1. POPIS JEDNOTLIVÝCH ČASTÍ 

      ( PHYSICAL DESCRIPTION )

1. segmenty jednotlivých čísel

2. Double okruh. Dvojitá hodnota čísla vo výseči

3. Triple 20 – najvyššia hodnota na terči 3x 20 bodov

4. Triple ring – trojitý okruh. Trojitá hodnota čísel vo výšeči

5. vonkajší stred = 25 bodov

6. vnútorný stred = 50 bodov

7. nulová záchytná zóna pre šípky hodené mimo terč = 0 bodov

8. Single okruh 1 x násobok čísla vo výseči

9. Vstup na adaptér

10. Ukazovateľ skóre

11. Tlačítko na nastavenie. Zmena , reštart

12. Tlačítko na nastavenie hry, počtu hráčov, poradia hráčov, mazanie

13. Nastavenia modifikácií hry

14. skrutky

15. adaptér

16. vstup adaptéra

17. náhradné hroty

18. hrot osadený na šípke

19. telíčko šípky

20. násadka

21. krídlo

22. balenie bateriek ( ak je v súčasťou)

2. POSTUP PRI NASTAVENÍ 

    ( QUICK STEP INSTRUCTIONS ) 
1. vložte batérie podľa inštrukcií, alebo zapojte adaptér do pravej    strany terča
2. Stlačte ľubovoľné tlačítko na zastavenie LCD testu 

3. Stlačte tlačítko GAME pre nastavenie typu hry, potom tlačítko OPTION pre nastavenie požadovanej  modifikácie hry

4. stlačte CHANGE tlačítko pre potrdenie hry 

5. stlačte OPTION tlačítko pre určenie modifikácie a obtiažnosti hry single, double, triple IN a potom stalčte CHANGE pre potvrdenie výberu. Ten istý postup opakujte pre výber hry single, double, triple OUT. Potvrďte výber tlačítkom CHANGE. Tento postup platí iba pri hrách 301, 501 .... 1001 a ich modifikácií obtiažnosti

6. stlačte tlačítko PLAYER pre určenie 1 .—8 hráčov. 

7 . stlačte CHANGE tlačítko pre začatie hry

8. tlačítko CHANGE používajte pre prepínanie z hráča na hráča

9. podržaním tlačítka (RE)START na dve sekundy resetujete hru a môžete nastaviť hru nanovo od začiatku

10. ak nehráte na terči cca 10 minút, tan sa automaticky vypne , ale uchová si v pamäti posledný stav hry, takže po našartovaní môžete pokračovať. 

3. BEZPEČNOSTNÉ UPOZORNENIA

( SAFETY NOTICE ) 

1. Tento terč je určený výhrande pre hru s plastovými hrotmi ( označovanými SOFTIPS ) Oceľové hroty trvale poškodia terč. 

2. Balenie obsahuje hroty, ktoré sú spôsobilé pre hru na tomto terči. Kedže sa jedná o ostré častice, deti musia hrať pod dozorom dospelých . 

3. Stále majte hru pod kontrolou. Vždy sa presvečte, či hracia plocha pred vami je voľná. Nikdy nehádžte šípku, ak máte nejakú osobu v zornom poli.

4. Hra obsahuje malé častice, ktoré sú nebezpečné pre deti do troch rokov. 

5. Tento terč je funkčný pri použití batérií podľa návodu, alebo adaptéra s parametrami 9V DC/ 100 mA out ( 230 V AC – 9V/100mA DC - * + )

6. Takisto adaptér nie je hračka . Jeho použitie je podmienené prítomnosťou a dohľadom osoby na tento úkon spôsobilej. 

7. Čistenie : terč čistite zásadne suchou, maximálne jemne navlhčenou handrou. V žiadnom rípade nepoužívajte vodu a chemikálie pre čistenie terča. Vypnite terč a až po vypnutí prevádzajte jeho čistenie a údržbu. 

8. Držte sa stále pokynov manuálu. 

4. INŠTALÁCIA TERČA 

( INSTALATION)

1. vyberte pre umistnenie terče správna miesto podľa popisu na obrázku a dávajte pozor na to, aby šnúra adaptéra bola dostatočne dlhá na to, aby ste adaptér mohli zpojiť do siete. Pre ilustráciu potrebného priestoru slúži obrázok v časti „INSTALATION „ 

2. navŕtajte diery pre uchytenie do steny vo výške od zeme pre terče : 193 cm = COBRA 501, 192,3 cm = CYKLONE, 189,2 cm = ORCA. Spodné diery vŕtajte o 40 cm nižšie od horných. 

3. Priskrutkujte terč na stenu a po uchytení ho potiahnite , aby ste sa uistili, že je pevne uchytený do steny. 
4. skrutky môžu vyčnievať zo steny max. 8mm aby sa predišlo poškodeniu skeletu terča.

5. PRÁCA S TLAČÍTKAMI

( BUTTON OPERATIONS )

Terč ma tri tlačítka s rôznymi funkciami 

	TLAČÍTKO
	NASTAVENIE HRY
	FUNKCIA POČAS HRY

	CHANGE

II >RE-START
	Potvrdenie nastavenia

–––––––––––––––––-
	Prepínanie z hráča na hráča

Reštartovanie, nulovanie hry

	GAME/PLAYER

Zobrazenie skóre

II > zobrazenie hry

II > vymazanie

	Nastavenie modifikácie hry, počtu hráčov
	Pri podržaní tlačítka zobrazí rolovaním skóre všetkých hráčov

Vymazanie aktuálneho skóre

Podrž tlačítko na 3 sekundy

	OPTION/HOLD

II > SOUND
	Nastav double,triple,single

Zvuk vypnúť - zapnúť
	Zastavenie hry v požadovanom momente


LCD DISPLAY : 

LCD display je rozložený do troch častí. Každá z nich zobrazuje inú informáciu pre rôzne hry. 

Viď obrázok displeja v originál návode : 

# # - toto označenie v popise predstavuje istú číslenú hodnotu 
A. časť displeja A

Pri rôznych hrách sa zobrazujú rôzne číselné informácie

Napr : 

# # - aktuálne skóre hráča

# # - hodnota ktorú má aktuálny hráč trafiť

L alebo H # # - skóre vedúceho hráča v hre pre hry OVER a UNDER

P# F # - napr. P4F1 – hráč číslo 4 vyhral hru miesto F sa môže objaviť písmeno “t” v prípade, že hráte proti sebe v družstve

Atd. 

B. časť displeja B

-# #- Číslo potrebné trafiť pre aktuálneho hráča

r-#  číslo v danom kole

db alebo bE ( pri hre Soccer) – informuje hráča že má trafiť okruh double ( db), alebo stred ( bE) 

# # dt – zostávajúcich šípiek

C. časť displeja C

# # - skóre nasledujúceho hráča ( napr u hier 301… 1001 ) 

# # - u iných hier číslo hktoré je potrebné dosiahnuť hráčovi

# L – počet životov hráča

I,.. # P – indikuje hráčov , ktorých je možné vyradiť z hry a tak podobne

B+C spojené dve časti pri hre CRICKET – CUT THROAT CRICKET

1. ak má hráč zatvorené čísla, zobrazí sa to v spodnej časti displeja u aktuálneho hráča ( hráč, ktorý je práve v hre) 
2. ak hráč nemá trafené ani jedno číslo, zobrazí sa indikátor v strede nad aktuálnym číslom
3. tri rozsvietené čiarky indikujú status zatvoreného čísla
4. horná ľavá značka indikuje hráčovi, že má číslo zatvorené
5. ak svieti iba horná čiarka, indikuje to situáciu, že toto konkrétne číslo majú všetci ostatní hráči zatvorené. 
Pre názornú ukážku si pozrite obrázky v originál návode v často BUTTON OPERATIONS

6. PRAVIDLÁ HIER 
( GAME RULES )

Niekoľko základných pravidiel ( some general dart rules )
1. kolo pozostáva z hodenia troch šípok. žiadna zo šípok, ktorá bola hodená mimo terča, alebo bola hodená nesprávne a nebola terčom zapísaná, by nemala byť opätovne odhodená. Po odhodení troch šípok hráč vyberie šípky z terča a prepne na ďalšieho hráča

2. Hráči idú za sebou stále v rovnakom poradí. Pre určenie poradia hráčov sa obyčajne hádže rozhod na stred. Pri rozhode hodí každý hráč jednu šípku smerom na stred. Kto je bližšie k stredu , začína. 

3. hodnota výseče na terči je určená číslom nad výsečou. Úzky obvodový kruh predstavuje dvojnásobok číslo vo výseči ( tzv. DOUBLE) . Úzky obvodový kruh v strednej časti výsečí predstavuje trojnásobok čísla vo výseči ( tzv. TRIPLE ) . Stred je rozložený na vonkajší = 25 bodov a vnútorný ( tzv. BULL´S EYE ) = 50 bodov. 
Hra ´01 – 301.... 1001 ( A01 ) 

1. Každý hráč začína hru zo skóre 301.... 1001. Každým hodom sa mu skóre odčítava smerom k nule. Hráč ktorý ako prvý dosiahne presne NULU vyhráva hru. 

2. V prípade že hráč hodí číslo, ktorým nedosiahne presnú nulu ( napríklad do ukončenia hry mu zostáva 5 bodov a on hodí číslo vyššej hodnoty ako 5) na terči sa objaví BUST. Znamená to neúspešný pokus. Pre hráča dané kolo končí. Na skóre mu zostane pôvodná hodnota ( v našom prípade 5) a prepína hru na naslôedujúceho hráča. Ak nikto zo súperov neukončí hru, pokúša sa znova až príde na neho rad o ukončenie presne do nuly. 

3. Hru je možné nastaviť s viacerými stupňami obtiažnosti funkciami DOUBLE IN, TRIPLE IN alebo DOUBLE OUT, TRIPLE OUT, alebo aj súčasným nastavením oboch.

4. DOULE IN, TRIPLE IN znamená, že hráč musí začať hodom do úzkeho obvodového kruhu znamenajúceho dvojitú hodnotu akéhokoľvek čísla u modifikácie TRIPLE IN je to kruh z trojitou hodnotou ľubovoľného čísla) . Až po zasiahnutí požadovanej časti terča sa mu začne odrátavať aj ďalšie skóre. Potom sa mu už odrátavajú aj ďalšie šípky hodene do ktorejkoľvek časti terča. 
5. U modifikácie DOUBLE OUT, TRIPLE OUT ide o ten istý princíp s tým rozdielom, že okruh DOUBLE, alebo TRIPLE je potrebné trafiť nioe na otvorenie hry, ale na ukončenie hry ( znemaná, že ak máte na displeji hodnotu 12, nestačí trafiť klasický 12 tku, ale musíte trafiť hodnotu dvojitej 6tky, ktorá predstavuje takisto hodnotu 12. Ak máte nastavenú modifikáciu TRIPLE OUT, tak môžete hru uzavrieť aj hodnotou tojitej 4 ky, čo tiež predstavuje hodnotu 12. 

Hra HIGH SCORE : 6 : 15 kôl

1. klasická hra na dosiahnutie čo najvyššieho skóre. Nastavíte si počet kôl v škále 6 – 15 , počet hráčov a snažíte sa svojimi pokusmi dosiahnuť čo najvyššie skóre. Po odhodení poslednej šípky posledným hráčom v poradí, terč zobrazí celkové skóre hráčov a ich poradie. 
Hra COUNT UP ( C – UP ) 100 – 900 

1. nastavíte si hru do koľko bodov chete hrať. Každý hráč začína hru s počtom bodov „0“. Hráč ktorý ako prvý dosiahne alebo presiahne hranicu krorú ste pred hrou nastavili, vyhráva celú hru. 

Hra RANDOM SHOOT : 6 – 15 kôl

1. terč pri zvolení tento hry zobrazí segmenty, ktoré je potrebné zasiahnuť. Počítajú sa úspešné zásahy ( viď tabuľka v originmál návode) 
2. hru vyhráva hráč ktorý v nastavenom počte kôl dosiahne najvyššie skóre. 

Hra UNDER Ldr ( Leader option )

1. princíp hry spočíva v tom, že hráč sa snaží dosiahnuť tromi šípkami skóre, ktoré sa rovná alebo je nižšie ako je skóre lídra hry.

2. vaše skóre sa stane nové „ LEADERS SCORE“ pre nasledujúceho hráča. V hre nestratíte život pokiaľ vaše skóre bude rovnaké alebo nižšie ako skóre predošlého lídra. V opačnom prípade strácate život. 
3. Predchádzajúci líder má právo prednastaviť nové líder skóre a nestráca žiadny život, aj keby nové líder skóre bolo vyššie ako predchádzajúce. 

4. každý hráč začína hru so 7 mimi životmi. Hru vyhráva hráč, ktorému ako poslednému zostane aspoň jeden život.  

5. každá šípka , ktorá netrafí terč sa počíta za 60 bodov. 

Hra UNDER bot ( buttom option) 

1. Ak hráte s modifikáciou Button option tak ide v podstate o pravidlá totožné s predošlým popisom, ale líder stráca výhodu popísanú v bode 3. u hry UNDER Ldr. 
Hra OVER Ldr ( Leader option )
1. princíp hry je rovnaký ako u hry UNDER, iba definícia rovanúci sa alebo menší sa mení na rovnajúci sa alebo väčší. 

Hra OVER Ldr ( top option)
1. princíp hry je rovnaký ako u hry UNDER, iba definícia rovanúci sa alebo menší sa mení na rovnajúci sa alebo väčší. 

Hra CLOCK ( AROUND THE CLOCK ) 

1. hra pozostáva z toho, že každý hráč sa snaží postupne trafiť čísla od 1 do 20 a nakoniec stred.

2. Ak hráč zasiahne číslo jedna, pokračuje na číslo dva a tak postupne až do konca. Každé číslo stačí trafiť iba raz. 

3. hráč , ktorý zasiahne všetky čísla aspoň raz ( vrátane stredu ) ako prvý, vyhráva hru. 

4. Hra sa môže hrať v troch modifikáciách : 

„ –-„ všetky double a triple sa počítajú ako číslo výseče ( je jedno či trafíte číslo single 1, double 1 či triple 1, ak ste mali triafať jednotku, bude to považované za úspešný hod. 
„ -2- „ hráči sa postupne snažia triafať len dvojité hodnoty čídňsel, teda postupne double 1, double 2 atd. 

„ –3- „ – hráči sa postupne snažia triafať trojité hodnoty jednotlivých čísel vo vzostupnom poradí. 

Hra 9 LIVES ( modifikácie 3 – 9 životov )
1. pred začiatkom hry je potrebné nastaviť  počet životov hráčom. 

2. Hra sa začína hodom postupne na číslo 1 – 20 a potom na stred. Hráč v danom kole musí aspoň raz trafiť požadované číslo. Ak sa mu to nepodarí , stráca život. Hru vyhráva hráč, ktorému na konci zostane aspoň jeden život. 

Hra BEST TEN  ( modif. : –- , -2- , -3- -E- )

1. terč nastavý náhodne číslo do ktorého sa bude hádzať. Všetci hráči musia postupne hádzať 10 šípok v jednom kole na zvolené číslo. Hráč s najvyšším počtom zásahov vyhráva hru. 
2. Modifikáciami : –- , -2- , -3- -E- si nastacvíte rôzne stupne obtiažnosti . Napr. pri nastavení „ –- „ platí akýkoľvek zásah vo výseči zvoleného čísla. Ak nastavíte napr „ -2 – „ tak sa počítajú iba zásahy do dvojitej hodnoty vybraného čísla DOUBLE. Pri nastavení –E- trénujete na stredy. 

Hra SCORE CRICKET ( SUPER CRICKET) 

1. táto hra patrí medzi najobľúbenejšie zo všetkých . Každý z hráčov musí zasiahnuť čísla od 15 do 20 tri krát aby číslo uzavrel. Zásah do dvojitej hodnoty sa ráta za dva úspešné pokusy, zásah do trjitej sa ráta za tri úspešné pokusy. Hod na stred pri zásahu 25 bodov sa počíta za jeden úspešný hod a zásah do 50 bodovej hodnotyu sa počíta za dva úspešné zásahy. 

2. Ak hráč troma úspešnými opkusmi zasiahne jedno z čísel a súper toto číslo ešte nemá uzavreté, môže naň hádzať ďalej a získava pomocné skóre. 

3. Každý z hráčov sa snaží čo najskôr zasiahnuť triktát svoje čísla a zároveň nazbierať čo najvyššie pomocné skóre na číslach, ktoré súper ešte neuzavrel. 

4. Hru vyhráva hráč, ktorý ako prvý uzatvorí všetky čísla a na ukazovateli pomocného skóre má najvyššiu hodnotu. 

Hra NO SCORE CRICKET 

1. princíp hry je rovnaký ako u predošlej hry. Hrá sa iba na tri zásahy do čísla bez pomocných bodov.

2. Hru vyhráva hráč, ktorý ako prvý uzavrie všetky svoje čísla. 

Hra CUT THROAT CRICKET
1. obdoba  hry SCORE CRICKET, akurát význam pomocných bodov sa mení. 

2. Ak uzavriete určité číslo a súper albo viacerí súperi ho nemajú uzavreté, tak každým hodom do tohto čísla pripisujete trestné body každému súperovi, ktorý ešte to konkrétne číslo neuzavrel . 

3. Hru vyhráva hráč, ktorý ako prvý uzavrie všetky svoje čísla a má najnižší počet trrestných bodov. 

4. Doporučujeme pri hre 3 a viacerých hráčov. 

Hra HALVE IT ( HALF ) : rAn ( random )

1. V každom kole terč navolí náhodne čísla, na ktorých hráči môžu kumulovať svoje skóre. Ak hráč trafí niektoré z navolených čísel, pripočíta sa mu úspešný hod do skóre. Ak sa hráčovi nepodarí v danom kole čo i len jednou šípkou trafiť uvedené čísla, jeho skóre sa zredukuje na polovicu. Ak hráč trafí mimo terčovnice, musí prepnúť na ďalšieho hráča a jeho skóre sa takisto upraví na polovicu. Double a triple sa pri tejto hre počítajú. Čísla, ktoré terč navolí na začiatku kola sú rovnaké pre všetkých hráčov v danom kole. 

2. Hru vyhráva hráč, ktorý po siedmich kolách má najvyššie skóre.   

Hra HALVE IT ( HALF ) 12 ROUND

1. táto hra je identická s hrou predošlou, akurát na začiatku hry dôjde k navoleniu čísel, ktoré sa v priebehu hry nemenia. Hra končí po 12 tich kolách. 
Hra FOLLOW THE LEADER .  Ldr ( Laeder option ) 
1. princíp hry spočíva  v trafení čísla , ktoré je nastavené lídrom hry. Single double a triple sa v tejto hre rátajú v plnej bodovej hodnote. 

2. Každý hráč má 7 životov. Hru vyhráva hráč , ktorému na konci zostane aspoň jeden život. 

3. Na začiatku hry terč nastaví číslo do ktorého sa hráči musia trafiť. Hráč ktorý ako prvý toto číslo trafí, stáva sa lídrom. Ďalším hodom nastaví on číslo, ktoré ďalší musia triafať aby sa stali lídrom. Pri neúspešnom pokuse strácate život. 

4. Takto hra pokračuje až dovtedy, kým neostane v hre posledný hráč,ktorý má ešte aspoň jeden život. 

  Hra FOLLOW THE LEADER .  Con ( Continue )

1. hra je taká istá ako predošlá s jedným rozdielom. Ak líder nastaví číslo a ostatní hráči ho netrafia, musí ho aj on trafiť ak príde narad. Inak stratí život. 

Hra SCRAM 21 ( 21 TARGETS) 

1. Na terčovnici je 21 čísel 1 – 20 a stred. Každý z hráčov musí trafiť každé číslo raz. Single  double a triple sa počítajú v plnej hodnote. 

2. Nie je podstatné v akom poradí hráč čísla triafa. Každé sa mu započíta iba raz. Napr. Ak trafí TRIPLE 3 tak sa mu do skóre započíta 9 bodov. Každý ďalší zásah do čísla 3 sa už nebude rátať. 

3. Vyhráva hráč, ktorý po zasiahnutí všetkých 21 čísel bude mať na skóre najvyššiu bodovú hodnotu. 

Hra SCRAM CRICKET 7 ( 7 tagets )

1. Hra má rovnaký princíp ako predošlá s tým rozdielom, že sa hrá iba na čísla používané v CRICKETE 15 – 20 + stred. 

2. Hráč musí trafiť trikrát jedno číslo aby ho vymazal. Yhráva hráč ktorý vymaže čísla ako prvý. 

3. Hráč môže ukončiť hru aj v jednom kole, ak sa mu podarí trafiť jedno číslo v kombinácii 1 x single , 1 x double, 1  x tripple. 

Hra SOCCER 6 – 15 kôl ( Round ) 

       1.  Hráč sa snaží trafiť stred aby si nastavil možnosť skŕovať. V momentekeď trafí stred, 

hádže na dvojitý okruh ( DOUBLE ) aby získaval skóre. Každý úspešný hod do double sa ráta ako jeden gól. Hráč môže skórovať do pozícií double až dovtedy, pokiaľ jeho súper netrafí stred a 

Otvorí si tak možnosť na skórovanie. Zastaviť súpera skŕovať znamená znova trafiť stred. Hra končí po uplynutí nastaveného počtu kôl. Vyhráva hráč s vyšším skóre. 
Hra FREE 

1. táto hra umožňuje hráčom použit 10,20,či 30 šípiek na kolo. Každá šípka sa počíta. Hru vyhráva hráč, ktorý nahádže s určitým počtom šípiek najvyššie skóre. 
7. PROBLÉMOVÉ STAVY 
    ( TROUBLE SHOOTING )

Tu sú niektoré problémy, ktoré sa opakujú a vyskytujú časteješie. Prosím skontorlujte si tento postup predtým , ako sa pustíte sdo opravy terča. 

1. nie je zapojenie POWER OFF – Skontorlujte, či máte správny adaptér pre druh terča, skontrolujte, či je zapojený správne, skúste ho ešte raz odpojiť a zapokňjiť. 

2. Irregular – vyberte zdroj z terča a počkajte 2 sekundy . Potom zapojte adaptér znova. 

3. Display sa zasekol. STUCK – príčinou môžu byť zapichnuté šípky v terči . Takisto môže byť vtlačený niektorý zo segmentov v okruží terča. Skontrolujte či sú všetky segmenty voľné. Musia mať malú vôľu. 

4. Zlomené hroty v terči  - Otvorte terč a zo zadnej strany segmentov odstráňte ulomené časti kliešťami. 

5. V prípade, že sa displej nerozsvieti môžu nastať aj takéto prípady , ktorým sa treba vyhnúť: 

· vybité batérie
· nepoužívať batérie rôznych typov, nahrádzať jednu starú novou a tak podobne. 
· Nesprávne založené batérie  polaritou 

· Nekombinovať batérie rôznej kapacity

· Krátky spoj a tak podobne. 

Prajeme príjemnú zábavu : 

VIVA TRADE s.r.o.

Szakkayho 1

040 01 Košice

info@sipky.sk
www.sipky.sk
