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Instalace

Hru blokuji systémy Windows verze 10 a 11. Stéhnéte si hru http.//www.playdance.cz/ke-
stazeni po korektni instalaci najedete mysi na ikonu hry a kliknete pravym tlacitkem

a spustite jako sprdvce a bude fungovat.

Nesmite zapomenout pri instalaci zakliknout stéhnuti balickd s pisnickami, hra Vds vyzve.
Pokud nemdte plnou licenci nevadi, hru spustite jako DEMO, je casové neomezend a piné
funkcni.

Princip hry

Princip tance na tanecnich podloZkdch je velice jednoduchy a nevyZaduje Zddné tanelni
naddni. Jednoduché skladby zviddne velice brzy kaZdy. V horni ¢dsti obrazovky se nachdzi 4
statické sipky (nepohyblivé, na obrdzku vyznaceny tucné). Po zaldtku hry se zdola nahoru
za¢nou pohybovat Sipky, které predstavuji tane¢ni kroky. Ukolem tanecénika je na tane&ni
podloZce sesldpnout prislusnou Sipku ve chvili, kdy pohyblivd Sipka protne Sipku statickou.
Sipky nejsou ndhodné, vZdy se pohybuji presné v rytmu dané skladby. Na konci skladby
pocitac presné vyhodnoti vykon kaZdého tanelnika v nékolika ohledech, aby mohl sledovat
a porovndvat svij vykon s ostatnimi nebo pribézné.

Zapojeni podloZek a start hry

K PlayDance je moZno pripojit vice tanecnich podloZek (v zdvislosti na typu licence - viz.
tabulka Prehled funkci jednotlivych licenci). PodloZKy se pripojuji do USB konektord pocita-
Ce (primo nebo nejlépe pres USB rozbocCovac ¢i USB prodluZovacky). PodloZky je moZno
pripojit jesté pred startem hry nebo i v jejim pribéhu.

Pokud je pripojeno vice podloZek, stdvd se prvni pripojend podloZka automaticky hlavni
oviddaci podloZkou hry.

Po spusténi PlayDance se objevi uvodni menu hry. Po potvrzeni START se zobrazi okno
PRIPOJENI TANECNICH PODLOZEK. Je-li podlozka sprdvné pripojena, je policko s jejim
Cislem (resp. Cislem poradi' v jakém byla pripojena) zbarveno Cervené. Neni-li podlozka
pripojena, je policko sedivé. Je-li podloZka pripojena a policko Cervené zbarvené, je mozné
vyzkouset, jak reaguji Sipky na stlaceni (budou pri stisknuti blikat v policku s tanecni pod-
loZkou). Po pripojeni vsech tanecnich podloZek stisknéte ENTER na kldvesnici ¢i START na
podloZce s ¢islem 1 (hlavni ovidgdaci podloZka hry).
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POZOR!!!

PlayDance je ur¢en pro pouZiti s modernimi tane¢nimi podloZkami X-PAD. Tyto
tanecni podloZky PlayDance automaticky detekuje a jsou ihned pripraveny k pouZiti.
Jiny typ tanecéni podlozZky Ize pripaojit pouze k PlayDance Ultimate. Pro pripojeni
takové podloZky ndsledujte instrukce zobrazené na monitoru.

Oviddani hry

PlayDance je moZno ovlddat z tanecni podloZky ¢.1 nebo z kidvesnice. Z ostatnich
podloZek je mozZné volit obtiznost Ci listovat vysledky.

Po pfipojeni podioZek se dostanete do hlavniho menu hry - VYBER HUDBY A
OBTIZNOSTI. Automaticky je otevien prvni adresdr s hudbou.

Vlevo jsou pod sebou serazeny podle Cisel jednotlivé podloZky (resp. hraci), barva pole a
Cislo vpravo ukazuje obtiZznost, kterou md hrdac zvolenou. KiiZ v poli predstavuje tanecni
podloZku, pri mackadni Sipek se budou kaZzdému hrdci v tomto kriZi Sipky opét rozsvécet.

Pisné jsou Fazeny v adresdrich na pravé strané obrazovky. Adresdre se otviraji a zaviraji
tlacitkem START. Pisné | adresdre jsou fazeny v ruleté (z konce je mozZné pokracovat
znovu na zacdtek). Ruletou se listuje sSipkami vlevo a vpravo (na podloZce ¢.1 nebo na
kldvesnici). V ruleté je moZné nalistovat také primo slovo Ruleta a Ndhoda.

Nalistujete-li slovo Ruleta a zmdckne START (ENTER), zacne se ruleta tocit. Zmdckne-li
opét START, ruleta se zastavi na nékteré skladbé, kterou je nyni tfeba zatancit. Skladbu
spusti hrd¢ na podloZce C.1 tlacitkem START (ENTER). Po odtanceni skladby se funkce
rusi.

Nalistujete-li slovo Nahoda a zmdackne START (ENTER), vybere program rovnou ndhodné

nékterou skladbu. Tuto skladbu skupina je nyni treba zatancit. Skladbu spusti hra¢ na
podloZce C.1 tlacitkem START (ENTER). Po odtanceni skladby se funkce rusi.
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Volba obtiznosti, dalSich funkci a spusténi skladby

U kaZdé pisné je uprostred obrazovky zobrazeno nékolik barevnych obdélniki pod sebou
— ty ukazuji jednotlivé stupné obtiznosti, které si hra¢i mohou zvolit:

1-fialovy zacdatecnik
2-zeleny  mirné pokrocily
5-Zluty  pokrocily

/- Cerveny expert
9-modry vyzva

sedivy objevuje se velice vyjimecné v pripadé, Ze autor sipek neoznacil, jakou
obtiznost skladba bude mit
(u takovych je potieba si ji dopredu vyzkouset)

Neni pravidlem, Ze by u kazdé skladby byly zastoupeny vsechny obtiZznosti. U nékterych
skladeb mohou nékteré obtiZznosti zcela chybét.

V barevném obdélniku je ddle mozZné vycist ndsledujici informace:

Celkem sipek - kolik sipek celkem skladba obsahuje

Ruce - kolikrdt je potieba zmdcknou sipku v diepu rukou
(béZi-li tri nebo Ctyri Sipky zdrover)
Skoky - kolikrdt je treba vyskocit a zmdcknout dvé Sipky zdroveri
Miny - kolikrdt je nutné se dané Sipce vyhnout (nestdt na nij)
Prerusované - kolikrdt se ve skladbé objevi situace, kdy je potieba zmdcknout

Sipku vicekrdt rychle za sebou
Dlouhé sipky -kolikrat se objevi dlouhd Sipka, kterou je tieba drzet, dokud
neskonci.
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Obtiznost si hrac voli ndsledovné:
vyssiobtiZznost - rychlé stisknuti Sipky dozadu dvakrdt za sebou
niZsi obtiZznost - rychlé stisknuti Sipky dopredu dvakrat za sebou

Aby nedochdzelo k chaotickému voleni obtiznosti nebo nghodnym prepindnim, existuje
moZnost pouZit nékolik funkci, které se prepinaji ¢islicemi na alfanumerické kidvesnici
(horizontdlni Fada Cisel, ne numericka kldvesnice).

Kldvesa 1 - nastaveni obtiznost dle podlozky ¢.1 (v demo verzi neni umoznéno)
Zmdckne-li néktery z hracd na kldvesnici tuto kldvesu, nastavi ostatnim stejnou obtiZnost,
Jakou ma nastavenu podloZka C. 1.

Kldvesa 2 — zdmek (ikona zémku v hornim pravém rohu)

Touto funkci je mozné hracdm zcela znemoZnit prepindni obtiznosti - pokud je zémek
zamceny. Pokud je zdmek odemceny, mohou si obtiznost libovolné ménit kaZdy na své
podloZce.

Kldvesa 3 — soudce (ikona vedle zdmku vpravo) — Program md specidlné upraveného
soudce, ktery je odlisny od klasického hodnoceni programd pro tanecni podlozky dle
programu StepMania. Soudce PlayDance neodecitd body, ani nedovoli, aby hrac pri
vétsim mnoZstvi chyb dpiné ,,umrel”. KaZdy tak vZdy dostane alespori néjakd procenta a
nemdZze dostat nulu (pri normdinim StepMania hodnoceni toto funguje pouze pri fialové
obtiZznosti — zacdtecnik). Chce-li hrd¢ zvolit klasického StepMania soudce, ucini tak
kldvesou 3. Je-li ikona barevnd se zkratkou PD (PlayDance), je zapnuty soudce
PlayDance (doporuceny). Je-li ikona modrd se zkratkou SM (StepMania), je zapnuty
soudce StepMania (prisny).

Kldvesa 4 — odemykdni startem (ikona vedle soudce s ndpisem Start) — V pripadé, Ze
hraci jesté stdle mezi skladbami nechténé mackaji sipky, ¢imz si omylem prepinaji
obtiZnosti, je mozZné zapnout funkci odemykani startem. Je-li tato funkce zapnutd, musi
hrac pred tim neZ chce zvolit obtiznost zmdcknout tlacitko Start na své podloZce. Funkce
Jje uZitecnd i na konci skladby pri zobrazeni vyhodnoceni. Chce-li hra¢ prepinat mezi svymi
vwhodnocenimi, musi nejdriv opét zmdcknout tlacitko Start na své podloZce. Je-li funkce
zapnutd, je ikona Zlutd, je-li vypnutd, je ikona Seda.

Kldvesa 5 az 0 — zamykdni jednotlivych obtiZnosti — Program umoZriuje soubézné
zobrazeni maximdlné 4 drovni obtiZznosti b8hem skladby. Doporucujeme pro prehlednost
pouzivat maximdlné zobrazeni 3 drovni obtiZznosti. Chcete-li nékteré obtiZznosti iplné
vypnout (znemoZznit jejich zvoleni), miZete je vypnout kidvesami 5 aZ O, pricemZ kldvesa 5
ndlezi hornimu obdélniku, kidvesa 6 tomu, ktery je pod nim atd. Pokud je obtiZnost vypnu-
td, jeji obdélnik zesedne.
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VWpnete-li nékteré obtiznosti, zistdvaji vypnuté, dokud to nezménite. Které obtiznosti
madte vypnuté vidite na malych ikonkdch v pravém hornim rohu. Je-li dandg obtiZznost
vypnutd, je maly obdélnik sedy.

Mezi malymi ikonami je jesté ikona se zobrazenim verze hry.

HOME méd — je nastavena pri pripojeni maximdiné 4 podloZek. V této verzi md kazdy
hrdc v pribéhu skladby svij sloupecek se sipkami. Zmdckne-li sipku presné kdy md, Sipka
blikne a zmizi. Pokud sSipku netrefi, Sipka zesedne a projede aZ nahoru (stejné jako v
programu StepMania).

FITNESS méd — je nastavena pri pripojeni 5 aZ 8 podloZek. V této verzi se hrdaci se stejné
zvolenou obtiZnosti slucuji do jednoho spolecného sloupelku sSipek, pricemZ mizi moZnost
zpétné vazby — vsechny Sipky blikaji a mizi nezavisle na hracich. Zpétnou vazbu hrddi
mohou sledovat vievo v policku, které prislusi jejich podloZce (viz. ddle).

Spusténi skladby

Skladbu spustite na kldvesnici ¢i podloZce ¢.1 zmdcknutim START (ENTER). Chcete-li
skladbu predc¢asné ukoncit, miZete tak ucinit dvéma zpusoby:

Dlouhym podrZenim tlacitka START na podloZce ¢.1 — skladba se ukonci, pricemZ se
zobrazi vysledky, kterych hrdci v pribéhu skladby dosdhli.

Dlouhym podrZenim tlacitka SELECT na podloZce ¢.1 — skladba se ukonci bez zobrazeni
vysledkd, objevi se rovnou ruleta pro dalsi vybér.

Pokud pri spusténi skladby zmdcknete dvakrdt rychle za sebou na podloZce ¢.1 START
(ENTER), dostanete se do nastaveni konkrétni skladby (VYBER MODIFIKATORU —
moZnost nastavit rychlost sipek, pozici, zrychlovani atd.). Po levé strané je danym hrdcim
prirazen barevny vysek kruhu, ktery koresponduje s vybérem nastaveni v rdmecku vpravo.
Hrac se v nastaveni pohybuje sipkami na podloZce a svou volbu potvrdi tlaCitkem START
(HOME mod). Jeho volba je potvrzena zobrazenim barevné vysece. Pri hie FITNESS
maodu voli nastaveni hra¢ na podloZce ¢.1 &i kigvesami na klgvesnici. Kldvesami 1 aZ 4 na
alfanumerické kidvesnici potvrdi volbu jednotlivym skupindm hrdcu se stejnou obtiznosti
(zndzornéno vlevo). Také miZe kidvesou O vybrat nardz jeho volbu vsem skupindm.
Barevné vysece kolem tlacitek opét odpovidaji kaZdd jedné skupiné obtiZnosti (je-li jich
zvoleno vice, max. 4). Po zvoleni DONE je spusténa skladba s novym nastavenim. Toto
nastaveni zustdvd i pro dalsi skladby az do dalsiho prenastaveni ¢i vypnuti programu.
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VWyhodnoceni

Hrdacam se v zdvislosti na presnosti tance (resp. potvrzovani jednotlivych Sipek) pricitaji v
priubéhu skladby procenta. Pouze pokud je sipka pocitdna jako CHYBA a je zatancena

v

zcela mimo rytmus, nepricitd ani neodecita se nic (dle PlayDance soudce).

Po skonceni skladby se objevi obrazovka se stupinkem vitézi (ve FITNESS médu, v
HOME médu se zobrazi rovnou vysledky). Pro zobrazeni kompletnich vysledkd vsech

Z ¥ o

hracd zmacknéte START na podloZce ¢.1 & ENTER na kldvesnici,

KaZzdému hrdci ndleZi okénko s jeho Cislem podloZky. Okénko md barvu dle obtiZnosti,
kterou hrac hrdl. Vikon hrdce je hodnocen v nékolika ohledech. JelikoZ je adajd vice, musi
Si hrdc¢ prepinat sipkou vilevo nebo vpravo mezi jednotlivymi vyhodnocenimi. Pokud je
zapnuta funkce ODEMCENI STARTEM musi hré¢& nejprve zmdéknout Start na své
podloZce, a poté jiz miZe pouZivat Sipku vlevo a vpravo. KaZdy hrdc je o tom informovdn
v pravém dolnim rohu svého okénka (blikajici ndpis STISKNI START, resp. zeleny
obdélnik).

Prvni okénko s velkym Zlutym Cislem uddvd poradi, na kterém se hra¢ umistil (v rdmci

skupiny hrdcd s danou obtiznosti, ne vsech hrdci). Ddle je zde Cislo uddvajici procenta,
na kterd se hraci podarila skladba zatancit.

Druhé okénko s vyhodnocenim uddvd presnost s jakou hra¢ mackal jednotlivé Sipky
(pocCet sipek, ktery se hrdci poved! zatancit u daného stupné presnosti). Pricemz na
stupnici jednotlivych presnosti je UZASNE nejpresnéjsi a CHYBA je zcela mimo rytmus.
Sestupné tedy: GZasné, perfektné, skvéle, dobre, skoro, chyba.

V okénku statistika jsou vyhodnoceny jednotlivé prvky skladby, pricemZ prvni Cislo pred
lomitkem uddva vykon hrdce a druhé Cislo, kolik daného prvku skladba obsahovala.

Ruce - kolikrdt je potieba zmdacknou Sipku v drepu rukou (bEZi-li tii nebo Ctyri
Sipky zdrover))

Skoky - kolikrat je treba vyskocit a zmdcknout dvé Sipky zdroveri

Miny - kolikrdt je nutné se dané sipce vyhnout (nestdt na ni)

Prerusované - kolikrdt se ve skladbé objevi situace, kdy je potieba zmdacknout
Sipku vicekrdt rychle za sebou

Dlouhé Sipky - kolikrdt se objevi dlouhd Sipka, kterou je treba drZet, dokud
neskonci

Cislo MAX KOMBO uddvd, kolik nejvice sipek bez chyby se hrdci podarilo zatanéit v fadé

v\ LY v

za sebou. MAX KOMBO se pricitd, zatanci-li hrac sipku s hodnocenim uzasné, perfektné a

skvéle. Pokud zatanci Sipku s hodnocenim dobre, skoro ¢i chyba, MAX KOMBO se rusi a
hrac jej zacind sbirat znovu.
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Béhem hry
Béhem hry (po spusténi skladby) je moZno sledovat nékolik véci.

V horni ¢dsti obrazovky je lista, na které je vidét, kolik skladby jiZz ubéhlo a kolik zbyva
do konce.

Ve FITNESS mdédu je nad statickymi Sipkami kaZdé obtiZnosti zobrazeno nékolik medaili,
ve kterych se priibézné zobrazuji ¢isla podlozek hraci na nejlepsich pozicich. Zcela vievo
(ve zlaté medaili) je zobrazeno cislo hrdce na prdbézném prvnim misté.

Pod kazdym sloupecCkem sipek je ve spodni Edsti obrazovky maly obdélnik s popisem a
barvou dané obtiznosti (viz vyse). Po strané daného sloupecku sipek md kazdy hrdac své
okénko s Cislem své podloZky. Toto okénko je rovnéZ v barvé dané obtiZnosti Sipek, kterou
mGa hrdc zvolenou.

V tomto okénku vidi hrac¢ procenta, kterd mu pribézné naskakuji. Ddle zde pri zmdcknuti
kazdé sipky naskakuje urcity pocet obdélnickd, které ukazuji, jak presné byla Sipka
zatancovana. Jsou-li obdélnicky v celém prouZku vyplnény barevné, zatancoval hrd¢ sipku
zcela presné v rytmu — tedy UZASNE (dle stupnice: UZasné, perfektné, skvéle, dobre,
skoro, chyba).

V HOME médu je uprostred sloupecku daného hrdce vzdy bliknutim zobrazeno
hodnoceni, jak hra¢ danou Sipku zatancil (ndpisy: uzasné, perfektné, skvéle, dobre, skoro,
chyba).

Ukonceni hry
PlayDance vypnete zvolenim tlacitka KONEC v uvodnim menu hry. Do néj se Ize dostat
delsim podrZzenim tlacitka SELECT na podloZce ¢.1 & ESC na kidvesnici.

V dvodnim menu hry miZete zvolit NASTAVENI Zde Ize ddle nastavovat napr jazyk,
rozliseni, texty pisni atd.
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Odstrarniovani potizi

PotiZe s grafickou kartou

Pokud se program PlayDance odmitne spustit kvdli absenci ovladace pro akcelerovanou
3D grafiku (standard OpenGL), aktualizujte oviadacl vasi grafické karty ze strdnek jejiho
wyrobce, pripadné se s timto poZedavkem obratte na svého dodavatele PC.

Ddle je nutné, abyste ve vasem pocitaci méli nainstalované rozhrani DirectX (toto rozhrani
Je hlavni technologii systému Windows® pro vysokorychlostni multimédia a hry v pocitaci),
a to minimdlné verzi DirectX8. Pro zjisténi vasi verze DirectX navstivte:

http://windows.microsoft.com/cs-CZ/windows 7/DirectX-frequently-asked-questions

Pro aktualizaci DirectX navstivte:

http://www.microsoft.com/downloads/cs-cz/details.aspx?Fami-
lyld=2DA43D38-DB71-4C1B-BC6A-9B6652CD92A3&displaylang=cs
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Prehled funkci licenci plné verze PlayDance

FLAY CANCLC PLAYDANCE PLAY CANCE
Exclusive Ultimate Fitness PROFI

Maximdini poéet hraéii 4 8 16 aZ 64

Kolik tane¢nich podloZek Ize najednou pripojit k soub&zné hie na jednom PC

Podpora tanecnich podloZek O O O

moderni Fady X-PAD

PIna podpora znamen4, Ze tanecni podlozka je plné automaticky nactena bez nutnosti jakéhokoli nastavovani/mapovéani tanec¢ni podlozky

Podpora jinych typii O O O

taneénich podloZek nutno namapovat

PIna podpora: tanecni podlozka je pIn€ automaticky nactena bez nutnosti jakéhokoli nastavovani/mapovani tanecni podlozky. Nutno namapovat: jiny typ
tanecni podlozky je sice podporovan, ale pfed kazdym startem hry je nejprve nutné tanecni podlozku nastavit — tzv. namapovat. Nepodporuje: jiny typ tanecni
podloZky nelze s touto verzi PlayDance pouZit.

Automatické nacteni O O O
tanecnich podloZek
Tane¢ni podlozka se sama detekuje i pokud je pripojena v p_r&béhg EJ% }pok_ud neni poteba jeji mapovani, pak Ize na ni ihned zacit hrat. Rovnéz Ize v priibéhu

hry pripojit zpét taneéniﬁodloiku, ktera byla omylem odpojena o Toto je rozdil oproti starym tanecnim hram, kde bylo nutné tanecni hru startovat az po
pFipojeni vsech tanec¢nich podlozek a podlozku nebylo mozné znovu pfipojit pokud byla omylem vypojena z pocitace.

Nastaveni jednotné obtiZnosti
podle instruktora (hrdce ¢.1) O O O

Je mozng, aby hru kompletné fidil hrac Cislo jedna a pouze on vybiral poZadovanou hudbu a obtiZnost. Tato funkce umozni hraci Cislo jedna nastavit pIné
automaticky ostatnim hra¢lm stejnou obtiznost.

Zamknuti zmény obtiZnosti O O

Je mozné, aby hru kompletné fidil hrac Cislo jedna a pouze on vybiral poZzadovanou hudbu a obtiZznost. Tato funkce umozni zamknout ovladani obtiznosti pro
ostatni hrace. Vhodné zejména pro fitness reseni a pro novacky, kteri nemohou ndhodnym pohybem na podlozce samovolné pFepnout obtiznost.

@)

Osetreni zmény obtiZnosti pred
ndhodnym zmadcknutim O O
Pokud si ma obtiZnost nastavovat kazdy hra¢ samostatné je vhodné zejména pfi soucasné hre vice hrac(, ve fitness feseni a pro novacky povolit zménu
obtiznosti az po odemdeni startem na tane¢ni podloZce. Zamezi se tak ndhodnému prepinéni obtiznosti nechténym pohybem na podloZce.
MozZnost zakdzdni O O
nékterych obtiZnosti

Pokud si méa obtiZnost nastavovat kazdy hra¢ samostatné je vhodné zejména pfi soucasné hfe vice hrac, ve fitness feSenf a pro novacky povolit pouze nékteré
obtiznosti odpovidajici schopnostem hracd. Zacatecnik tak méa snazsi vybé&r a nemiZe precenit své schopnosti a nehrozi u né demotivace.

Tradi¢ni soudce (rozhodci) O O O

KaZzdé stisknuti Sipky je vyhodnoceno soudcem — podle prisnosti soudce ziskava hra¢ hodnoceni odpovidaljl'cijeho presnosti pfi hie. Tradi¢ni soudce odpovida
drive zazitému standardu, ktery vznikl v hernich automatech s motivacir Ch|efl ukoncit hru a inkasovat dalsi penize, byl proto nemilosrdny pro zacatecniky

a velice rychle nechal hrace ,umfit” - Casto bez zobrazeni vyhodnoceni. Aby bylo moZné porovnavat své vysledky i se starsimi hrami, nabizi PlayDance tohoto
soudce v kazdé své verzi. Na zacatku hry ziskava hrac body, ze kterych se odecita za kazdou chybu. Jiz po nékolika chybach mize hra¢ skoncit s bodovym
Zména prisnosti soudce O

ohodnocenim O.
- nastaveni PlayDance soudce O
PlayDance zavadi revoluci ve vyhodnoceni GspéSnosti hrace pri hie. Diive zazity standard vznikl v hernich automatech a s motivaci rychleji ukoncit hru

a inkasovat dalsi Bem’ze byl nemilosrdny pro zacatecniky a velice rychle nechal hrace ,umfit” - Casto bez zobrazeni vyhodnoceni. MoZnost prepnuti na méné
pfisného soudce PlayDance ziskéa své hodnoceni opravdu kazdy a své sily tak mohou mérit i Gplni zacatecnici.
Home verze hry O O

Hra pro maximalné 4 podlozky - kazdy hra¢ ma v prabéhu skladby sv(j vlastni sloupecek se Sipkami. Zmackne-li Sipku presné kdy ma4, Sipka blikne a zmizi.
Pokud Sipku netrefi, Sipka zeSedne a projede az nahoru (stejné jako ve starsich programech).

Fitness verze hry O

Hra pro libovolné mnoZstvi hracl az do celkového poctu pripojenych podlozek. V této verzi se hraci se stejné zvolenou obtiZnosti slucuji do jednoho spole¢ného
sloupecku Sipek, pficemz mizi moznost zpétné vazby — vsechny Sipky blikaji a mizi nezavisle na hracich. Zpétnou vazbu hraci mohou sledovat vlevo v policku,

které prislusijejich podlozce.

Ndrok na aktualizace programu O O

Licence je neprenosna, plati pouze na zaregistrovaného majitele. Ten ma narok na bezplatné stahovani novéjsich verzi programu v kategorii jejiZ licenci vlastni.
Licence propada v pfipadé poruseni licen¢nich podminek.
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MozZnost priddvdni viastnich
hudebnich bali¢ki O

@)

© individudini

PlayDance Ize jednoduse rozsifit o dalsi hudbu.




