt
o 020-zactindse 20 - 19 - ... > bull’'s eye
o 025 -zacina se bull’s eye > 15 az 20

e Segmenty jsou zobrazeny LED diodami — jakmile zhasnou vSechny, hra¢ ma hotovo.

GO07 — Score Cricket
o Stejné zasahy jako u GO6, ale navic:
o Segment se otevie az po zasazeni 3x
o Poté muze hrac skérovat
o Jakmile ho trefi vSichni 3x = segment se zavie

e Vyhrava ten, kdo ma nejvic bodu pfi zavieni vSech segmentd.

GO08 — Cut Throat Cricket
e Stejné segmenty jako u Score Cricket.
o Ale: hrac pricitd body ostatnim, ne sobé!

vV

¢ Vyhrava ten, kdo uzavie vSechny segmenty a ma nejnizsi skore.

G09 — Double Score Cricket

e Stejné jako Score Cricket, ale prvni zasah musi byt vidy double, jinak se segment
neotevre.

G10 — Shove-A-Penny Cricket
¢ Hrajesejenscisly 15 az 20 a bull’s eye.
o Kazdy hrac se snazi trefit kazdy segment na 3 body:
o Single =1 bod, Double = 2 body, Triple = 3 body
¢ Nadbytecné body se predaji dalSimu hraci!

¢ Kdo jako prvni nasbira 3 body ve vSech segmentech, vyhrava.



G11 — Scram Cricket

Hraji 2 hraci a hra ma 2 kola.

Kolo 1:
o Prvni hrac se snazi ,zavrit” segmenty 15-20 a bull’s eye.
o Druhy hra¢ mezitim sbird body z téchto segment.

Kolo 2:

o Role se obrati — ten, kdo sbiral body, ted zavira a naopak.

Kdo ma po obou kolech vyssi skdre, vyhrava.

G12 - Golf

Segmenty 1 az 18 predstavuji jamky.
e Body:
o Triple segment =1 bod (Eagle)
o Double =2 body (Birdie)
o Single = 3 body
o 3 neuspésné hody =5 bodl (Bogey)
e Po kazdé jamce se skdre pocita jen z posledniho hodu.

e Hrac, ktery prekroci nastaveny limit bod(, je vyfazen.

evvs

G13 - Bingo
e Cilem je zasdhnout 5 pfedem urcenych cCisel 3x.
e Sekvence napf.:

o 132:15,4,8,14,3

o 141:17,13,9,7,1

o 168:20,16,12,6,2

o 189:19,10,18,5,11



o Single = 1x, double = 2x, triple = 3x

e Po 3 zasazich daného disla prechazis na dalsi.

G14 — Hi Score

Hraje se libovolny pocet kol (napf. HO3 = 3 kola, H21 = 21 kol).

Kazdé kolo = 3 hody.

Skére se pocita:
o Single segment = X1
o Double =X2

o Triple=X3

Vyhrava ten, kdo ma po vsech kolech nejvyssi soucet.

G15 - All Five

Cil: soucet hod( za kolo musi byt délitelny 5.

Kazda ,pétka” = 1 bod (napf. 15 bodl = 3 body).

Kdo jako prvni dosahne napt. 31, 41... bod(, vyhrava.

Body se nepoditaji, pokud:
o Soucet neni délitelny 5
o Posledni hod byl neplatny

o Hod byl vynechan nebo zahozen = kolo = 0 bodu

G16 — Shanghai

e Hazi se na segmenty od:
o 101=1az20
o 105=5az20
o 110=10az20

o 115=154az20



e Kazdy hra¢ ma 1 hod na kazdy segment (napf. prvni hod = segment 1, dal$i hod =
segment 2...).

e Kdo zasdhne spravné segmenty, sbird body.

e Po skonceni vyhrava ten s nejvyssim skore.

G17 - Forty One

Startovni skore: 40.

Sekvence kol: 20, 19, 18, 17, 16, 15, bull’s eye, 41.

e Kazdy hrac hazi na stejny segment.

e Zasah = plné body, chybny hod = polovicni skore.

e U segmentu 41 musi byt soucet tfi hodl presné 41, jinak se body puli.

e Po vsech kolech vyhrava hrac s nejvyssim skore.

G18 — Double Down

Zacina se se skore 40.

o Sekvence kol: 15, 16, jakykoli double, 17, 18, jakykoli triple, 19, 20, bull’s eye.

Hazi se vidy na stejny segment.

Pokud hrac netrefi cilovy segment Zzadnym hodem, skdre se puli.

Vyhrava hrac s nejvyssim skore na konci viech kol.

G19 — Gotcha

Pocatecni skore: 0.

Cil: dosahnout presné zvoleného cilového skére (napf. 301, 501...).

Prekroceni = ,burst” = hod se nepocita.

Pokud hrac trefi stejny soucet jako predchozi hra¢ > Gotcha! = skore se resetuje na
0.

G20 - Big Little — Simple

e Kazdy hra¢ ma urcity pocet Zivota (3, 5, 7...).



Hazi se na ndhodné zvoleny segment.
Zasah 1. nebo 2. hodem - 3. hodem muze hrac vybrat dalsi cil.
Pokud minete vSech 3, ztracite Zivot.

Hra konci, kdyz zistane posledni hrac se Zivoty.

G21 - Big Little — Hard

Stejné jako G20, ale pfisnéjsi:
Hrac musi trefit pfesné stejny segment a stejny typ (napft. double), ktery je cilovy.
Ostatni pravidla jako u G20: Zivoty, prenos cile, ztrata Zivota pfi neuspéchu.

Vyhrava posledni prezivsi hrac.

G22 - Killer

Kazdy hrac si vybere vlastni cilovy segment (prvni zasazeny).
Musi ho trefit, aby se stal ,Killerem”,

Poté mize snizovat Zivoty souperiim tim, Ze trefi jejich segmenty.
Kdyz Killer trefi svlij vlastni segment, ztrati Zivot a status Killera.
Kdo zGstane posledni s Zivoty, vyhrava.

Hrat musi minimalné 2 hraci.

G23 —Killer — Double

Stejné jako G22, ale stat se Killerem Ize pouze, kdyz trefis svlij segment jako double.

G24 - Killer — Triple

Stejné jako G22, ale stat se Killerem Ize pouze, kdyz trefis sv(ij segment jako triple.

G25 - Shoot Out
Cilovy segment se ndhodné vygeneruje.

Hrac¢ ma 10 sekund na zasah.



Z3asah:
Single, double nebo triple - odecte se 1 Zivotni bod.
Kdo jako prvni snizi své Zivoty na 0, vyhrava.

Hra je rychla a ndro€nd na postreh.

G26 — Legs Over

Kazdy hra¢ ma Zivoty.

Cilem je prfekonat skdre hrace pred tebou.
Pokud m3as nizsi skore, ztracis 1 zZivot.
Neplatné nebo vynechané hody = 0 bod.
Kdyz hrac prijde o vSechny Zivoty, je vytrazen.

Vyhrava ten, kdo jako posledni zistane ve hre.

G27 - Legs Under

Opacna verze nez Legs Over.

Kazdy hrac se snazi mit mensi skére nez hrac pred nim.
Pokud prekroci jeho skdre, ztraci 1 Zivot.

Minuté hody = automaticky 60 bod!

Stejné jako u G26 — vyhrava posledni prezivsi.

Hra by se méla hrat ve vice nez 2 hracich.

OBSAH BALENi A RESENi PROBLEMU

Baleni obsahuje:

12 mosaznych Sipek s mékkym hrotem
12 nahradnich mékkych hrot(
UZivatelsky manual

Adaptér

Darkova krabice



Reseni problémi (TROUBLE SHOOTING)
K Zadné napajeni

Zkontrolujte, zda je adaptér spravneé pripojen nebo zda nejsou baterie vybité.

@ Hra nepocita body

Zkontrolujte, zda hra neni v rezimu nastaveni nebo pauzy. Stisknéte tlacitko START/NEXT, aby
se hra spustila. Zkontrolujte také, zda nejsou zablokované segmenty nebo tlacitka.

Zaseknuty segment nebo tlacitko

Béhem prepravy nebo bézné hry se mize stdt, Ze se segmenty na chvili zaseknou. Pokud k
tomu dojde, automatické bodovani prestane fungovat. Jemné pohybujte segmentem prstem
nebo Sipkou, pripadné Sipku vyjméte. Poté hra opét pobézi normalné.

&/ Odstranéni zlomenych hroti

Plastové hroty jsou bezpecnéjsi, ale mohou se zlomit a zUstat v terci. V takovém pfripadé je
opatrné vytahnéte klestémi. Pamatujte: ¢im tézsi je Sipka s plastovym hrotem, tim vétsi je
sance, Ze se hrot ohne nebo zlomi.

{8 Ruseni napajeni nebo elektromagnetické rudeni

Pti elektromagnetickém ruseni (napf. silna bourka, vypadek proudu, mikrovinka pobliz) maze
terc reagovat nestabilné nebo prestat fungovat.
Pro napravu:

1. Vyjméte baterie na nékolik sekund
2. Znovu je vloZte

3. Odstrante zdroj ruseni (pokud je zndm)



Vstupni napéti

Frekvence stfidavého proudu
Vystupni napéti

Vystupni proud

Vystupni vykon

Primérna aktivni déinnost

Elektrické parametry zarizeni

Hodnota
100-240
50/60

9

500

4.5

77.05

Jednotka

v

Hz

%



