     


     


SOFT-TIP

ELEKTRONICKÝ TERČ

pre domáce použitie
MODEL : ASCOT, BULL LEGEND 
INŠTRUKCIE NA MONTÁŽ

1. Potrebný priestor pred stenou, na ktorej umiestnite terč je približne 2,7 m. Vzdialenosť štartovacej čiary „Toe Line“ od čela terča je 2,37 m.

2. Výška stredu terča tzv. Bull’s Eye je 1,73 m.
3. Použite pevné uchytenie terča na stenu za pomoci skrutiek, pri páde terča môže dôjsť k poškodeniu
4. Zapojte priložený adaptér a môžete spustiť hru.
Schéma montáže.













Gratulujeme Vám ku kúpe elektronického terča od spoločmosti VIVA TRADE, s r.o., ktorá je výhradným zástupcom SMARTNESS  v Slovenskej republike. Tento návod slúži na zoznámenie sa s obsluhou a použitím elektronického terča. Prosíme Vás, aby ste si tento návod prečítali dôkladne, čo je predpokladom ku správnemu používaniu hry a využitiu všetkých možných variant.


Opatrne rozbaľte terč a postupujte podľa návodu na montáž. Pri spúšťaní hier postupujte podľa inštrukcií na jednotlivé hry. Ak máte podozrenie, že nefunguje všetko tak, jako by malo, čítajte pomôcky na odstránenie chýb.


STAROSTLIVOSŤ O TERČ

( Nikdy na terč nehádžte šípky s kovovými hrotmi, pretože hroty by poškodili elektronické funkcie terča.

( Nie je potrebné hádzať šípky prudko na to, aby sa šípka zapichla do terča. Ak budete šípky hádzať príliš silno, hrozí nebezpečenstvo, že sa konce hrotov odlomia a dôjde k poškodeniu povrchu terča. Používajte krátke plastové hroty, ktoré majú oveľa väčšiu životnosť a nelámu sa tak často. Odporúčame hroty SMARTNESS, ktoré môžete zakúpiť u svojho obchodníka. Dlhé hroty sa používajú na súťažné automaty.

( Doporučená váha šípky pre tento terč je max. 16 gramov.

( Je pre vás jednoduchšie vyťahovať šípky krúživým pohybom v smere hodinových ručičiek. To prospeje terču aj hrotom šípiek.

( Používajte len adaptér A/C, ktorý sa dodáva spolu s týmto elektronickým terčom. Použitie iného adaptéru by mohlo poškodiť elektronický systém terča – len pre terče na adaptér.

( Používajte len 1,5V batérie typu 3”AA” alebo “UM-3”. Batérie vložte tak jako je znázornené – len pre terč na batérie.

( Nevystavujte terč extrémnym poveternostným podmienkam (extrémne nízkym, vysokým teplotám atď.) Udržujte ho v miestnosti s izbovou teplotou.

( Umiestnite terč tak, aby nedošlo ku kontaktu s vodou, alebo vysokou vlhkosťou. Čistite terč vo vypnutom stave, bez použitia vody a agresívnych látok.


RADY A TECHNIKA HRY

TIP 1: Jediná cesta, jako byť presný, je zachovať počas hodu telo v kľude a v nehybnosti, pohybovať iba predlaktím a zápästím. Stojte kľudne a nehýbte sa. Vždy používajte rovnaké postavenie, ktoré je úplne uvoľnené, pohodlné a stabilné. Rovnováha je extrémne dôležitá a má obrovský vplyv na presnosť.

TIP 2: Pokiaľ hádžete pravou rukou – pravý bok je natočený k terču, pravá noha na ktorej je váha tela je vpredu a dotýka sa čiary hodu (ľaváci samozrejme naopak). Ľahký predklon, perfektná rovnováha.

TIP 3: Hod je predovšetkým záležitosťou predlaktia a zápästia. Hod vychádza z lakťa. Telo je pri hode v nehybnosti, len predlaktie a zápästie vykonáva pohyb pri hode. Predlaktie posúvame dopredu a ľahkým pohybom hádžeme šípku do terča.

TIP 4: Šípku je dobre držať za ťažiskom.

TIP 5: Let šípky z vašej ruky do terča by nemal byť kolísavý. Ak sa šípka vytáča, znamená to, že ju držíte zle pri hode, alebo potrebujete iný povrch tela šípky – pre hladké alebo spotené ruky drsnejší, pre drsnejšie ruky hladší.

TIP 6: Tréning. Ak chcete hrať dobre a vyhrávať – a kto by nechcel – musíte trénovať pravidelne. Keď sa nedáte odradiť, budete prekvapený, ako sa vaša hra zdokonalí.

INŠTRUKCIE NA OVLÁDANIE TERČA

Tento elektronický terč je napájaný pomocou A/C adaptéra. Po jeho zapojení a stlačením tlačítka GAME sa terč spustí do aktívnej polohy. Po 5 minútach, keď sa na terči nehrá, prejde terč do pasívnej polohy. Terč si pamätá odohrané údaje, ktoré ostali na displaji pred jeho prechodom do pasívnej polohy, takže po opätovnom stlačení GAME môžete pokračovať v hre.

NASTAVENIE HRY

Voľba hry sa určuje tlačítkom GAME. Názov hry sa bude v skrátenom tvare zobrazovať na displaji.


Stlačením tlačítka OPTION si môžete navoliť modifikácie hier z hlavnej skupiny. Vyberiete si z tabuľky 1. Variantu hry.


Stlačením tlačítka PLAYER si môžete nastaviť počet hráčov.

Rôznu obtiažnosť hry volíme tlačítkom HANDICAP. Je to dobrá pomôcka, keď hráči nie sú na rovnakej výkonostnej úrovni. Pozrite tabuľku 1.


Keď máte nastavenú hru, stlačením tlačítka HOLD/START môžete začať hru. Prepínanie z hráča na hráča sa deje za pomoci tlačítka PLAYER. Priebeh hry Vám komentuje elektronické zariadenie. To Vám vyhodnotí aj výsledok hry.

PRÍKLAD HRY

1. Stlačte GAME, a potom OPTION – nastavte hru 501.

2. Nastavte PLAYER – hráča č. 1, a potom stlačte HANDICAP, hráčovi nastavte začiatok hry od „701“. Hráč 1 je skúsenejším hráčom.

3. Nastavte PLAYER – hráča č. 2. Hráč 2 má nastavené skóre od „501“.

4. Nastavte PLAYER – hráča č. 3., ide o začiatočníka. Preto stlačením HANDICAP nastavíme štartovacie skóre od „301“.

5. Stlačením tlačítka HOLD/START môžeme začať hrať.

TABUĽKA 1: Nastavenie hier a výhod

	
	FUNKCIE
	
	VÝHODA
	

	Skupina
	Kód
	Názov hry
	Rozpätie
	Kroky

	_01
	301
	301
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	501
	501
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	601
	601
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	701
	701
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	801
	801
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	901
	901
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	1001
	1001
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	LEA
	301
	League 301
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	501
	League 501
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	601
	League 601
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	701
	League 701
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	801
	League 801
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	901
	League 901
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	
	1001
	League 1001
	301 do 1001
	Po 100 bodoch

	rc
	Rc
	Roud the Clock
	Čísla od 1 do 9
	Po 1 čísle

	
	S_O
	Shoot-Out
	0 až 9 bodov
	Po 1 bode

	
	SH
	Shanghai
	Čísla od 1 do 9
	Po 1 čísle

	
	1-2
	Halve-It
	0 až 950 bodov
	Po 50 bodov

	
	Hnt
	Hunting
	0 až 9 bodov
	Po 1 bode

	Cu2
	Cu2
	Do 200 bodov
	0 až 150 bodov
	Po 50 bodov

	
	Cu4
	Do 400 bodov
	0 až 350 bodov
	Po 50 bodov

	
	Cu6
	Do 600 bodov
	0 až 550 bodov
	Po 50 bodov

	
	Cu8
	Do 800 bodov
	0 až 750 bodov
	Po 50 bodov

	
	Cu0
	Do 1000 bodov
	0 až 950 bodov
	Po 50 bodov

	
	Hi
	High Score
	0 až 550 bodov
	Po 50 bodov

	O-
	O-
	Overs
	3 až 7 životov
	Po 1 živote

	
	U_
	Unders
	3 až 7 životov
	Po 1 živote

	
	b-6
	Big-6
	3 až 7 životov
	Po 1 živote

	Cri
	Cri
	Cricket - štandartný
	0,20,25
	Pozri poznámku

	
	No
	No Score Cricket
	0,20,25
	Pozri poznámku

	
	Cut
	Cut Throat Cricket
	0,20,25
	Pozri poznámku

	
	PuP
	Killer Cricket
	0,20,25
	Pozri poznámku

	rCr
	RCr
	Random Cricket
	
	

	
	Rno
	Random No Score
	
	

	
	RCt
	Random Cut Throat
	
	

	
	RPu
	Random Killer
	
	

	LCr
	LCr
	Low-Pitch Cricket
	[6-1,Bull] [12-7,Bull]
	[18-13,Bull] [20-15,Bull]

	
	Lno
	Low-Pitch No Score
	[6-1,Bull] [12-7,Bull]
	[18-13,Bull] [20-15,Bull]

	
	Lct
	Low-Pitch Cut Throat
	[6-1,Bull] [12-7,Bull]
	[18-13,Bull] [20-15,Bull]

	
	Lpu
	Low-Pitch Killer
	[6-1,Bull] [12-7,Bull]
	[18-13,Bull] [20-15,Bull]

	biL
	BiL
	Billiard
	Číslo 20 až 11
	Po 1 políčku

	
	MF
	Minefield
	Číslo 20 až 11
	Po 1 políčku

	
	PAC
	Pachisi
	Číslo 20 až 11
	Po 1 políčku

	
	Hot
	Hot Potato
	Číslo 20 až 11
	Po 1 políčku


Poznámka:

„0“ – bez určenia poradia čísel.

„20“ – musíte zatvárať čísla od 20, 19, 18, 17, 16, 15, Bull”s Eye – stred

„25“ – musíte zatvárať čísla od Bull”s Eye, 15, 16, 17, 18, 19, 20.

ŠPECIÁLNE FUNKCIE

Tlačítko nám umožňuje při hrách 301-1001, nastavenie rôznych modifikácií obtiažnosti (pozrite PRAVIDLÁ HIER). Môžete meniť tieto nastavenia pred alebo počas hry. Možnosti nastavenia:

Open In / Open Out

Double In (DI) / Open Out

Open In / Double Out (DO)
Double In (DI) / Double Out (DO)

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

Stlačte tlačítko SOLITARE, ak chcete, aby terč automaticky prepínal hru z hráča na hráča. Po troch hodoch, ktoré zaregistruje terč, hra bude po chvíli (na vytiahnutie šípiek z terča pri hre viacerých hráčov) prepnutá na následujúceho hráča. 

Táto funkcia je vhodná pre hráča, ktorý sám trénuje s viacerými šípkami naraz – nemusí prepínať ručne terč. Táto funkcia je nastaviteľná až po navolení hry.


Stlačenie tohoto tlačítka pred spustením hry si vyberiete či chcete hrať s Počítačom alebo nie ON / OFF

Stlačením tohoto tlačítka počas hry možete pred ďalším hodom hodnotu zaregistrovanú predchádzajúcou šípkou, ktorá neostala zapichnutá v terči, zrušiť. Toto sa používa hlavne pri súťažiach, kde sa často šípka nezapichnutá v terči neráta.

Stlačením tohoto tlačítka pred sputením hry si volíte úroveň Počítača od 1 do 7 (1 – najnižšia, 7 – najvyššia obtiažnosť).

Počas hry týmto tlačítkom nastavujete hlasitosť terča. Terč má 7 úrovní hlasitosti medzi vypnutou hlasitosťou a maximom.

Týmto tlačítkom možete pozastaviť hru. Zvyčajne sa to používa v prípade že máme zapnuté automatické prepínanie poradia hráčov a hráč si nestihne šípky pred prepnutím vytiahnuť. Tým vylúčite možnosť, že vyberaním šípiek omylom započítame bodovú hodnotu .

Stlačením prerušíte hru a dostanete sa na počiatok nastavenia. Môžete odznova voliť rôzne modifikácie hier. Dvojitým stlačením tlačítka dôjde k zrušeniu nastavenia výhody HANDICAP-u.

HRAJEME HRU

1. Tento terč je model „Novej generácie. Na tomto zdokonalenom terči si môžete vychutnať hru proti počítaču.

2. Nastavíme si počet hráčov P1, P2, atď. Každý hráč ma možnosť si hodiť tri šípky za kolo. Tri malé značky nad aktuálnym skóre zobrazujú koľko hodov Vám chýba do ukončenia kola. Väčšou značkou v príslušnom dispaji je označený team, ktorý je na rade a označenie P_1, P_2 atď ukazuje ktorý hráč má hádzať.

3. Pred hádzaním šípiek vždy počkajte na zvukový signál terča.

4. Po skončení hodov terč čaká pokiaľ nevyberiete šípky z terča (iba v prípade, že nemáte zapnuté SOLITARE). Potom stlačte tlačítko PLAYER, čím prepnete hru na ďalšieho hráča.

5. V prípade že si zvolíte hru s Počítačom „Computer ON“, tak posledný tím respektíve hráč je automaticky nastavený jako Počítač.

6. Hra končí, keď výsledné poradie hráčov je jasné. Každý displej na konci premenlivo ukazuje výsledné skóre a poradie hráčov (tímov).

PRAVIDLÁ JEDNOTLIVÝCH HIER

301-1001

Najrozšírenejšia hra na turnajoch aj pri voľnej voľnej zábave. Hráči začínajú hru z 301 bodmi (501, 601, atď). Pri tejto hre sa body získané po každom pokuse odpočítavajú od celkového počtu bodov, ktoré hráč dostáva na začiatku hry, a to tak dlho, kým neklesne počet bodov na „0“. Víťazom je hráč, ktorý prvý dosiahne nulový počet bodov. Musí to byť presná nula. Ostatní hráči môžu pokračovať v hre o druhé, tretie a štvrté miesto.

Pravidlo prehodenia: Ak sa hráč dostane počtom získaných bodov do záporných čísel, teda pod „0“, zásah sa nezapočítava a hráč má toľko bodov, koľko mal pred posledným kolom.

Ak si chcete urobiť hru zaujímavejšou môžete to urobiť pomocou tlačítka DOUBLE. Pomocou tohto tlačítka nastavíte jednotlivé modifikácie ako začať alebo ukončiť hru. Možnosti sú nasledovné:

Double In: Hra sa začne, keď hráč zasiahne dvojnásobok čísla vo výseku (úzky vonkajší kruh terča alebo dvojitý stred terča Bull”s Eye. Skóre sa hráčovi začne odpočítavať až po zasiahnutí uvedených segmentov.

Double Out: Hráč potrebuje na víťazstvo hodiť dvojnásobok čísla vo výseku alebo dvojitý stred Bull’s Eye, takej hodnoty, ktorá redukuje jeho skóre presne na nulu. Ak hodí takú hodnotu, že mu ostane skóre „1“ tento hod je neplatný a jeho skóre sa vráti do pôvodného stavu pred hodom (pozrite Pravidlo prehodenia).

Master Out: Hráč potrebuje na víťazstvo hodiť dvojnásobok čísla vo výseku, dvojitý stred, alebo trojnásobok čísla vo výseku (úzsky vnútorný kruh terča) takej hodnoty, ktorá redukuje jeho skóre presne na nulu. Ak hodí takú hodnotu, že mu ostane skóre „1“ tento hod je neplatný a jeho skóre sa vráti do pôvodného stavu pred hodom (pozrite Pravidlo prehodenia).

LEAGUE 301-1001

Je to tímová hra 301-1001. Hrajú vždy 2 tímy proti sebe a to Hráč 1 spolu s Hráčom 3 proti Hráčom 2 a 4. Hraje sa rovnako ako hra 301-1001. Hráči sa snažia prvý dosiahnúť presnú nulu čím by ich tím zvíťazil, ale s použitím takzvaného „pravidla zamrznutia“.

Pravidlo zamrznutia:Hráč nemôže ukončiť hru na nulu, keď jeho spoluhráč má vyššie skóre jako je súčet skóre hráčov druhého tímu. „Zamrznutý“ hráč sa môže iba pokúšať znížiť svoje skóre, aby jeho spoluhráč mohol hru ukončiť ak bude na rade. Ak „zamrznutý“ hráč dosiahne nulu uplatní sa pravidlo prehodenia.

Pravidlá tejto hry sú stavané tak, aby tím mohol zvíťaziť iba za predpokladu dobrej spolupráce všetkých hráčov tímu. Pri tejto hre je možné navyše nastaviť funkciu HANDICAP pre každého hráča osobitne. Túto hru môžu hrať aj 8 hráči, pričom dvaja hrajú na jednom displaji a štyria v jednom družstve.

ROUND THE CLOCK

Každý hráč musí zasiahnúť čísla od 1 do 20 vzostupne. V jednom kole hádže každý tromi šípkami. Ak hráč zasiahol napr. v prvom pokuse správne číslo, mieri ďalšou šípkou na nasledujúce číslo. Vyhráva hráč, ktorý zasiahne všetky čísla v poradí a ako prvý zasiahne číslo 20.

Po nastavení hry sa Vám na displeji zobrazí, ktoré číslo máte zasiahnúť. Akonáhle ste zasiahli zobrazené číslo, objaví sa Vám na displeji ďalšie číslo, do ktorého budete hádzať. Vzhľadom na to, že sa body pri tejto hre nasčítavajú, rátajú sa zásahy do dvoj a trojnásobku jako jeden bod.  

SHOOT-OUT

Pomocou šikovnej elektroniky je táto hra vzrušujúcejšia ako Round The Clock. Číslo, na ktoré máte hádzať je náhodne vyberané procesorom a zobrazené na dispeji. Máte 10 sekúnd na hodenie šípiek. Zásah zobrazeného čísla sa počíta jako jeden bod. Zásah do dvoj alebo trojnásobku zobrazeného čísla ráta terč ako jeden bod. Ak do 10 sekúnd zobrazené číslo nezasiahnete, procesor považuje hod za ukončený a cieľ nezasiahnutý. Cieľ – číslo sa mení po každom hode. Hráč, ktorý nahraje ako prvý 15 bodov vyhráva.

SHANGHAI

Hra veľmi podobná Round The Clock, avšak úspešný hod sa ráta nie jedným bodom, ale tým počtom bodov aké číslo zasiahol. Hra je limitovaná 7 kolami, alebo 21 hodmi. Hra sa začína číslom 1 a končí číslom 20, respektíve stredom terča. Políčka „triple“ a „double“ sú rátané ako troj respektíve dvojnásobok čísla, ktoré bolo úspešne zasiahnuté. Príklad: Ak zasiahnete „double“ 3 terč zaráta 2x3=6 bodov. Vyhráva hráč, ktorý má po 7 kolách najvyšší počet bodov.

HALVE-IT

Hráči začínajú hod na číslo 12, po zasiahnutí pokračujú číslami 13, 14, a potom hráč musí zasiahnúť ľubovoľný „double“ – dvojnásobok čísla. Následujú hody do čísel 15, 16, 17, potom nasleduje ľubovoľný „triple“ – trojnásobok čísla, 18, 19, 20 a Bull’s Eye – stred terča. Každý hráč hádže tri šípky na to isté číslo. Každý úspešný hod je rátaný počtom bodov, aké číslo ste zasiahli. Ak v danom kole hráč naezasiahne ani raz číslo, ktoré má hrou určené, jeho dovtedy nazbierané body sa krátia na polovicu. Políčka „triple“ a „double“ sú so počítajú ako dvoj resp. trojnásobok čísla, ktoré bolo úspešne zasiahnuté. Príklad: Ak zasiahnete !double! 12 terč zaráta 12x2=24 bodov. Vyhráva hráč s najvyšším počtom bodov na konci hry.

HUNTING

Táto hra spočíva v hádzaní na náhodné čísla, ktoré určuje procesor. V každom kole terč naraz určí tri náhodné cieľe na ktoré má hráč tri hody. Na tieto tri hody má hráč 15 sekúnd. Za každý úspešný zásah sa hráčovi pripisuje jeden bod. Cieľ ktorý bol už zasiahnutý sa ruší. Hráč musí byť rýchly a presný aby v danom časovom intervale zasiahol všetky tri ciele. Víťazí hráč ktorý ako prvý nazbiera 15 presných zásahov.

COUNT UP

Na displeji si nastavíte počet bodov, ktoré je potrebné dosiahnuť. V každom kole sa hráči snažia dosiahnuť čo najviac bodov. Modifikácie nastavenia počtu bodov sú 200, 400, 600, 800 a 1000 (pozrite Tabuľka 1). Vyhráva hráč, ktorý ako prvý dosiahne vopred určený počet bodov, ktorý ste nastavili na začiatku hry. Nemusíte dosiahnúť presne nastavené číslo, ale môžete poslednou šípkou dosiahnúť aj vyšší súčet.

HIGH SCORE

Táto hra je veľmi podobná hre Count Up. V každom kole sa hráč snaží dosiahnuť čo najviac bodov. Hra je limitovaná 7 kolami, alebo 21 hodmi. Vyhráva hráč, ktorý získal po 7 kolách najviac bodov.

OVERS

Táto hra je jednoduchá a rýchla. Každý hráč má na začiatku 3 životy (tlačítkom HANDICAP môžete slabším hráčom nastaviť viac životov – až do 7). Počas hry sa snažíte hodiť minimálne taký počet bodov ako hráč pred Vami. Ak sa Vám to nepodarí, strácate tzv. život. Vyhráva hráč, ktorý ostane v hre ako posledný.

UNDERS

Hra je podobná jako Overs, avšak sa snažíte hodiť troma šípkami menej ako hráč pred Vami. Ak hodíte troma šípkami viac bodov ako hráč pred Vami strácate tzv. život. Hod do nulovej zóny je penalizovaný 60 bodmi (3x20, najvyššie možné hodené číslo jednou šípkou). Vyhráva hráč, ktorý ostane jako posledný v hre.

BIG-6

Hráči sa snažia hádzať číslo pre súpera, ktorý ak nechce prísť o tzv. život, musí dané číslo zasiahnúť. Príklad: Hra sa začína číslom 6. Ak ho zasiahnete, prvou alebo druhou šípkou, môžete treťou šípkou hodiť protihráčovi, ktorý nasleduje za vami nové číslo, ktoré ten bude musieť zasiahnuť. Ak ho zasiahne ďalšími šípkami hádže číslo pre Vás a situácia sa opakuje do vtedy, kým jeden z hráčov nestratí tri tzv. životy. Upozornenie: zóny „double“ a „triple“ sa nerátajú jako obyčajné číslo. Ak zasiahnete „double“, súper musí tiež zasiahnúť „double“ toho istého čísla, inak stráca tzv. život.

CRICKET

Je to strategická hra, ktorá je vhodná tak pre začiatočníkov ako aj pre skúsených hráčov. Hráči sa pokúšajú nahádzať čísla, ktoré sú pre nich čo najvýhodnejšie, aby donútili ostatných hráčov zasahovať menej výhodné sektory. Cieľ hry je zatvoriť čísla, ktoré potrebuje súper, a tak nazhromaždiť väčšinu bodov.

Hádže sa na čísla od 15 do 20 a Bull’s Eye – stred terča. Každý hráč hádže tri šípky. Ak niektorý z nich dokáže zasiahnúť niektoré z čísel tri razy, toto číslo sa otvorí. A teraz začína na otvorenom sektore hra o body. Za každý zásah do tohoto čísla dostane pomocné body. Súper sa snaží otvorené číslo trom úspešnými hodmi uzavrieť. Potom sa na ňom už žiadne body nadajú získať. Týmto spôsobom otvárete a  uzatvárate aj ďalšie čísla.

Dvoj a trojnásobné výseky sa považujú za dvojnásobný a trojnásobný zásah. Sektory je možné otvárať a uzatvárať v ľubovoľnom poradí.

Vyhráva hráč, ktorý ako prvý uzavrel všetky svoje čísla a zároveň nazbieral najviac pomocných bodov z čísel pokiaľ ich súper nemal uzatvorené. Ak niektorý z hráčov zatvoril najviac sektorov, ale zaostáva v počte bodov, musí ešte zasiahnúť tie čísla, ktoré sú zatiaľ otvorené. Ak to hráč nestihne do doby, kým súper zatvorí zostávajúce otvorené sektory a má menej pomocných bodov ako súper, potom prehráva.

Jednotlivé údaje o priebehu hry sa zobrazujú v spodnej časti displeja. Každý sektor má nad číslom svoje signalizačné miesto, ktoré ukazuje počet zásahov do daného čísla. Ak je sektor otvorený súperom sú zobrazované prázdne štvorčeky nad otvoreným číslom. Ak bol sektor zasiahnutý, jedno signalizačné miesto sa zapne

NO SCORE CRICKET

Táto hra sa hrá podľa rovnakých pravidiel jako kriket, ale žiadné pomocné body sa nerátajú. Cieľ hry spočíva v tom, aby ste ako prví uzatvorili všetky sektory (od 15 do 20 a stred).

CUT THROAT CRICKET

Hra má rovnaké pravidlá jako kriket. V tomto prípade si pomocné body nezapisujete sebe, ale na účet Vaším súperom, ktorí ešte nemajú uzatvorený sektor. Cieľom je mať na konci čo najmenej bodov. Zároveň však musíte mať uzatvorené všetky hracie sektory.

Túto hru si obľúbia najmä súťaživí hráči.

KILLER CRICKET

Táto hra je podobná ako hra No Score Cricket s tým rozdielom že ak hráč má zatvorený sektor a ten opäť zasiahne, tak hráči, ktorí tento sektor ešte nemajú zatvorený tak sa im jeden zásah do tohoto sektoru odpíše.

Príklad: Pre číslo 19: Hráč 1 má jeden zásah (jeden bod mu na dispeji pre kriket v sektore pre číslo 19 zhasne), Hráč 2 má dva zásahy (dva body má zhasnuté), Hráč 3 má troma zásahmi číslo 19 zatvorené (všetky tri body sú zhasnuté). Nasleduje hráč 4 a hodí trojnásobok 19 čím toto číslo uzavrie. Hráč 4 potom opäť zasiahne obyčajnú 19. Bude to znamenať, že Hráčom 1 a 2  sa späť rozsvieti jedno svetielko na 19-kovom displeji. Pre hráča 3, ktorý má 19-ku uzavretú to už nemá žiaden vplyv. Čiže Hráčom 1 a 2 sa jeden zásah ruší.

RANDOM CRICKET

Táto hra je podobná jako štandartný kriket. Rozdiel je len v tom, že čísla (s výnimkou stredu) na ktoré sa hraje sú určené náhodne procesorom terča. Pravidlá ostávajú nezmenené oproti štandartnému kriketu.

RANDOM CRICKET – NO SCORE

RANDOM CRICKET – CUT THROAT

RANDOM CRICKET – KILLER

Výber čísel na ktoré sa hraje je rovnaký ako pri hre Random Cricket. Ostatné pravidlá sú totožné jako pri hrách No Score Cricket, Cut Throat Cricket alebo Killer Cricket.

BILLIARD

Táto a následujúce tri hry sa hrajú po celom terči. Cieľom hry je vyplniť celý display kurzorom, ktorý na základe zasiahnutých čísel sa pohybuje od štartovej do cieľovej pozície. Kurzor sa pohybuje po krokoch v závislosti od zasiahnutého čísla. Dvojnásobky a trojnásobky nie sú rozdielné od jednoduchých zásahov. V prípade zasiahnutia čísla s menšou hodnotou ako je potrebné (číslo ktoré je označené kontrolkou) sa kurzor posunie o toľko krokov vpred aké číslo ste trafili. V prípade že trafíte číslo väčšie ako je potrebné, kurzor sa posunie k cielovej pozícii vpred a o hodnotu prevyšujúcu požadované číslo späť. V prípade že zasiahnutím požadovaného čísla sa dostanete do cieľovej pozície začínate opäť od štartu až pokiaľ nevypĺnite celý displej. Kurzor sa pohybuje po displeji ako je zobrazené na obrázku:
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Príklad: 
1. Hráč 1 začína hru. Terč ukazuje číslo 20, čím radí hráčovi zasiahnúť 20 aby vyplnil prvé cieľové okienko (na obrázku označené číslom 20). Hráč netrafí a zasiahne 5. Tým sa kurzor posunie na pozíciu označenú na obrázku číslom 5.

2. Po tomto zásahu terč automaticky vyráta, že do cieľovej pozície treba 15 krokov a dá to najavo svetielkom pri čísle 15. Hráč hádže a netrafí číslo 15 ale 17. Kurzor sa posunie o 15 krokov do cieľovej pozície a o dva kroky (hodnota o ktorú sme potrebné číslo prehodili) späť a zastane na políčku označenom číslom 18.

3. Teraz bude terč ukazovať číslo 2 potrebné do cieľovej pozície. Hráč hádže tretiu šípku a trafí požadovanú 2. Kurzor zastane na cieľovej pozícii čo terč ohlási zvukovým efektom.

4. Ak hráč dosiahne cieľovú pozíciu čísla 20, pokračuje odznovu (od štartovej pozície) na cieľovú pozíciu 19. To sa opakuje až do čísla 1. Hráč, ktorý vyplní celý displey od políčka 20 do 1 ako prvý víťazí.

MINEFIELD

Táto hra sa hraje rovnako ako Billiard, s tým rozdielom, že šesť políčok je označených ako „míny“. Cez tieto políčka sa kurzorom môžete pohybovať, ale nie na nich zastať. V takomto prípade prichádzate o jeden tzv. život. Každý hráč má tri životy. Ak ich všetky stratí vypadáva z hry. „Mínové“ políčko na ktorom stratí jeden z hráčov život sa zmení na obyčajné - „nemínové“. V prípade že sa cieľové políčko zhoduje s mínovým, toto sa presunie na vedľajšie políčko. Víťazí hráč, ktorý vyplní celý displej, alebo ostane ako jediný v hre.

MOŽNÉ PORUCHY

Terč nereaguje

Skontrolujte či je adaptér správne zasunutý v zásuvke a zapojený v konektore terča

Nezapisuje skóre
Skontrolujte, či je hra nastavená v správnom móde a či nie je stlačené tlačítko HOLD – pauza poprípade či nie je zaseknutý niektorý segment alebo tlačítko.

Zaseknuté segmenty

a tlačítka
Pri prenášaní alebo pri hre sa niektoré segmenty môžu zaseknúť. V tom prípade terč nezaznamenáva body. V takomto prípade terč vydáva upozorňujucí signál (pípanie) a display znázorňuje číslo zablokovaného segmentu. Vo väčšine prípadoch ste schopný uvoľnit zaseknutý segment šípkou alebo prstom. Ak sa zasekne tlačítko na displeji sa objaví znak –F- spolu s varovným sigálom. Použite rovnaký spôsob uvoľnenia ako v predchádzajúcom prípade. Po uvoľnení segmentu (tlačítka) môžete pokračovať v hre.

Odstraňovanie

zlomených hrotov
Plastové hroty sú bezpečné ale nemajú dlho trvajúcu životnosť. Ak sa hrot zlomí a prečnieva cez okraj terča vyberte ho pomocou klieští. Zalomený hrot zarovno s okrajom zatlačte novým hrotom do vnútra. Neodporúča sa zalomený hrot vtláčať kovovým hrotom, lebo ten by mohol poškodiť elektroniku vo vnútri terča v prípade že sa zasekne hlboko do terča. Je potrebné si uvedomiť, že u ťažších šípiek je väčšia pravdepodobnosť zlomenia hrotu a vymieňať hroty aj preventívne ak sú už veľmi opotrebované a ešte sa nezlomili.

Elektrina alebo 


elektromagnetické

pole
Pri extrémnom pôsobení elektromagnetického poľa elektronika terča môže ukazovať chybné údaje. Takáto situácia može nastať pri údere blesku, zapnutí a vypnutí spotrebiča s elektrickým motorčekom atď. V takomto prípade je potrebné vypojiť terč zo siete na pár sekúnd opäť zapojiť.

POPIS ČASTÍ : 

(1) – SINGLE : jeden násobok čísla vo výsečí ( segmente ) 

(2) DOUBLE : dvojnásobok čísla vo výseči ( segmente) 

(3) TRIPLE : trojnásobok hodnoty čísla vo výseči ( segmente) 

(4) BULLSEYE : sted terča rozdelený na dve časti. Vonkajšia znamená 25 bodov, vnútorná 50 bodov

(5) CATCH RING – záchytná zóna pre šípky letiace mimo terč. Hodnota 0

(6) FUNCTION BUTTONS – tlačítka pre navolenie funkcíí terča

(7) PLAYER SCORE  zobrazuje rôzne údaje o hre ako skóre, hráča, ktorý je práve v hre, počet šípiek, ktoré je potrebné hráčovi v danom kole odhádzať apod. 

(8) TURN INDICATOR – ukazuje, ktorý hráč je na rade

(9) DART INDICATOR – zobrazuje počet šípiek, ktoré zostáva odhádzať hráčovi

(10) CRICKET DISPLAY – zobrazuje počet hodov do príslušného čísla

Displej pre CRICKET zobrazuje stav trafených čísel pre každého hráča. AK hrajú iba dvaja hráči, ľavý displej zobrazuje stav hráča 1 a pravý hráča 2. Jeden správny hod sa zobrazí jedným zasvieteným led svetielkom. Ak hrajú viac jako 2 hráči, ľavý displej zobrazuje stav hráča, ktorý práve hádža a pravý displej stav čísel jako sú uzavreté. Ak napríklad práve hrá hráč číslo 2, tak v pravom displeji má zobrazený stav, jako majú pozatvárané čísla hráči 3,4 a 1 ( zľava doprava ) . Ak sú rozsvietené všetky svetlá při jednom čísle, indikuje to skutočnosť, že číslo je uzavreté. 

Tento displej sa používa aj při hre BILLIARD,MINEFIELD, PACHISI, HOT POTATO. Ukazujú pozície rôznych elementovpri danej hre. Blikajúce políčko znázorňuje napr. Aktívnu mínu alebo prekážku. Ak hrajú hru viac jako dvaja hráči, displej funguje na podobnom zobrazovacom princípe ako u hry CRICKET. 
U hier OVERS, UNDERS, BIG 6 – zobrazuje tento displej počet životov, ktoré majú hráči v hre. 

(11) DOUBLE INDICATOR – zobrazuje nastavenie obtižnosti pre hry 301 – 999 ( 301 – 1001) DOBLE IN ( DI ) , DOUBLE OUT (DO), MASTER OUT(MO)

(12) BATTERY COMPARTMENT – miesto pre uloženie batérií

            AC ADAPTOR JACK – vstup pre koncovku adaptéra
Predajca pre SR :




Predajca pre ČR : 
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(c) Štartovacia


     čiara





(b) Vzdialenosť


     od čela terča





1,73 m





Stred terča


Bull’s Eye





(d)





Hráč nesmie prekročiť pri hádzaní šípiek štartovaciu čiaru





UPOZORNENIE:


ŠÍPKY – NIE JE HRA PRE DETI. DETI MLADŠIE AKO 15 ROKOV SA MOŽU  ZÚČASTNIŤ HRY IBA POD DOHĽADOM DOSPELEJ OSOBY. ŠÍPKY SA SKLADAJÚ Z MALÝCH ČASTÍ, PRETO ICH UKLADAJTE MIMO DOSAHU DETÍ MLADŠÍCH AKO 3 ROKY.





UPOZORNENIE





TENTO ELEKTRONICKÝ TERČ JE VÝHRADNE PRE DOMÁCE POUŽÍVANIE.
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