Elektronicky ter
CQ-89C

Navod k obsluze

Pravidla her
Zaru ni list



Obsah baleni

Sou asti baleni elektronického terje:
1 ks elektronicky ter
6 ks Sipek
Nahradni hroty
Navod k pou iti a instrukce ke hram

Umist ni a instalace tere

Vyberte misto, kam zasgite ter tak, aby byla vzdalenost od z&eni tere cca 3m. V gpad
pou ivani AC/DC adaptéru, umige ter v blizkosti elektrické zasuvky. Ppou ivani AA baterii,
neni blizkost zasuvky nutna.

Ter je moné bu na stnu zavsit pomoci dvou Sroubumist nych nad sebou nebo je mo né
p iSroubovat ter pomoci ty Sroub z elni strany tere.

St ed tere musi byt umish 173 cm od zem Odhodova ara je ve vzdalenosti 237 cm odegni
plochy tere (viz obrdzek).

Baterie AA (3 kusy) se vkladaji do terze zadni strany.

Popis ovladacich tlaitek

POWER tla itko — slou i k zapnuti nebo vypnuti ter. Ter po tech minutadch nennosti oznami
napisem SLEEP ppnuti do Usporného re imu. ésto skére zstava ulo eno v panti a lze jej
vyvolat jakymkoliv tla itkem.

PLAYER/PAGE/SCORE tla itko — pou iva se na zatku ka dé hry k vybru potu hra . Toto
tla itko také umo uje zjistit skére protihnra. Ter je uren pro tyi osoby nebo protyi

dvou lenné tymy. Jestlie bude hrat vice hrane 2 hréi, n kterd skore nebudou vitd Toto
tla itko umo uje ,listovani“ vSemi skore.



START tla itko — multifunk ni tla itko ur eno pro:
START — zane hru, jestli e jsou navoleny vSechny parametiy yybranou hru.
CHANGE - pepne na dalSiho hré&.

GAME tla itko — ,listovani“ seznamem mo nych her.
CYBERMATCH tla itko — aktivace hry proti pdta i. Mo nost volby a 5 drovni.
Obti nosti jednotlivych drovni:

Level 1 (C1) Professional Level 4 (C4) Intediate

Level 2 (C2) Expert Level 5 (C5) Beginner
Level 3 (C3) Advanced

Postup navoleni hry

=

Tla itkem POWER aktivujeme terNasledn se rozezni melodie a rozine se test displeje.

2. Navolime pat nou hru pomoci tldtka GAME. Hra se podiselnym kodem zobrazi na
displeji, seznam her je na konci ndvodu.

3. Zvolime pati ny po et hra , tla itkem PLAYER. M eme navolit 1, 2, 3, 4 hr& nebo

dru stva po 2-2, 3-3, 4-4 hra.

Tla itkem START aktivujeme hru a me za it hrat prvni hra

Indikator hozenych Sipek je umistv levé asti displeje. Zobrazené Sipky ukazuji b

neodhozenych Sipek. Po odhozeni vSech 3 Sipek dazrlam,next player” (dalsi hrga skore

za ne blikat. Te mohou byt Sipky vyta eny z tee. Po vyta eni vSech Sipek se fkem

START pepne na dalSiho hr&

ok

Tymova hra

Pro nastaveni tymoveé hry se flkem PLAYER navoli na displeji ,t 2-2, t 3-3, t#4-

t2-2 2tymy (1.tym1a3,2.tym2 a4)
t3-3 3tymy (l.tymla4,2.tym2ab, 3.tym 3 a 6)
t4-4 4tymy (1.tym1ab,2.tym 2 a6, 3. tym 3 a. Ay 4 a 8)

Zasady p i pou ivani ter e

Nikdy nepou ivejte kovove hroty Kovové hroty poskodi tera snimaci folii.

Nepou ivejte negm enou silu g hazeni Sipek. Hazeni Sipekilg siln zapi ini asté

lamani hrot a také opotbeni segmentter e.

3. Pi vytahovani Sipek z tee vyta ejte Sipky ve snru hodinovych rui ek. Lépe se vytahuji
a Seti se hroty.

4. Na misto baterii me byt pou ivan AC/DC adaptér. Pou ivejte pouze ginalni adaptér
ur eny k tomuto teri. Pou iti jiného adaptéru me zp sobit elektricky zkrat, ohea m e
posSkodit elektricky okruh, a takto poSkozeny teelze reklamovat.

5. Vyndejte AA baterie, jestli e neni tepou ivan nebo je pou ivan AC/DC adaptér.

N =



6. Nevylivejte tekutiny na ter Nepou ivejte isti e ve spreji neboisti e, které obsahuji
amoniak nebo jiné agresivni chemické latky, endojit k poSkozeni tee!!!

Baterie

Baterie AA (3ks) se vkladaji do zasobniku na zadrén ter e. Baterie umiste tak, jak je uvnit
zobrazeno.

Automatické p eruseni hry

Ter po tech minutach nennosti oznami napisem SLEEP epnuti do uUsporného reimu
(zobrazeni SLEEP viz. obrazek)eBto skore zstava ulo eno v pamti a lze jej vyvolat jakymkoliv
tla itkem.

Herni pravidla
Pravidla pro jednotlivé hry jsou uvedeny ni e v @di v jakém jsou zobrazeny na displeji.

301(G01)

Tato popularni hra zéna skérem 301 a poknaje dokud hra nedosahne 0. Jestli e hr@ ehodi 0
(hodi vice ne mu zbyva do konce), skore se vratiprvodni hodnotu daného kola. Nagra i
zbyva do konce hry skére 32. Aby vyhral, musi h@&#it Jestlie hodi pkladn 20, 8 a 10
(dohromady 38), skére se vrati na hodnotu 32 almai v dalSim kole.

401(G02) zaina skorem 401 701(G05) zaina skorem 701
501 (G03) zain& skérem 501 801(G06) zain& skérem 801
601 (G04) zaina skorem 601 901(G07) zaina skorem 901

CRICKET (GO08)

Cilem této hry je ,otevt” ur ena isla, zaznamenat co nejvice bath t chto islech a islo zase
Luzav it".

Hazi se naislo 15 — 20 a std. Ka dy hra musi islo zasahnouikrat (t ikrat zasa enéislo nebo
jednou double aislo anebo jednou triple), pak jéslo ,otevené“ a m e si p ipisovat body. Po
zasa eni tikrat stejného isla vSemi hra se islo ,uzave®. Tzn. dokud jeden hranema hozeno
t ikrat jedno islo, ostatni si na tomtdsle mohou gpisovat body.

isla mohou byt oteena i uzawena v libovolném padi. Po uzaeni isla vSemi hrd, u nelze
na tomto isle pipisovat body.

Vit zem se stava ten, kdo prvni uzavsechnaisla a ma nejvyssi pet nahranych bod Jestli e
n kdo uzave vSechnaisla, ale nem& nejvyssi g bod, musi pokraovat ve he a pipisovat



body na otewvenych islech. Jestli e nenahraje nejvyssi ppbod dive ne protihra, ktery ma
skore vysSi, a ten uzavvsSechnaisla, stava se vitem protihra.

Zaznamenavani bod i cricketu

Na pravé a levé strardispleje je sloupecisel od 20 po 15 a B (bulleye —exd). Pi h e Cricket se
vedle jednotlivych isel rozsviti i pole. Po zasa eni danéhasla v dy jedno pole zhasne {p
zasa eni double, zhasnou dpole, pi zasa eni triple, zhasnou vSechniggle).

NO SCORE CRICKET (G09)
Plati stejna pravidla jako u Cricketu (G08) kromaznamenavani bodskore). Cilem je mit jako
prvni ,uzavena“ vSdechna slusnd isla (od 15 do 20 a d).

SCRAM (G10) Pouze pro dva hrae!

Tato hra je obdobou cricketu. Hra je rolsha do dvou asti. Kady hra ma rozdilny ukol
v ka dém kole. V prvnim kole se pokousi prvni h@,uzaveni“ isla (temi zasahy). Druhy hra
se bhem tohoto kola snai nahrat co nejvice bata islech, ktera protihrajest neuzavel.

Jakmile prvni hrduzave vSechnaisla, koni prvni kolo. Ve druhém kole se hi&ym ni. Druhy
se sna i isla uzavit a prvni pipisuje body.

Hra kon i uzavenim druhého kola. Viti hra s nejvySSim pdem nahranych bod

CUT-THROAT CRICKET (G11)

Plati stejna pravidla jako u Cricketu (G08) s tioedilem, e body se nendaji hrai, ale
zaznamenavaji se protihrdn jako ,trestné body“. Cilem hry je ,uzdt! vSechna isla s co
nejmensim paem bod. Tato hra nabizi obracenou psychologii mysleni Gecket. Na misto
p ipisovani bod ve sv j prosp ch se hré sna i pipisovat body v soupev neprospch.

COUNT — UP 300 (G12)

Cilem této hry je jako prvni dosadhnout celkovéhotpdod 300. Poet bod je ur en pi vyb ru
hry. Kady hra se snai nahrat co nejvice bo& ka dém kole. Double (Uzk& vysena okraiji
hraciho pole) a triple (Uzka vyseprosted hraciho pole) plati normalnNap. Sipka vhozena do
triple 20 pipiSe 60 bod. V pr b hu hry se na displeji zobrazuje celkoveé skore jddryah hra .
Obdobn se hraji i nasledujici hry, pouze je zde rozdkoge ny po et bod .

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 kola (G20)

Tato hra ma obdobna pravidla jakoeg@chazejici Count-up, ale k vdstvi je nutné dosahnout
nejvyssiho pau bod b hem tech kol (tzn. deviti Sipkami).

Nasledujici hry se liSi pouze gem kol.




HIGH SCORE — 4 kola (G21) HIGH SCORE — 1@l (G27)

HIGH SCORE —5 kol  (G22) HIGH SCORE — kbl  (G28)
HIGH SCORE — 6 kol (G23) HIGH SCORE — 1@l (G29)
HIGH SCORE — 7 kol (G24) HIGH SCORE 3kol (G30)
HIGH SCORE — 8 kol (G25) HIGH SCORE 4kol (G31)

HIGH SCORE — 9 kol (G26)

ROUND — THE CLOCK 1 (G32)

Kady hrd musi postupn zasahnout isla od 1 do 20. Po trefeni danéhigla se hréa snai
zasahnout dalSiislo v poadi (nap. trefi islo 1 a zane hazet naislo 2, a zasahneislo 2, trefuje
se na islo 3 atd.). Vyhrava ten hraktery jako prvni zasahnéslo 20.

Displej bude zobrazovatislo, které ma dany hrérefit. HrA musi na toto islo hazet dokud ho
nezasahne. Po zasa erisla se na displeji automaticky zobrazi nasledujisio, které ma hra
trefit.

Double a triple se pdta jako normélni zasah, proto e se neipvySe skore.

Nasledujici hry maji stejna pravidla, pouze sdr@aod jiného isla:
ROUND — THE CLOCK 5 (G33) hra zaina od isla 5

ROUND — THE CLOCK 10 (G34) hra zaina od isla 10
ROUND — THE CLOCK 15 (G35) hra zaina od isla 15

V této he Ize nastavit také znou obti nost:
ROUND — THE CLOCK Double (G36) — hrai musi zasahnout ka déislo od 1 do 20 pouze
doublem

ROUND — THE CLOCK Double 5 (G37) — hra zana od isla 5
ROUND — THE CLOCK Double 10(G38) — hra zana od isla 10
ROUND — THE CLOCK Double 15(G39) — hra zana od isla 15

ROUND — THE CLOCK Triple (G40) — hrai musi zasahnout ka déislo od 1 do 20 pouze
triplem

ROUND — THE CLOCK Triple 5 (G41)

ROUND — THE CLOCK Triple 10(G42)

ROUND — THE CLOCK Triple 15 (G43)

KILLER (G44)

Tato hra je urena pro vtSi poet hr& ne 2, ale Ize ji hrt i ve dvou. Na ztku hry si ka dy hra
vybere jedno islo hozenim Sipky do teg. Toto islo z stane hra p id lené po celou hru, co je
na displeji zobrazeno napisem SEL. Dva hr@emohou mit stejnéislo. V okam iku, kdy maji
vSichni svoje islo, m e hra zait.

Hra , ktery jako prvni hodi double svého eného isla se stava ,Killerem* a stava jim po celou
dobu hry. Ukolem ,Killera“ je zniit soupee trefovanim double jejich uenych isel. Trefenim
soupeova isla doublem ztraci soupgden ivot. Vyhrava ten, komu stane alespojeden ivot.

DOUBLE DOWN (G45)

Kady hr4d zaina na zaatku hry se skorem 40 bodV prvnim kole musi hratrefit islo 15 (na
kterem se zdna). Jestli e islo 15 netrefi, zkrati se jeho skore na polovidestli e trefi islo 15
vicekréat, pi te se mu tolikréat, kolikrat ji trefi (double a tigpse poitaji). V dalSim kole hazi hra




na islo 16. Opt, jestlie hra islo v jednom kole netrefi, zkrati se mu skére abyinu. Trefi-li
vicekrat, body se mu ptou.

Kady hra hazi na isla vdaném padi. Na LCD displeji bude ukazano na jakélo ma hra
hazet.

Vyhravé ten hr§ ktery bude mit nejvyssi skore.

Zde jsou isla, ktera hra musi trefit v jednotlivych kolech pro postup dalgiho kola:

15, 16, Double (jakykoli double), 17, 18, TripleKjykoli triple), 19, 20, Bulleye (std)

DOUBLE DOWN 41 (G46)
Tato hra ma obdobna pravidla jako standardni Dodidwen a na dv vyjimky.
1. Na isla se hazi v opaém poadi, tzn. e se zdna od isla 20.
2. Hra zahrnuje na konci specialni kolo ,41", kdy hrausi 3 Sipkami nahrat skore 41 (nap
20+20+1). Kdy hra nehodi souwet 41, skére se mu opsni i na polovinu.

Zde jsou isla, ktera hrd musi trefit v jednotlivych kolech pro postup dal$iho kola:
20, 19, Double (jakykoli double), 18, 17, TriplaKykoli triple), 16, 15, 41, Bulleye ().

ALL FIVES — 51 (G47)

Ka dy hr& musi v ka dém kole nahazetmi Sipkami souet d litelny p ti. Kady p t bod je jako
jeden bod do hlavniho skére. Nagozenych 15+5+10 = 30:5 = 6, hraiskava 6 bod do
celkového skore.

Jestli e hrd hodi temi Sipkami sowet, ktery neni ditelny p ti, neziska adné body do hlavniho
skore. Také posledni Sipka musi byt hozena do sagim{ae do asfaltu nebo mimo tgraby se
zabranilo chytraeni, kdy ma hra dv mi Sipkami hozen soet d litelny p ti. Jestli e se netrefi do
segmentu neziska &dné body do hlavniho skére.

Ten kdo bude mit jako prvni skoére ,51% vyhrava. @isplej bude zobrazovat jednotlivi celkova
skore.

Nasledujici hry maji stejna pravidla, pouze koréeskore je rozdilné:
ALL FIVES — 61 (G48) ALL FIVES — 81 (G50)
ALL FIVES — 71 (G49) ALL FIVES — 91 (G51)

SHANGAI — 1 (G52)

Ka dy hr& musi postupntrefit isla od 1 do 20. Hr& za inaji na isle 1 a hazi 3 Sipky na toto
islo (v dalSim kole budou hazet na 2, v dalSim a&d3. Cilem je trefit co nejvicekrat @né islo

t emi Sipkami. Vyhrava ten hraktery bude mit nejvyssi skére po ukeni vSech kol.




Nasledujici hry maji stejna pravidla, pouze sdr@od jiného isla.

SHANGAI —5 (G53) — hra zané islem 5

SHANGAI — 10 (G54) — hra zana islem 10

SHANGAI — 15 (G55) — hra zan& islem 15

GOLF — 9 Holes(G56)

Tato hra ma podobna pravidla jako hra golf. Cilewnjé projit ,9 jamek* od isla 1, s co nejni §im
skore. Ka dy hra se musi trefit tkrat do danéhoisla, aby mohl postoupit na dal$slo. Vyhrava
ten hra, ktery zasahlisla 1 a 9 s nejmenSim p@m pokus. Double a triple se pdtaji, tzn.

jestli e hra trefi double, poita se za dva zasahy.

Obdobn se hraje i nasledujici hra, ale je na , 18 jamek".
GOLF — 18 Holes(G57) hraje se naisla 1 — 18

FOOTBALL (G58)

Na zaatku této hry si ka dy hrAvymezi na tern ,hraci pole“, a to bu hozenim Sipky do tee
nebo zmaknutim zvoleného segmentu. Zvoleny segment se stavibvnim bodem ka dého hi&
a ten musi s sted pejit a do protilehlého segmentu. Hraci pole je arm 11 individualnimi
segmenty, které jsou nasledujici:

P i zvoleni startovniho bodusla 20, hrd musi postupntrefit:

Double 20, vnjSi single 20, triple 20, vnii single 20,

vn jSi bulleye (sted), vnitni bulleye, vnjsi bulleye,

vnit ni single 3, triple 3, vnsSi single 3, double 3.

Vyhravé ten, ktery jako prvni zdola celé ,hracigiolDisplej bude zobrazovat cestu hracim polem

a v dy uka e na jaky segment mate hazet.

BOWLING (G59)

Tato hra je velmi obti na a vy aduje zkuSenost jetlivych hra . Stejn jako u fotbalu zaina hra

volbou segmentu vhozenim Sipky do trJednou Sipkou séslo zvoli a dalSimi dvmi se na toto
islo hazi pro skore. Bodovani je nasledujici:

Double — 9 bod
Vn jSi single — 3 body
Triple — 10 bod
Vnit ni single — 7 bod

P i této he plati nkolik pravidel.
1. Vit zem se stava ten hr&tery nahraje 200 bod
2. Hra nesmi dvakrat v jenom kole zasdhnout stejny
single segment. Druhy hod se pakif@oza 0 bod.
3. V jednom kole Ize ziskat maximal20 bod, a to zasa enim dvakrat triple.
4. Kdy hra trefi dvakrat double v jednom kole,jpo ita se mu 10 bod

BASEBALL — 6 Innings (G60)
Tato hra vy aduje zkuSenost jednotlivych hraTato hra, stejnjako opravdovy baseball, se sklada
z 6 smn. Ka dy hra hazi ti Sipky v jedné snm . Hraci pole je rozlo eno takto:

Single segmenty ,single” — 1. meta

Double segmenty ,double” — 2. meta

Triple segmenty Jriple” — 3. meta

Bullseye ~.Home Run“ (re byt zasa en pouze

t eti Sipkou v ka dém kole)



Cilem této hry je ziskat co nejvice ,runs”. \dit ten hra,
ktery m& na konci hry nejvice ,runs".

BASEBALL — 9 Innings (G61) sklada se z deviti sm

STEEPLECHASE (G62)

Cilem této hry je jako prvni dokoit ur enou ,tra“, ktera zaina na isle 20 a pokraije ve smru
hodinovych rui ek a k islu 5 a koni na bullseye. Toto zni jednoduse, ale jetbylo e eno, e

m e byt hozen pouze vnii single na ka démisle (single mezi bullseye a triple). Tak jako
v opravdové steeplechase, jsou také ze&dky, které je teba zvladnout.

ty i p eka ky jsou:
1. pekaka = triple 13
2. pekaka =triple 17
3. pekaka = triple 8
4. pekaka=triple5

Hra , ktery ,tra“ p ekona jako prvni vyhrava.

SHOVE A PENNY (G63)

V této he se hazi pouze nasla 15 a 20 a bullseye. Single plati za 1, doutde? a triple za 3
body. Ka dy hra musi hazet naisla v daném padi a musi v ka dém kole dosahnout 3 boaby
mohl v dalSim kole hazet na nasledujitdlo. Jestli e hra dosahne vice ne 3 bodp ebyvajici
body jsou pipsany nasledujicimu hria Vit zem je ten hrg ktery jako prvni dosahne na vSech
danych islech 3 bod.

NINE-DART CENTURY (G64)
Cilem hry je bhem ti kol (deviti Sipek) se jbli it co nejvice ke skore 100. Bhozeni 100 bod
znamena vyazeni ze hry a vyhrava ten kdo je jako dalSi nejlxé 100.

GREEN VS. RED(G65)

Pouze pro dva hré

Tato hra je zalo ena na hazeni do jednotlivyébel ve smru hodinovych rui ek a umni hazet
double a triple zde znamena wi$tvi. Hra . 1 je ,green“ahra . 2 je ,red“. Hrd . 1 hazi pouze
na zelené (green) double a triple a hrd2 hazi pouze naervené (red) double a triple, a to ve
smru hodinovych rui ek. Na displeji se zobraziislo, na které maji hré hzet. Zasa eni
soupeova double nebo triple znamena aeai ze skére. Viki hra s nejvysSim pdem bod.

D le ité poznamky

Zaseknuté segmenty
Ob as se stane, e segmentstane vra en do pavouka oddjiciho segmenty od sebe. Kdy se to
stane, hra se prusi a LCD displej oznamuje zaseknuty segment.

Pro uvolnni segmentu je nutné vyndat Sipku nebo ulomeny, Bestli e problém petrvava, zkuste
segment vyviklat.

Zlomené hroty

Ob as zstane zlomena SpMa hrotu v segmentu. Pokuste se hrot vytahnouttikk&sni nebo
pinzetou ven ze segmentu. Nikdy hrot nezara ejtendosegmentll! Pou ivejte hroty stejné délky
jaké jsou dodavany k Sipkdm (kratke).




Sipky
Nepou ivejte Sipky t Si ne 17g. K teri jsou dodany Sipky o hmotnosti 8g.

Seznam jednotlivych her
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Popis elektronického tere

Neaktivni ast

Reproduktor

Tla itko START/Hold

Tla itko PLAYER (volba potu hra )

Tla itko POWER (zapnuti tee)

Tla itko GAME (volba hry)

Tla itko CYBERMATCH (hra s paita em)

Z4apis pro hru CRICKET

. Zdi ka pro konektor adaptéru

10.LCD Display

11. Aktivni segmenty SINGLE (jednonasobek hodnoty vgge
12. Aktivni segmenty DOUBLE (dvounasobek hodnoty vyse
13. Aktivni segmenty TRIPLE (trojnasobek hodnoty vyse

CoNoOoO~wWNE
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ZARU NI LIST

Typ eleKtroniCKENO tER: ... .. e e e e e e e e e e e

Vyrobni islo elektroniCKENO teR: ...t

Datum prodeje: Razitko a podpis:

Bez tchto Udaj je zaruni list neplatny!

o0

© oo~

Na funkci elektronického tee poskytujeme zaruku 24 sic ode dne prodeje, ktery je
uveden na tomto zaraim listu.

Vady vzniklé prokazateln vadou materialu nebo vadnou montai vyrobce odsétna
v zarunilh t bezplatn.

P ipadnou reklamaci uplatni spebitel na zakladpotvrzeného zarumiho listu.

Pi neodborném zachazeni nebd pou ivani vyrobku v rozporu s navodem k obsluze,
p ipadn nasilném poskozeni, nebude zaruka uznana.

P i porusSeni plomby na el. Temebude v ramci zarai Ih ty reklamace uznana.

Veskeré opravy na fstroji smi provadt jen servisni technik poveny dodavatelem.
V p ipad neodborného zasahu dagtroje zaruka zanika.

Po odstrami zarunich vad plati obecrnzdvazné a platné Ity.

Pro reklamani izeni plati obansky zakonik. 47/1992 Sb.,astka 10, ze dne 7.2.1992.
Pro rychlejSi vyizeni Vasi reklamace Vam doponjeme ov it aktualni korespondeni
adresu naSeho e-obchodu a zaslat informaci namai$ @ zaslani reklamovaného zbo i.

P i reklamaci laskavp esn popiSte zavadu, urychlite tim vgeni Vasi reklamace.

DaAtUM TEKIAMACE: ... e e e e e e e e e e

Datum vyizeni reklamace: Razitko a podpis:
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