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NÁVOD NA POUŽITIE TERČ ELEKTRONICKÝ SISAL 2

( slovenská verzia manuálu. Nie je to doslovný prekla, jedná sa o inštrukcie v slovenskom jazyku pre slovenských a českých úžívateľov ) 

DôLEŽITÉ UPOZORNENIA !!! 

Šípky nie sú hrou pre deti, ale pre dospelých. Je to šport určený výhradne dospelým osobám. Preto dôrazne upozorňujeme , že deti môžu túto hru hrať iba pod stálym dohľadom dospelej osoby. Balenie obsahuje malé časti, ktoré sú nebezpečné pre deti do troch rokov. Preto je táto hra nevhodná pre deti tejto vekovej kategórie.  Prosíme , držte sa pokynov návodu. Vyhnete sa tým zbytočným zraneniam. V žiadnom prípade nemierte, ani nehádžte šípky proti iným osobám. Správne používanie tejto hry podľa inštrukcií zamedzí škodám, či zraneniam. 

Je zakázané používať nesprávny typ batérii , alebo kombináciu starých a nových batérií. Nenabíjateľné batérie nie je možné znova nabíjať. Nabíjateľné batérie nabíjajte až do ich úplného nabitia a až potom ich inštalujte späť do zariadenia. Vybité batérie vyberte von zo zariadenia. V žiadnom prípade ich nenechávajte dlhšiu dobu v zariadení bez používania. Batérie inštalujte iba v správnej polarite. Nespájajte obvod nakrátko. 

Používajte VÝHRADNE odporučený adaptér ( možnosť zakúpenie u predajcu ) . Adaptér nie je hračka ale elektronické zariadenie a manipulovať s ním môžu iba osoby staršie 18 rokov. 

Vyhnite sa uloženiu terča do priestoru s extrémnymi teplotami. Je vhodné, aby terč bol umiestnený  v stálej izbovej teplote. Aj neprimerané a časté rozdiely teplôt môžu spôsobiť poruchu terča. 

Vyhnite sa aby sa terč dostal do priameho kontaktu s vodou, alebo aby bol umistnený na mieste s vysokou vlhkosťou. 

Terč čistite výhradne suchou handrou, maximálne mierne zvlhčenou. Počas čistenia sa ubezpečte, či je terč vypnutý od napájania. V žiadnom prípade neprevádzajte žiadnu manipuláciu či čistenie pokiaľ je terč zapnutý na zdroj el. energie !!!

Preskúmajte vizuálne adaptér, batérie , nabíjačku batérií, či nezaregistrujete akékoľvek vady a poškodenia. Ak nájdete akékoľvek podozrivé poškodenie, v žiadnom prípade tento adaptér, či batérie nepoužívajte. Najprv nechajte súčiastku riadne opraviť. 

ZÁRUKA 


Záruka sa  vzťahuje na výrobné vady produktu po dobu 24 mesiacov od jeho nadobudnutia. Ostatné záručné podmienky nájdete v obchodných podmienkach predajcu. 

Predajca pre SR :




Predajca pre ČR : 
VIVA TRADE s.r.o.
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Popis šípky : 

POINT = hrot

Barrel = telíčko šípky

Shaft = násadka

Flight = krídlo 

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.













NASTAVENIA TERČA

GAME -  Stlačte tlačítko GAME pre výber hry. Hry sú označené skratkami, ktorých zoznam nájdete v tabuľke č. 1 anglického popisu ( strana 5-7 ) . 

OPTION – tlačítko OPTION slúži na výber modifikácií, či stupňov obtiažnosti vybranej hry. Zoznam modifikácií získate takisto z tabuky č. 1 anglického popisu ( strana 5-7) . 
PLAYER – Stlačením tlačítka PLAYER zvolíte počet hráčov, indikátor Vám naznačí koľkých hráčov ste zvolili.

HANDICAP – Týmto tlačítkom volíte rôzny stupeň obtiažnosti pri hre s hráčmi rôznej úrovne. Po voľbe každého hráča voľte tlačítkom HANDICAP nastavenia pre tohto hráča. Jednotlivé stupne obtiažnosti nájdete v spomínanej tabuľke anglického popisu ( strana 5-7). 

DOUBLE – pre hry 301 – 999 ( alebo 301 – 1001 ) môžete použiť aj ďalšie nastavenia a hru tak učiníte zaujímavejšou. Toto nastavenie stupňa obtiažnosti môžete meniť pred hrou, ale aj počas nej pre hráčov s rôznou úrovňou. 

Možné sú nastavenia : 

OPEN IN -OPEN OUT  hra začína trafením ľubovoľného čísla a končí trafením konkrétneho čísla vo výseči ( ak Vám zostáva 20 , musíte trafiť číslo 20 ) 

OPEN IN – DOUBLE OUT  OUT  hra začína trafením ľubovoľného čísla a končí trafením konkrétneho čísla vo výseči ( ak Vám zostáva 20 , musíte trafiť dvojitú hodnotu čísla 10 ) 

DOUBLE IN – OPEN OUT OUT  hra začína trafením ľubovoľného čísla DVOJITEJ HODNOTY ( tzv. Double ring )  a končí trafením konkrétneho čísla vo výseči ( ak Vám zostáva 20 , musíte trafiť číslo 20 ) 

DOUBLE IN – DOUBLE OUT - OUT  hra začína trafením ľubovoľného čísla DVOJITEJ HODNOTY ( tzv. double ring )  a končí trafením konkrétneho čísla vo výseči ( ak Vám zostáva 20 , musíte trafiť dvojitú hodnotu čísla 10 ) 

SCORES – týmto tlačítkom aktivujete a zobrazíte skóre všetkých hráčov v akomkoľvek okamihu hry. Hra je na ten čas prerušená

SOUND / VOLUME – Týmto tlačítkom nastavíte hlasitosť zvukových efektov. K dispozícii je 5 stupňov hlasitosti

RESET – týmto tlačítkom reštartujete terč a dostanete sa na začiatok nastavenia. Hru tak môžete prerušiť a nastaviť hru novú. Tlačítko použite v prípade, že chcete nastaviť inú hru, poprípade iné modifikácie.  Ak chcete hru prerušiť a hrať tú istú hru ( ten istý typ hry ) od začiatku, môžete  to urobiť aj tlačítkom START. 

POWER – tlačítkom aktivujete terč , ak sa nachádza v úspornom režime. Do úsporného režimu sa môže dostať po niekoľkých minutách nečinnosti. 

PRIEBEH HRY 

každý hráč je na displeji indikovaný symbolom P1, P2 .... P8. Každý hráč má tri hody v jednom kole. Tri malé znažky nad skóre označujú koľko hodov v danom kole má ešte hráč k dispozícii

Tento terč zobrazuje celkové skóre a automaticky

Vždy počajte na ukončenie zvukových efektov a až potom začnite hádzať. 

Po ukončení hodov jedného hráča terč nebude zaznamenávať nijaké ďalšie hodnoty. Vyberte šípky z terča a až potom prepnite na ďalšieho hráča tlačítkom PLAYER, aby mohla hra ďalej pokračovať. 

Hra končí, ak niektorý z hráčov dosiahne požadované skóre, alebo požadovanú

kombináciu ( podľa typu hry ) . Použite tlačítko PLAYER alebo SCORE pre zobrazenie poradia a skóre ostatných hráčov. 

PRAVIDLÁ HIER 

301 – 999 

Táto je hra najrozšírenejšou hrou spomedzi všetkých. Hráva sa aj na turnajoch. Každý hráč na začiatku hry bude mať nastavené skóre ( 301 , alebo 501, 601 atd. ) Svojimi hodmi sa snaží dostať sa čo najskôr do presnej nuly. Vyhráva  hráč, ktorý sa k presnej nule dostane ako prvý . Hra môže pokračovať až dovtedy, kým nebude jasné kto je na druhom treťom, či ďalších miestach. Hru ale môžete ukončiť v momente keď jeden z hráčov dosiahne nulu a poradie ďalších určí skóre, ktoré ostatným hráčom zostalo. 

Hráč, ktorý chce hru ukončiť sa musí trafiť presne do čísla, ktoré mu zostáva na displeji !!! Ak má na displeji napr. 14 , musí trafiť 14 bodov. Ak hodí viac, tak prehodí, a na poradí je ďalší hráč. Hráčovi ktorý prehodil viac ako mu zostávalo na displeji zostane to skóre aké mal pred začiatkom hodov. 

Hru môžete zatraktívniť použitím modifikácií DOUBLE ( viď Strana 7 SPECIAL FUNCTION ( špeciálne funkcie ) 

LEAGUE 301 – 999

Táto hra je populárna pre dvojice. Napr. pri nastavení tejto modifikácie hrá hráč 1 spolu s hráčom 3 proti hráčom 2 a 4. Hrá sa podobne ako predošlá hra, ale hru môže ukončiť ktorýkoľvek z hráčov iba v prípade, že súčet skóre jeho a jeho spoluhráča je nižšie ako súčet skóre ich súperov. 

Napr.  Hráč č. 1 ukončí hru a má skóre 0. Jeho spoluhráč má v tom momente na svojom displeji skóre 45. Hráči 2 a 4 majú na displejoch skóre 30 a 60 . Hra končí pretože : 

Súčet 0 + 45 = 45 je menší ako súčet hráčov 2 a 4 , ktorý je 30 + 6é = 90 

Ale ak by hráč č. 3 mal na displeji 120 bodov, hráč č. 1 nemôže hru ukončiť pretože : 

Skóre hráčov 1 + 3 = 120 a skóre hráčov  2 + 4 = 90 bodov. Teda hráči 1a3 majú vyššie skóre ako 2a4 a preto hra pokračuje. 

ROUND O CLOCK 

Hráč sa snaží triafať postupne čísla 1 – 5, 1 – 10 ... 1- 20 (podľa vybranej modifikácie ). Ak zasiahne správne číslo, posúva sa na triafanie ďalšieho. Hráč ktorý trafí postupne všetky čísla ako prvý,  vyhráva hru. 

SHOOT OUT 

Na displeji sa objeví číslo náhodne zvolené počítačom . Hráč má 10 sekúnd na to, aby hodil do terča šípku. Úspešný hod sa počíta za číslo 1 , takisto aj hodnota double a triple. Po uplynutí 10 sekúnd je pokus považovaný za neuspešný. Po každom hode sa zobrazí nové číslo, ktoré je potrebné trafiť. Hráč, ktorý zredukuje svoje skóre do nuly ako prvý , vyhráva hru. 

SHANGHAI 

Hrá sa to podone ako round o clock. Hráč musí hádzať postupne od čísla 1... 20. Ak trafí single, ráta sa mu 1 násobok ak double , 2 násobok a triple tak 3 násobok číselnej hodnoty čísla ktoré trafil. Ak trafí správne číslo, zaráta sa mu skóre ktoré trafil. Ak teda triafa na začiatku číslo 1 a trafí trojitú hpdnotu, započíta sa mu hodnota skóre 3 a môže pokračovať triafaním čísla 2. Hra je obmedzená na 7 kôl. Po siedmom kole vyhráva hráč, ktorý má na svojom konte najviac bodov. 

HALVE IT 

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. 

COUNT UP 

Jednoduchá hra, kde sa nastaví cieľové skóre pre každého hráča. Hru vyhráva ten, kto ako prvý dosiahne nastavenú hranicu. Nie je pritom nutné sa na záver hry dostať presne na hranicu bodov, ktoré ste nastavili. Môžete hodiť aj číslo väčšie. 

HIGH SCORE 

Podobná hra ako COUNT UP. Hra je limitovaná na 7 kôl. Hru vyhráva hráč, ktorý má po siedmych kolách najvyššie skóre. 

OVERS

Hra spočíva v tom, že každý z hráčov sa pokúša hodiť minimálne toľko bodov, ako hodil hráč pred ním. Ak sa mu to nepodarí, stráca „ jeden život „ . Každý hráč vstupuje do hry s troma „ životmi „ . Víťazom je hráč, ktorý zostane ako posledný “ nažive „ 

UNDERS

Hra s opačným princípom ako OVERS. Je potrebné tu ešte pripomenúť, že akýkoľvek neúspešný hod mimo terča je penalizovaný hodnotou 60 bodov. 

BIG6

Hráč sa snaží zasiahnuť stanovený segment terča čo najskôr. Na začiatku hry je stanovené trafiť SINGLE 6 ( segment o hodnote 6 bodov ) . Hráč sa snaží trafiť čo najskôr stanovený segment a potom druhou a treťou šípkou môže stanoviť hodnotu, ktorú musí trafiť jeho súper. Ak sa hráčovi nepodarí trafiť stanovenú hodnotu , prichádza o „ život „ . Hru vyhráva hráč, ktorému ako poslednému zostal aspoň jeden „život“. Pri tejto hre sú dable a triple chápané ako samostatné šísla. Takisto stred sa rozlišuje na vonkajší a vnútorný. 

CRICKET 

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. 

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

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

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

Upozornenie : keďže táto populárna hra má veľa modifikácií, dbajte na správne nastavenie hry . V opačnom prípade sa môže stať, že sa terč bude javiť ako pokazený, keď nebude písať to, čo očakávate. 

NO SCORE CRICKET 

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

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

CUT THROAT CRICKET

Obdoba  hry SCORE CRICKET, akurát význam pomocných bodov sa mení. 

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 . 

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

Doporučujeme pri hre 3 a viacerých hráčov. 

KILLER CRICKET

Podobná hra ako NO SCORE CRICKETs malým dodatkom obtiažnosti. Hráči hrajú na stanovené čísla a snažia sa konkrétne číslo uzavrieť čo najskôr. Akonáhle nejaké číslo uzavrú a súper číslo uzavreté nemá, môžu ďalej triafať toto číslo a odpisovať súperovi úspešné hody , ktoré má doposiaľ na tomto čísle . 

Príklad : Hráč číslo 1 začne hádzať na čísla 20. V prvom kole sa mu 3 mi šípkami podarí trafiť iba dvakrát. Potom nasleduje hráč šíslo 2. Ten trafí 20 tku iba raz. Hráč číslo 3 trafí číslo 20 trikrát a toto číslo si teda uzavrie. Ďalej nasleduje hráč 4 a a prvou šípkou hodí TRIPLE 20. Tým toto číslo uzavrie. Môže ale ďalej hádzať do čísla 20 a každý ďalší úspešný hod do tohto čísla spôsobí to, že hráči, ktorí toto číslo nemali uzavreté ( menej ako tri trefy ) príde o jeden zásah. Teda ak hráč 4 hodí 20, hráčom 1 a 2 sa odráta po jednom úspešnom zásahu do tohto čísla. Hráčovi číslo 3 sa nič na skóre nemení, pretože si číslo 20 ešte pred pokusmi hráča 4 uzavrel. 

LOW PITCH CRICKET

Je to ako STANDARD CRICKET s tým rozdielom, že najvyššie hodnoty na terčovnici ( 15 ... 20 ) sú nahradené najnižšími ( 1... 6 ) . Stred ostáva v hre tak ako u STANDARD CRICKETU. 

ENGLISH CRICKET

Táto hra je určená iba pre dvoch hráčov. Hráč číslo 1 v prvom kole hádže na stredy. Ak trafí vonkajší stred, získava 1 bod. Ak trafí vnútorný stred, získava 2 body. Snaží sa získať konečný počet takto získaných bodov = 9. Hráč číslo 2 hádže v prvom kole na akékoľvek číslo 3 šípky. Jeho skóre sa mu zapíše po odčítaní 40 bodov. To znamená, že ak hodí 65 bodov, do skóre sa mu započíta 65 – 40 = 25 bodov. Ak ale hodí napr. 36 bodov. Na skóre mu zostane 0, preože hodil menej ako 40 bodov. V ďalšom kole si svoje pozície vymenia. Hráč č. 1 hádže na ľubovoľné čísla a hráč č. 2 triafa stredy. Hra končí v momente, keď hráč číslo 3 dosiahne 9 bodov z hodov na stred. Hru vyhráva hráč, ktorý má v tomto momente vyššie skóre. 

SCRAM CRICKET 

Táto hra je takisto určená pre dvoch hráčov. Hrá sa takisto na čísla 15...20, BULL. V prvej fáze hry hádže hráč č. 1 na čísla a snaží sa ich čo najskôr zavrieť. Hráč číslo 2 sa zatiaľ snaží nazbierať čo najviac bodov na svoje konto hádzaním šípiek do čísel, ktoré hráč č. 1 nemá uzavreté. V momente, keď hráč č. 1 uzavrie všetky svoje čísla si hráči úlohy vymenia. Hra končí, keď hráč č. 2 uzavrie svoje čísla. Hru vyhráva hráč, ktorý má po ukončení hry vyššie skóre. 

COLOUR

Na začiatku hry musí každý hráč hodiť šípku , aby sa určila farba segmentu, na ktorú bude hádzať. Ak hráč trafí stred, musí hod opakovať až do momentu, kedy si zvolí farbu segmentu pre ďalšiu hru. Potom hráči hádžu na segmenty tej farby, akú si určili v rozstrele. Do celkového skóre sa hráčom počítajú iba hody do segentov „ ich „ farby. Hody  do segmentov inej farby sa nepočítajú. Trafenie stredu znamená pre hráča odpočítanie príslušnej hodnoty stredu od celkového skóre. Na začiatku hry si podľa modifikácie stanovíte cieľovú hodnotu skóre 100, 200 ..... 500 ) . Hru vyhráva hráč, ktorý ako prvý prejde alebo dosiahne  stanovenú hranicu skóre. 

BONUS COLOUR 

Hrá sa podobne ako COLOR s malým doplnením. Ak hráč trafí súperovú farbu segmentu, zvýši tým skóre súperovi 

CORRECTIONAL COLOUR 

Obdobne ako COLOR, ale pri trafení nesprávnej farby segmentu sa táto hodnota hráčovi odpočíta z jeho skóre. 

NO SCORE COLOUR 

Na začiatku hry nastavíte počet zásahov 1 ... 7 . Hráč sa snaží trafiť svoju farbu segmentu. Získava tým jeden bod. Ak ale trafí segment inej farby, prichádza o jeden bod. Stred sa počíta proti vášmu skóre. Hru vyhráva hráč , ktorý má na svojom konte ako posledný iné číslo ako 0. 

FREE DART COLOUR

Ďalšia z modifikácií hry COLOR. Na začiatku sa stanoví počet zásahov , pri ktorom končí hra ( 5, 10, 15, alebo 20 zásahov)  Každý z hráčov sa snaží zasiahnuť svoju farbu segmentu a za každý úspešný hod má bod. Ak ale netrafí svoju farbu segmentu , nič sa nestane. Zo  skóre sa mu odpočíta iba ak hodí stred. Hru vyhráva hráč, ktorý ako prvý dosiahne vopred stanovený počet úspešných zásahov. 

SHOOTING I 

Je to hra na body za každé kolo. Každý z hráčov má 3 šípky a po odhádzaní všetkých hráčov a vyhodnotí celé kolo. Hráč, ktorý v danom kole hodil najvyššie skóre získava bod za toto kolo. Takto sa kolo po kole opakuje až dovtedy, kým niektoý z hráčov nedosiahne 7 víťazných kôl. 

SHOOTING II

Princíp hry SHOOTING sa nemení, akurát skóre sa počíta iba zo šípok , ktorými hráč trafí segmenty 15,16,17,18,19,20 BULL. Samozrejeme aj ich dvojité a trojité hodnoty. Opäť sa hrá dovtedy , pokiaľ niektoý z hráčov nezíska 7 víťazných kôl. 

SHOOTING III

Hrá sa ako SHOOTING II. Hra je ale limitovaná kolami. Končí po siedmom kole, alebo ak niektorý z hráčov dosiahne 4 body za 4 víťazné kolá. 

SHOOTING IV

Hrá sa ako SHOOTING I. Princíp hry SHOOTING sa nemení, akurát skóre sa počíta iba zo šípok , ktorými hráč trafí segmenty 15,16,17,18,19,20 BULL. Samozrejeme aj ich dvojité a trojité hodnoty. Hra je limitovaná 7 kolami. Vyhráva hráč, ktorý ako prvý dosiahne 4 víťazné kolá. 

FORTY ONE 
Každý hráč začína hru so skóre 40. V prvom kole hráči hádžu na číslo 20. Ak netrafia ani raz, ich skóre sa zníži na polovicu. Každý úspešný hod na číslo 20 sa im pripočíta do skóre ( dabl a triple sa počítajú ) . Potom nasleduje hádzanie na 19, 18 atd. Za rovnakých pravidiel. Na záver je doplnkové kolo, kedy hráč musí tromi šípkami hodiť skóre 41 ( napr. 20,20,1 alebo 19,19,3 ) ak sa mu to podarí, pripočíta si tieto body do skóre. Ak nie, jeho skóre klesne na polovicu. Tot prídavné kolo dodáva hre dramatičnosť až do samotného záveru !!!
BINGO 

Terč náhodne vyberie čísla, ktoré sú v hre. Každý z hráčov sa snaží čo najskôr uzavrieť vybrané čísla a to tak, že ich musí trafiť trikrát ( dabl a triple sa počíta) . Po uzavretí jedného čísla môže ísť zatvárať druhé. Má otvorené vždy iba jedno číslo.  Hráč, ktorý najskôr uzavrie všetky čísla vyhráva hru . Popis modifikácií pre túto hru ak svieti : 

132 - hrá sa na segmenty 15, 4, 8, 1, 3

141 - hrá sa na segmenty 17, 13, 9, 7, 1

168 - hrá sa na segmenty 20, 16, 12, 6, 2

189 - hrá sa na segmenty 19, 10, 18, 5, 11

DOUBLE DOWN

Každý hráč začína hru so 40 bodmi na skóre. Hádže sa postupne na čísla podľa tabuľky : 
	kolá
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	

	
	Číslo 15
	16
	dabl
	17
	18
	triple
	19
	20
	bull
	Celkovo

	Hráč 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Hráč 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


V každom kole sa snaží hráč trafiť príslušné číslo. Získava tým body ( dabl a triple sa počítajú) Ak v danom kole hráč netrafí ani raz príslušné číslo, jeho skóre sa zredukuje na polovicu. V kolách 3 a 6 sa hádže na akýkoľvek dabl resp. triple. 

21POINTS

Na začiatku hry si zvoľte, do koľkých bodov budete hrať ( možnosť od 3....9 ) . hráč v tejto hre získava body. Jeden bod môže hráč získať dvomi spôsobmi. Jeden spôsob je, že hráč svojimi tromi šípkami hodí presne súčet 21. Druhá možnosť je, ak hráč v danom kole nahádže najvyšší počet bodov. Takto získa bod ale iba v prípade, že v danom kole žiadny iný hráč nehodil presne 21 bodov. Hráčovi končia pokusy v danom kole v prípade, že už nemôže získať bod. To znamená, že napr. úpo odhodení dvoch šípiek už je jasne, že nemôže nazbierať ani súčet 21, ani najvyššie skóre v danom kole. Hra sa prepína na ďalšieho hráča.  Hra končí ak niektorý z hráčov dosiahne vopred stanovený počet bodov ( 3....9 )
9LIVES

Na začiatku hry nastavíte počet životov od 3 ... 9. Hra začína triafaním čísel od 1.... 20 a bull. V prvok kole triafa hráč segment 1, v druhom 2 atd. Ak v danom kole hráč netrafí ani jednou šípkou dané číslo, stráca „ život „ . Ak majú hráči po odohraní 21 kôl stále životy, hra sa opakuje od čísla 1 v 22. kole. Hru vyhráva hráč, ktorému ako poslednému zostal aspoň jeden „ život „ 

KILLER

Hra sa začína tým, že každý hráč hádže na terč, aby si zvolil svoje vlastné číslo pre hru. Každý z hráčov musí mať jedno číslo. Nie je možné, aby viacerí hráči mali rovnaké číslo. Keď má každý hráč svoje číslo, hra sa môže začať. Hráč sa snaží zasiahnuť svoje číslo. Ak svoje číslo trafí, stáva sa „ KILLEROM – ZABIJAKOM „ ďalšími šípkami sa snaží trafiť čísla súperov a úspešnými hodmi berie svojim súperom životy. Ak sa ale hráčovi opäť podarí trafiť vlastné číslo v čase keď je v pozícii KILLERA – ZABIJAKA, stráca túto pozíciu a stráca navyše aj svoj život. Potom sa znova musí snažiť trafiť svoje číslo na získanie pozície KILLER. Hru vyhráva hráč , ktorý ako posledný zostáva s nejakým životom na konte. 
FREE 

V tejto hre môže hráč hádzať 10, 20 alebo 30 šípiek v jednom kole. Snaží sa dosiahnuť čo najvyššie skóre. Hru vyhráva hráč, ktorý má na konci hry najvyššie skóre. Hru nmôže ukončiť ktorýkoľkek hráč aj predčasne tým, že ako prvý dosiahne 999 bodov. 

CAT AND MOUSE

Hra pre dvoch hráčov. Doporučuje sa pre hráčov vyššej úrovne na tréning dablov. Jeden z hráčov je v pozícii mačky, druhý v pozízcii myši. Myš začína hru triafaním DABL 20 a postupuje proti smeru hodinových ručičiek. Mačka začína na čísle 18 a postupuje v tom istom smere. Ak mačka dobehne myš, vyhráva hru. Ak sa myši podarí obísť celý terč dookola ku DABL 20 , hru vyhráva hráč, ktorý bol v pozícii myši. 
PROBLÉMOVÉ STAVY 

NO POWER  - skontrolujte, či máte batérie ( poprípade adaptér ) nainštalovaný správne. Ak používate adaptér skontrolujte či ste použili správny typ a zároveň skontrolujte poje ( terče – jack a tiež zasunutie v zásuvke ) 

GAME WILL –  Skontrolujte či je hra v nastavovacom MODE a č je zapnutá

Not SCORE – Skontrolujte stlačením START / RESET, či hra začne fungovať po odštartovaní. Takisto skontrolujte segmenty a vštky tlačítka, či neostali zaseknuté. Segmenty musia byť voľne pohyblivé ( takisto aj tlačítka) nesmú byť vzpriečené zaseknuté a tým nefunkčné . Segmenty uvoľníte jemným zapichnutím šípky do segmentu a povytiahnutím k sebe, poprípade jemným pohybom do strán sa zapichnutou šípkou v problematickom segmente. U tlačítok robte ten istý pokus prstom . 

Ulomené hroty – pri hre sa lámu plastové hroty. Ak vytŕčajú z terča , je potrebné ich opatrne vytiahnuť uchopením do malých kliešťikov. Ak je hrot ulomený tak, že ho nieje ako uchytiť, nechajte ho v segmente. V žiadnom prípade nevtláčajte hrot dovnútra !!! Pokiaľ potrebujete po čase vyčistiť terč aj od takých hrotov obráťte sa výhradne na predajcu !!! Neodborným zásahom môžete poškodiť fóliu, ktorá zaznamenáva číselné hodnoty a celý terč tým znehodnotíte. 

Upozornenie : čím väčšia váha šípky, tým vyššia početnosť ulomenia hrotov. 

Niekedy sa môže terč chovať nepredvídateľne a dispej vykazovať chaotické údaje. Môže to byť spôsobené výpadkami siete, či poklesmi  napätia v sieti. V takomto prípade vyberte baterky , alebo adaptér na malú chvíľu a opäť ich nainštalujte do prístroja, Skôr než prístroj opäť zapnete sa uistite, že elektrická sieť je v poriadku. 

POPIS OVLÁDANIA 
Pre názornosť popisu použite anglický návod strana 18 = popis– 19 = obrázok

(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

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

(12) AC ADAPTOR JACK – vstup pre koncovku adaptéra 
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Stred terča
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Hráč nesmie prekročiť pri hádzaní šípiek štartovaciu čiaru
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(b) Vzdialenosť


     od čela terča
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