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Krabice s tatem obsahujeelektronicky tet
tevy adaptér
12dips nahradnimi hroty
navod

Umisténi_terée: Powste teré 173 cm vysoko, kde je umigh stied terée tzv. ,Bulleye”. K¥izky
ozn&uji prolisy zezadu teke pro zawsné Srouby. Pokud chcete zagit teré¢ bezp&néji pouzijte pro
zavéSeni tefe 4 Srouby jdouci skrz tet na étyFech mistech werném kruhu s €isly. Vzdalenost hazeci
¢ary je 237cm od gredni plochy tere.

Sitovy adaptér:Adaptér je na 220V, konektor na konci kabliku gdsetdo zdiky na pravém boku t&e
dole.
POZOR - pouZivejte pouze adaptér dodavany &etier!

TLA CITKA A JEJICH FUNKCE

POWER- ¢ervené tl. pro vypnuti a zapnutider

GAME - vybeér hry

SELECT - vykér raizné Urovis obtiznosti v ramci dané hry. Hra, kterd ma tut@nuost, ma v tabulce na str.
11 ve své kolonce uvedeno ,Press SELECT for ...".

PLAYER/PAGE - volba pdétu hr&a. Také je timto tléitkem moZno zjistit skdre protinté, kdyz neni
aktivné zobrazeno na display. Teumoziuje hru aZz 16 hed.

DOUBLE/MISS - pro funkce ,DOUBLE IN/DOUBLE OUT* g hie 01, tj. 301, 401,.... Také se toto tl.
pouziva pi odestu hodu mimo hraci plochu.

Master OUT- maze byt vybran &kolikerym zmé&knutim DOUBLE/MISS dokud sviti indikator MASTER
OUT. Tek ohlasi tento vyér hlasovym doprovodem.

Master OUT- tento konec hry pro 01 fiauje zasah double nebo triple k dosazeni nuly.

SOUND - umoz#iuje nastaveni 7 Grovni hlasitosti doprovodného avugdbo zvuk vypnout.

START/HOLD - toto tla&itko ma rekolik funkci:

B start hry kdyZ jsou vSechny volby nastaveny

B podrzet tef ve stavu HOLD (nahe sviti HOLD), kdy je mozZzno vyjmout Sipky z ter aniz by
manipulaci se Sipkami tézaznamenal jako zasah.

GAME GUARD - toto tl&itko zakltuje vSechny Udaje takZze&hm®em hry Sipka, ktera trefickteré tla&itko,
ho neniiZze aktivovat. Tuto funkci navolte po odstartovari. h

CYBERMATCH - moznost hrat proti gitaci v terci. Zmaknéte pred za&atkem hry, uvidite trownC1
(profi) az C5 (zaateinik). Zadanou Urovenastavite ékolikerym zmdknutim tohoto tlaitka.

DART OUT/SCORE- pro hru 01 (301, 401 atd.). Jestlizechddsahne skoére pod 160be zmé&knout a
drzet toto tl. a dostane navrh jakemi hody ukotiit hru. Nutnost hodit double a triple je ziea
vodorovnymicarkami gredcislem.

BOUNCE OUT - rozhodrite pred hrou jestli chcete nebo nechcete aby byKitany zasahy i kterych
nezistanou Sipky v téf. Jestlize nechcete tyto zasahyipat zmaknéte toto tl. ihned po kazdém zasahu
kdy Sipka nefistane v tafi a skdre se vrati bk hodnot pied timto hodem.

RESET- nuluje skore a vraci hru naczaek.
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OBSLUHA TERCE

1. Tlacitkem POWER zapfte tek. Nechte odeznit Gvodni melodithem které se test sam otestuje.
2. Tlacitkem GAME navolte zadanou hru.
3

. Tlacitkem DOUBLE niiZzete navolit povinny zZgtek nebo konec hry zasahem double segmentu. Pouze

pro hry 301 - 901.

. Tlacitkem PLAYER zvolte p&et hr&i. Nebo zmaéknéte CYBERMATCH a vyberte GroveC1 az Cb.
. Tlacitkem START/HOLD aktivujte hru a 2aéte hrat.
. Hazejte Sipky (3 na jedno kolo).

* Nahde uprosted tete je display ukazujici jednotlivé zasahy.cKe nad ¢isly v tomto display
ukazuji kolik je teba hodit Sipek. Double a triple je Zea vodorovnymiarkami fed ¢islem, které
bylo zasazeno. Hodnota zasalistava az do hozeni dalsi Sipky.

* Po hozeni vSeckitSipek v jednom kole se ozve povel REMOVE DARTS8kaze se celkové skore
na display vievo. Nyni mohou byt Sipky vyndany ba&zo aby tef reagoval zrénou skére.

* Po vyjmuti Sipek zm#&knéte START, ozve séislo hr&e, ktery je ndadt. Také se rozsviti jehtislo
a ve stejnéad se objevi jeho skore.

o Ol b~

HLAVNI ZASADY P RI POUZIVANI TER CE

1. Nikdy nepouzivejte ocelové hroty u Sipek.

2. Hazejte Sipky uvoléné, nopouzivejte nadénného Svihu a silyip hazeni Sipek. Prudkym hazenim trpi
hroty Sipek a segmenty ter.

3. P¥i vyjimani Sipek s nimi poote ve sniru hodinovych rticek, 1épe se vytahuji a $ese hroty.

4. PouZivejte pouze vy adaptér dodany s tem.

5. Dbejte aby tar nebyl polit tekutinou, nepouzivejte spraigtice nebocistice obsahujiciépavek nebo
podobné ostré chemikalie.

DISPLAY PRO CRICKET

Tento tet je vybaven samostatnym display pro hru CRICKETzZd§ahr& ma swij rddek s hodnotami
segment, které musiitkrat zasahnout a tim tzv. ukéihtuto hodnotu. Kazda hodnota nm swétla. Fi
zasazeni hodnoty 15 aZz 20 nebo Be@t BULLEYE) se rozsviti jedno zéitswtel k dané hodneét
segmentu. Ukati-li jakykoliv hr& danou hodnotu, ostatnim kf@n se na této hodnbtrozsviti horni
oblouwek. Double a Triple plati.

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER

Pravidla her jsou $azeny podle stejného faali jako v teti. Pod ¢islem hry je zobrazena jednoduch&
charakteristika.

301 GO1 STD 301 2P

Tato jedna z nejpopul&jsich her se hraje tak, Ze se jednotlivé hod§itad od stanoveného zakladu az
hr& dosahne f@sné nuly (0). Je-li nulafgkraiena, astava hréi pocet bodi stejny jako ped timto kolem.
Ma-li nag. hr& 32 bodi a trefi segmenty 20, 8, 10 (s&u 38), hrd ma ot 32 bodh a pokr&uje dalSi hré&

Pti této hre se nize zvolit funkce DOUBLE IN/DOUBLE OUT.

DOUBLE IN - Double musi byt zasazen aby hra mohidtz

DOUBLE OUT - Double musi byt zasazen aby hra mshtatit.

DOUBLE IN a DOUBLE OUT - Double musi byt zasaZely &iba mohla zéit i skortit.

MASTER OUT - Double nebo Triple musi byt zasaZey lafa mohla skatit.

DOUBLE IN a MASTER OUT - Prvni zasah musi byt Daailal hré musi zasahnout Double nebo Triple
aby mohl hru ukotit.
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Funkce DART OUT - kdyZz hgadosahne skére 160 a menSigtaru touto funkci nabidne moznosti jak
dosahne nulu. Double je Zren dv¥mi ¢arkami gredéislem, Triple kEemicarkami.

Tlacitkem SELECT miZete nastavitizné Urovi startu této hry, 401, 501, 601, 701, 801, a 9910 Tiry se
hraji steji jako 301.

CRICKET GO02 Cri Std 2P

Cilem této hry je ota¥t vSechna hranéisla dive nez soupge zaznamenat co nejvice liod ¢isla zase
uzawit.

Otewenécislo -¢islo tikrat zasazené, nebo jednou triplem, nebo jednoibldm a jednou normain
Zavienécislo -c¢islo otewené vSemi hré.

Hraje se n&isla 15 az 20 a i&d. Hr& musi zasahnout kazdé hra&iélo 3 krat aby bylo ot¢ené. Na
otewenécislo ziskava hrabody vzdy kdyZ je zasdhne zgegpokladu, Ze soufidoto ¢islo jeSt neoteveli.
Patet ziskanych badnacislo odpovida hodnéteisla. Pokud vSichni soufieotewvieli stejnééislo je toto

¢islo zawené a nelze nagpjiz ziskavat bodyCisla mohou byt otevirdna a zavirana v jakémkolitago
Double a Triple plati norméadn

Hra korti aZ jsou vSechnaisla zavena, tzn. kdyZ vSichni htdotewveli vSechn&isla. Vyhrava ten hta
ktery ma nejvyssi skore.
CRICKET se zobrazuje na displeji postupnym rézswnim jednotlivych segmentED displeje.

NO-SCORE CRICKET GO02 Cri nc 2P

Navolte Cricket tlaitkem GAME a zmé&knéte tlat. SELECT.

Tento CRICKET je bez skérovani, tzn. vyhrava teo kdvni oteve vSechnaisla. Jinak plati vSe jak je
popsano uiedchozi hry CRICKET.

SCRAM GO03 Scr 1-1
(Pouze pro dva hig)

Tato hra je obdobou hry CRICKET. Hra m&dasti. Hr&i maji rozdilny Gkol v kazdéasti. V prvni¢asti
hr& 1 oteviracisla jako ve ke CRICKET (GO02), hr&d 2 se snazi zasahnout disla, kterd hr&a 1 jese
nestail oteviit a tim ziskava body. Prvaést hry kowi az kdyz hré 1 otewe vSechn&isla.

V druhécasti se ulohy ot&i. Nyni hr& 2 otevir&isla a hrd 1 boduje na neotéenychcislech. Hra koti az
hr& 2 oteve vSechnaisla a tim hr&1 uz nema naem bodovat. Kdo ziskal vice higdryhrava.

CUT-THROAT CRICKET GO04 Cut Cri 2P

Hra se stejnymi pravidly jako CRICKET (G02) s tiozdilem, Ze body jsoufipisované soupgea cilem hry
je ziskat co nejmenSi pet bodi. Tato varianta hry CRICKET nabizi kfdn obracenou psychologii
mysSleni. Misto ziskavani co nejvice ligoko swij prosgich, hr&i ziskavaji co nejvice bddpro soup#iv
neprosgch.

Tuto hru si zamiluji hlavtivelmi sou€zZivi hr&i.

ENGLISH CRICKET GO05 ENG - 1-1

(Pouze pro dva hig)

Tato hra je dalSi variantou hry CRICKET. Hra ma& dasti. Hr&i maji nizné ukoly v kazdéasti. V prvni
¢asti hr& 2 se snazi 3 krat otédvstred. Co to znamena ofiégt/¢islo (zde dted) se détete ve e CRICKET.
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Hr& 1 se v prvnicasti snazi dosahnout co nejvice bddkaore). Ale pozor! H& 1 musi v kazdém kole
zasahnout saet i hodi vétSi nez 40 a pouze body nad 40 se Zagwaaji do hry. Kdyz hr&2, 3 krat
otewe sted tak se Ukoly otd. KdyZ v druhésasti hr& 1 dosahl 3 krat otégni stedu, hra kodi. Vyhrava
hr& s nejvyssim skore.

ADVANCED CRICKET GO06 ACr 2P

V této obtizné modifikaci hry CRICKET musi kréotevirat ¢isla pomoci zasdahdo Double a Triple.
Double se pditaji 1 krat a Triple 2 krat. 8#d se péita jako u normalniho CRICKETu. Jinak plati vSegak
pro standardni CRICKET. Vyhrava kira nejvyssim skore.

SHOOTER GO7 Sho 6 2P

Tato hra testuje schopnost &idseskupit Sipky dohromady do jednoho segmertheim kazdého kola.
Pcatita¢ nahod® vybere segment, ktery musi tirdrefit na z&atku kazdého kola. Vybrany segment je na
prostednim display.

Patita se takto: Single segment = 1 bod, Double segm@rbody, Triple segment = 3 body.

Kdyz pcaiita¢ vybere sted (Bulleye) jako segment, ktery se musi trefigj§incerny sted = 2 body, vnini
cerveny = 4 body. Hkés nejvice body, vyhrava.

BIGSIX GO08 bSi 3 2P

Tato hra dovoluje hedim vyzvat soupie aby zasahli cil podle jejich vitu. Nicmér hr&i si tuto vyzvu
musi zaslouzit tim, Ze sami néie musi trefit psatesni ¢islo 6.

Pred z&atkem hry se hed musi domluvit na p&tu ,zivoti“. Pocet Zivoti 3 aZ 7 se vybere tl. SELECTqul
zatatkem hry. Bhem tech hod musi hré 1 trefit ¢.6 aby usdtl svij Zivot. Jinak jej ztraci, coz se ozta
kiizkem ffes jedno kol&ko znaici jeho Zivoty. Kdyz hré& 1 trefi .6 prvnim nebo druhym hodem mam
oznost utit cil pro svého sougie. TakZze hr&2 musi nyni Bhem ti hodi trefit tento cil aby uchranil sy

Zivot. OpEt pokud se mu to nepovede ztraci Zivot, naopak keéythu to povede prvnim nebo druhym hodem
ma moznost vybrat cil pro svého sokgpeDouble, Triple jednotlivycltisel jsou &gmi nejobtizijSimi cili
spolu s Bulleye. Vyhraje héaktery ma jest n¢jaky zivot, kdyz ostatni soufigiz vSechny ztratili.

U této hry sviti ATTEMPT.

OVERS GO09 Our 3 2P

Pii této e musi hré behem kazdychrech hod trefit vice nez v jehofedchozim kole jinak ztraci ,zivot".
Patet Zivoti 3 aZz 7 se zvoli tidtkem SELECT ped z&atkem hry. Zivoty jsou afi zobrazeny vpravo na
display kol&ky. Fxi ztrag Zivotu se koléko preSkrtne demi swtelnymi carkami. Posledni hiéas Zivotem
vyhrava.

UNDERS G10 Und 3 2P

Tato hra je opakem hry OVERS. Hrénusi hodit mé& nez v jeho pedchozim kole, jinak ztraci ,Zivot".
Zivoty 3 aZ 7 se voli tl. SELECT a jsou znazsmy koletkem na display vpravo. KdyZ se Zivot ztrati tak se
kole¢ko preSkrtne. Kazdé kolo jakaigkazdé lie, jsou fi Sipky. Hra z&ina s nejvyssSim moznym skoére 180.
Kazda Sipka, ktera nedopadne dai¢enebo se odrazi je penalizovana 60 body. Poslediis Zivotem
vyhrava.

COUNT UP G11 CUP 300 2P
Ukolem @i této He je dosahnout teného pétu bodi. Tento pdet stanovime f@d hrou pomoci tl.

SELECT v hodnotach 300, 400, 500, 600, 700, 800, 999. Tato hra se hraje jednoduchyndit@dnim
dosazenych hodnot v kazdém kole. Kolo jséunddy. Double a Triple plati normanVyhrava hré, ktery
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prvni dosahne dané nejvy3si hodnoty. Zde neniondsahnout ff@sré stanovené hodnoty, ibe ji
poslednim hodemipkrasit.

HIGH SCORE G12 HSC 3r 2P

Hra je podobna jako tar@dchozi. Ot je nutné dosahnout co nejvysSiho bodového ziBkiuéto He si
volime pdet kol. Zaklad jsouit kola, tj. 9 hodi. Pred z&atkem hry si tl. SELECT volime jiny get kol
této hry, ato od 4 az do 14. Kr&tery kEhem uteného pétu kol ziska co nejvice bédvyhrava.

ROUND-THE-CLOCK G13 ron r1 2P

Kazdy hr& musi zasahnoutisla v pdadi od 1 do 20. Kolo m&ithody. Double a Triple zde plati jako
normalni zasah, protoZe zde se nehraje na vyseskoostedni display ukaze kazdému &irgake ¢islo ma
trefit. Dokud totoc¢islo netrefi neriize pokr&ovat nacisle vyS§im. Po zasahu spravnélisla ihned
nasleduje snaha trefit dalSi vy&ilo.

Vyhrava ten kdo prvni dosahie20. Ri této He sviti ATTEMPT.

U této hry Ize nastavit mnoho Grovni obtiZnosti:
ROUND THE CLOCK 5 - hra z4na od¢isla 5.

ROUND THE CLOCK 10 - hra zéna odcisla 10.
ROUND THE CLOCK 15 - hra zdna od¢isla 15.

ROUND THE CLOCK DOUBLE - Hra se hraje pouze na i§sdouble segmentisel 1 az 20.
ROUND THE CLOCK TRIPLE - Hra se hraje pouze na bgdaiple segmerit1 az 20.

Opet i hry s modifikaci DOUBLE a TRIPLE lze hrat éésla 5, 10, 15.

KILLER G14 HiL =3 2P

Tuto hru je nejlépe hrat ve vice biéh, i kdyz ji mohou hrat také pouze dvadirdNa za&atku hry si musi
kazdy hr& nejdive zvolit svojegislo tim, Ze hodi Sipku do tar. Totocislo je hr&i piidélené po celou hru.
Ter tuto fazi indikuje idajem SEL na display. Dva dirdemohou mit stejnéislo. Kdyz kazdy hr&d ma
svojecislo, hra nize z#&it.

V&S prvni dkol je stat se ,Killer* tim, Ze trefituble VaSehdgisla. ,Killer* zastavate po celou hru. Nyni
se snazite zasahnout douldisla @idélend soup@m a tim je pipravujete o ,Zivoty“. Vyhrava hra
s poslednim zivotem.

Zivot je znazordin vpravo rozsvicenym kalkem. Ri ztrat Zivota se toto kokko preskrtne.

V zakladni verzi je tato hra nastavena tak, Zewtazeni VaSeho protinté musite trefovat double jeho
¢isla. Toto je znazoemo v zahlavi hry ddémi vodorovnymicarkami ged ¢.3 coZ je poet Zivofi. V této
verzi Ize navolit péet Zivoti 3,5,7.

Déle vSak je mozno tuto hru hrat éelii tak, Ze tl. SELECT najde verze kde tyto vodorovnigrky pred
poétem Zivofi zmizi. V tomto nastaveni hrytbete trefovat i zakladni segmenty pro ztratu stanyseZzivota.
Lze samoiejme trefit i double nebo triple soufmvacisla a pak soupeztrati dva neborit Zivoty najednou.
Zde mizete nastavit od 7 az do 14 Zitot

DOUBLE DOWN G15 don 2P

Kazdy hr& zaiina se 40 body. Hra &ma nacisle 15, které musi htérefit alespaé jednim hodem. Tim se
mu [iéte 15 bod. Jestlize ani jednim hodem Zéhr& netrefi¢. 15 pak ztraci polovinu skoére. Pokud v3ak
trefi ¢. 15 vicekrat, tolikrat se mé 15 gicte k celkovému skére. Pokud brasggje v gredchozim kole,
pokratuje v dalSim kole:.16 podle stejnych zasad. Wapli na¢. 16 pokr&uje v dalSim kole atd. Pokud
v jakémkoliv kole hr& neusgje, tak se mu vzdy odptia polovina skére. Ke skoére se tudi&fia v kazdém
kole pouze fedepsanéislo, nebo jakykoliv double/triple pokud jégulesan.
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Vyhrava hré, ktery absolvoval vSechna kola a ziskal nejvicdibo

Zde jsowisla, ktera je nutno trefit v jednotlivych kolechyahr& postoupil do dalSiho kola:
15, 16, D (DOUBLE), 17, 18, T (TRIPLE), 19, 20, BYLLEYE, sted).

DOUBLE DOWN 41 Gl16 F41 2P

Tato hra ma podobna pravidla jako standardni DOUBIBNN, jak jsou popsana \gdchozi be. Rozdil
je vtom, Ze kola jsou v opaém pdadi, tj. : 20, 19, D, 18, 17, T, 16, 15, 41, B. Ban€na je extra kolo na
konci, tj. 41. V tomto kole htamusi temi hody dosahnout séet 41, (nap 20+20+1, atd.) jinak se skore
opét pali. Kon¢i se hazenim naisd (B = BULLEYE).

ALL FIVES G17 ALL 51 2P

V kazdém kole (3 Sipky) musi hirdiahazet saiet dilitelny 5. Kolikrat je jeho sotet cElitelny 5 tolik bodi
ziskava, naip hody 9 + 7 + 4= 20 : 5 = 4 body do celkovéhorekéira& musi zasahnout aktivni segmenty
vSemi femi Sipkami. Zamezi se tim ,chyteni“, kdyZ dva hody jsoudtitelné 5 a hr&d ma obavu jestli se i
treti hod povede. Jestlize et neni dlitelny 5 tak se hrd nepditaji Zaddné body. Kdo prvni dosahne
skore 51, vyhrava.

TI. SELECT Fed startem hry seiou nastavit dalSi varianty 51,61, 71, 81, 91.

SHANGHAI G18 Shi 1 2P

Kazdy hr& musi projit postuphvsemicisly od 1 do 20 a nakonectet. VZdy se péitaji pouze body
ziskané zasahem platnétisla pro dané kolo. V prvnim kole musi &iidazet nat. 1, pokud jej zasahne
jednou ma jeden bod, pokud dvakrat ma dva body\atthlSim kole hr& hazi nat.2. Pokud jej zasahne
tiikrat, ziska Sest baddo celkového skore. Aby hidostoupil do dalSiho kola, musi trefitedepsanéislo
alespa jednou. Pedepsanéislo vidime na $ednim display.

Tl. SELECT se mizou vybrat dalSi varianty:
SHANGHAI 5 - hra z&éina od segmentt1 5.
SHANGHAI 10 - hra z&in& od¢. 10.
SHANGHAI 15 - hra z&ina od¢. 15.

GOLF G19 Gol 9H 2P

zasahnoutitkrat. Pak pokréuje na dalSintisle. Vyhrava hr& kery vSechndisla 1 az 9 zasahtikrat na co
nejmensi poet pokus. Double a triple plati, ndpzasahneme-li dan#éslo triplem je to jako bychom jej
zasahli tikrat.

FOTBAL G20 Fot 2P

Prvni \&c je vybrat pro kazdého hi@jeho Hhiste. Bud’ Sipkou nebo mechanickym ztkdéutim segmentu. Je
jedno jakécislo to bude, ale jakmile je totfislo dané stava se vasSim startovnim bodem a mpisj
vSechny segmenty od double tohdatisla skrz died aZz po doubl&isla protilehlého, je to celkem 11
segment a musi byt zasazeny viali jak jdou zasebou.

Napr. vas vychozi bod jeislo 20. Zginate na double 20, dale zakl. segment 2&Sintriple 20, zakl.
segment 20 vnihi, vrejSi sted, vnitni sted, vrEjSi sked, zakl. segment 3 viit, triple 3, zakl. segment 3
vngjsi, double 3.

Kdo tuto cestu projde jako prvni, vyhrava.

BASEBALL G21 bAS 6 2P
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Tak jako ve skutnosti se hra sklada z 9 8m Kazdy hré haze ii Sipky za jednu sgmu. Pole je rozloZeno
takto:

single segment 1 meta

double segment 2 mety

triple segment 3 mety

stred doméaci meta (Home run)izese na&) hazet vzdy azetim hodem ve séné

Cilem této hry je dosahnout co nejvice ,runs” vd@sn¥né. Display vpravo ukazuje htgjednotlivé mety,
runs a display uprosd cil vasich hoil Display vpravo je rozflen na d¥ ¢asti. Prvni¢ast ukazuje mety,
druha runs.

STEEPLECHASE G22 Hor 2P

V této he jde o to dosahnout co n#nke cile. Pekazkovy Bh zaina nacisle 20 a pokr&uje ve sniru

hodinovych rdic¢ek keisle 5 a kodi stedem. Aby zavod zal, musi hrd zasahnout vnihi segmentisla
20 a potom jednotlivé&isla. Jaky segment danéhiisla je teba trefit ukazuje pragdni displaycarka u
¢isla nahee = vrchni single segmentarka ucisla dole = spodni single segmentg @arky = double, i

carky = triple. Dale jsou jakoippiekazkovém zavadpripraveny gekazky, které musi hégrekonat. Tyto
¢tyii prekazky jsou na nasledujici¢rslech:

1. piekazka - triple 13, 2.ipkazka - triple 17, 3.rpk&zZka - triple 8, 4.fekaZka - triple 5.

BOWLING G23 BOL 10 2P
Velmi obtizna hra pro zkuSené bea Zaina se zvolenintisla prvnim hodem. Zbyvajici dva hody jsou

k ziskavani skore. Toto se opakuje v kazdém kale, k& nejprve prvnim hodem zvotislo a pak hazi
segmenty tohotdisla zbyvajicimi d¥éma body.Ziskava skére podle tohotai&li

Double 9 bad
VnéjSi single 3 body
Triple 10 bad

Vnitfni single 7 bodl

Vyhrava ten, kdo ziska skére 200.Elrfesmi zasahnout stejné single segmenty v jedndem ¢hashy hod je
nula.KdyZ v jednom kole héazasahne double dvakrét, celkem Bpggitd 100 bod.Max. pro jedno kole je
20 bodi, coz je 2x triple.

CAR RACING G24 CAR 2P

Tato hra se podoba Steeplechase stim rozdilensj kazdy hré uréuje drahu, pekazky a postaveni
sam.Draha ma 20 segmeénkteré si hré pred hrou navoli.Veie je pak musi trefitigsreé v pa‘adi, které si
zvolil.Vnitfni a vrEjSi segmenty jsou ozdeny dolni nebo hornfarkou ged ¢islem. Navolte hru, stiskte
START.Display ukaze DART SEL, navolte drahu.Po henom z&inate t.START.

SHOVE A PENNY G25 PEN 2P

Cilem je zasdhnoutisla 15,20 a #td.Singles maji hodnotu 1 bodu, doubles jsou zarples za 3. Kazdy
hr& musi dosdhnout 3 bdds jednom kole k postoupeni do dalSiho. Jestlizk&inré vice nez 3 body
v jednom¢isle, nadbyténé body peda dalSimu hed ktery je narfads.Hr&, ktery prvni ziska 3 body ve
vSech segmentech je &4t

NINE-DART CENTURY G26 NIN 2P
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Cilem hry je nahrat 100 bbdebo se fibliZit co nejblize po 3 kolech.Doubles a triples g&itaji 2x a
3x.Kdo gresdhne 100 bade mimo hru.

GREENVS.RED G27 G-R 1-1

Pouze pro dva hég.Hr& ¢islo jedna je ,green‘¢islo dva je ,red“. Hré ¢islo jedna haZe pouze double a
triple, které jsou zelené, postupuje veéamhodinovych rai¢ek. Hr& ¢islo dw zatina na 20 a postupuje
proti snéru hodin.Hazi na&ervené segmenty.Prastini dispaly ukazuj&islo, na které hkahazi.Kdyz hré
zasahne soupiv double nebo triple, body se mu ¢deji.Kdo ma nejvice bad vyhrava.

GOLD HUNTING G28 GHN 10 2P

Cilem hry je najit zlato. Po ziskani 50 koal kazdych fesré dosazenych nasobkisla 50, dostane hta
zlatou cihlu.Vyhrava heg ktery bude mit pi&et cihel gedem uteny tlatitkem SELECT.

CASINO-FLUSH G29 CAS 260 2P

V této he se sazi hazarduje v zavislosti na Sikovnostithr@elkovy pd@et bodi, ktery musi byt na konci
dosazen, je moznoigdem navolit t.SELECT v hodnotach 260,310,360440,510 a 560. &dni dislej
ukazujecislo, které musite zasahnouwtZBa sazka je 10.Kazdy kranize na zaatku kazdého kola zvysit
sazku na 20,20...90 pomoci t.BOUNCE OUT, levy dippléize napbh20.Sazka se automaticky vracétzp
na hodnotu 10 na &atku kazdého kola.O zvolenou sazku se v kazdémikale.Ziskat vasi sazku znamena
zasahnout indikovanéislo na stednim displeji.Zasah tohotédsla prvnim hodem se nezaznamena, pouze
kdyZ se vam povede trefit double nebo triple tohidsta, potom se vaSe sazkaftd 1x nebo 2x.Vasi dalSi
dvé Sipky na tomta@isle znamenaji 1x,2x,3x vaSi sazkiizasahu single, double, triple.

Vyhrava hré, ktery dosahl skére vybrané tl. SELECheg startem hry.

CASINO B — STRAIGHT G30 CSB 260 2P

Hra je podobna téipdchozi.Rozdil je v tom, Zésla, ktera se musi zasahnout sanijiz béhem jednoho
kola.

CASINO C -3 -STAR G31 CSC 260 2P

Velmi obtizna verze kasina, nabje poteba ke skérovani daréslo zasahnout 3x v kazdém kole.Vyhrava
hra, ktery dosahne ipdem vybraného ptu bodi pomoci tL.SELECT v hodnotach
260,310,360,410,460,510,560. Aktivni jsou podida 15 aZz 20 a isgtd. Sazka je 10 béadkterou niiZete

opét zvySit podle stejnych pravidel jako weuchozich hrach CASINO. Skérovat znamena zasahnout
jakékoali ¢islo 15 az 20 neboisd 3x v jednom kole.Double a triple plati jako 2bo 3x trefené€islo.Ri

této e vam display nairuje, které&tislo musite trefit.

ELIMINATION G23 ELI 3 2P

Cilem hry je ,eliminovat* své protivniky. Pravidjaou velice jednoducha. Kazdy brénusi nahazet&si
souwet zasat svych 3 Sipek nezZ jeho protiltrgired nim. Kazdy hrézatina se itemi ,Zivoty“.Pokud hré
nedosahne vysSiho skore, nezlichped nim, ztraci jeden Zivot. Shodné skére znamewazimatu jednoho
.zivota“. Vitézi hr&, kterému zbyl alespiojeden zivot. Tlaitkem SELECT je mozné zmit potet ,zivota*
na 4 nebo 5.
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HORSESHOES G24 HSH 15 1-1

(podkovy)
Tato hra je ufena pro dva he@(pog. dva tymy), kt& vyuzivaji @i hie pouze dva segmenty ,20“ a ,3“,

piedstavujici d¥ koni podkovy. Hra 1 hraje n&islo ,20 a hr& 2 hraje n&islo ,3".

Body se naitavaji vzdy za celé jedno kolo. Prvni &iritery dosahne 15 badvyhrava.
Bodovani je nasledujici:

TRIPLE krouZzek = 3 body

DOUBLE krouZek = 2 body

trojahelnik,lichokZnik = 1bod

Pri hie na tymy boduje vZdy jen ten kir&ktery ziskal v daném kole nejvice lhodNag. pokud 1. hratymu
ziska 3 body a 2. htdymu 1 bod, zapsitavaji se v daném kole pouze body 1¢kréymu. Hraje se, dokud
nektery z tymi neziska 15 bad

Tlacitkem SELECT ped zapoetim vlastni hry je mozno nastavit hru na 15-25tbod

BATTLEGROUND G25 BAT SIN 1-1

V této e pro dva hrée predstavuje ter bitevni pole rozéleny na d¥ poloviny. Hr&, ktery zasdhne
vSechny segmenty ( vojaky ) protivnika, vyhravégrBenty nemuseji byt zasazeny postupa sebou, jak
jsou na teti.

Hr& ¢islo 1 je ,horni* armada a hazi na dolni poloviak, tj. segmenty 6,10,15,2,17,3,19,7,16,8

Hr& ¢islo 2 je ,dolni* armada a hazi na horni poloviage, tj. segmenty 11,14,9,12,5,20,1,18,4,13

Tlacitkem SELECT ped zapoéetim vlastni hry je mozno nastavit hru pouze narsgly DOUBLE nebo
TRIPLE.

Advanced battleground G26 ADB --- 1-1

Pravidla jsou stejnd jako ugdchozi hry. Nyni vSak bitevni pole obsahuje mktgré fedstavuji segmenty
TRIPLE a BOUBLE na poli soupe. Hr&, ktery zasahne DOUBLE nebo TRIPLE segment na poli
protivnika, gichazi o svého vojaka. Nappokud hré& 1 zasahne chyBnTRIPLE ucisla ,6“, ztraci svého
hr&e pod¢islem ,11“. Mina se fitom aktivuje pouze prvnim zdsahem v kazég h

PAINTBALL G27 PBA SIN 1-1

Tato hra je podobnaié ,Battleground* a je to jeji herni varianta. Stejjako @i skut&né He
PAINTBALL, hr&ci mohou také ziskat prapor soiipea tymu,¢imz také vi¢zi. Pro ziskani praporu jéeba
dvakrat zasahnout double bullseye. Zasah do simgllseye se nepita a naopak se piia pouze jeden
zasah double bullseye v jednom kole. TakZe prodniskraporu jeieba zasahnout ,double bullseye“ ve
dvou kolech. Vyhrava hiaktery vyradi vSechny vojaky soufgnebo ziska jeho prapor.

Tlacitkem SELECT ped zapoetim vlastni hry je mozno nastavit vy3Si obtiZznost:

Paintball Doubles hr&i musi zasdhnout 3x ,double bullseye” nebo zasahd@JBLE segmenty

Paintball Triples hr&i musi zasdhnout 3x ,double bullseye" nebo zasahbR#PLE segmenty
-10-

Dilezita upozornéni

Zaseknuté segmenty

Obcas Sipka zfisobi, Ze segmentigtane vraZzen do pavouka eétigiciho segmenty od sebe. KdyZ se to
stane, hra sefprusi a display indikuje zaseknuty display.

K uvolnéni segmentu jeiéba vyndat Sipku nebo ulomeny hrot. Pokud to ndégemje teba vyviklat
segment dokud nebude volny.

www.sipky.info , obchod @ sipky.info
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Ulomené hroty

Obgas se hrot ulomi aigtane zapichnuty v segmentu. Zkuste ho vyjmout poiazety.
UPOZORNENI: Nikdy se nesnazte hrot silou zatl#it dovnit¥ terée, mize dojit k poskozeni
folie, kterd snima zésahy tetfe!

Nebul'te znepokojeni pokud se hrot ulomi. Je to normj@wpii hrani Sipek.
Pouzivejte hroty stejné délky jakou maji hroty ipk&ch dodavanych s team (tedy kratké)!

Sipky
NepouZivejte Sipkys#si nez 18g. Sipky dodavané sttam jsou 10g.
Cisténi terée.

K ¢iSteni nepouzivejte drsnéistici prostedky nebogistice obsahujickpavek. Nejlépe je dlas tet offit
vihkym hadikem. Vyvaruijte se politi t&e jakoukoliv tekutinou.
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