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OBECNE INFORMACE

Blahoprejeme Vam k zakoupeni Sipkového automatu ,Karella Premium Silver”.

Diky 41 hrédm a vice nez 218 hernim variantdm, LED displeji, hlasovym hlasenim, zvukovym efektim a
mimoradné Sirokému zachytnému okruzi nabizi tento ter¢ maximalni radost ze hry za profesionalnich
podminek.

Dllezité pokyny k obsluze a pouzivani

Novy Sipkovy automat opatrné vybalte a zkontrolujte, zda je soucasti baleni nasledujici prislusenstvi:
12 softovych Sipek cca 16 g

nahradni softové hroty

sitovy adaptér

2 upevnovaci Srouby s hmozdinkami

navod k obsluze

Bezprostredné po zakoupeni tohoto elektronického terce zkontrolujte funkénost vSech funkci a hernich
moznosti.

Tento Sipkovy automat je urcen pro soukromé pouziti. Neni uréen pro zivnostenské, komercni nebo jiné
nadmeérné zatézujici pouzivani, které by mohlo zkratit jeho Zivotnost.

U tohoto Sipkového automatu se jedna o spotfebni zbozi. Narok na zdruku nemusi byt uznan
bezprostifedné po koupi ani po uplynuti 6 mésict, pokud pfi provozu nebyly dodrzeny nasledujici
pokyny k obsluze.

Zarizeni je v zasadé urceno pouze pro provoz ve vnitfnich prostorach. Pokud jej presto pouzijete venku,
nevystavujte jej slunecnimu zareni ani vlihkosti.

V blizkosti magnetickych poli mize dochazet k poruchdm zobrazeni hry.

Sipky: Smi se pouzivat pouze dodane softoveé Sipky s plastovym hrotem nebo podobné softove Sipky,
jejichz hmotnost neprekroci 18 g. Uzka Spicaté ¢ast softového hrotu nesmi mit vétsi hloubku priniku
do terée nez 12 mm.

Pri vytahovani Sipky ji mirné otacejte ve sméru hodinovych rucicek, aby Sel hrot snaze vytahnout.
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Sipky s ocelovymi hroty (kovovymi hroty) se nesmi v zddném pfipadé pouzivat, protoze by poskodily
elektroniku tohoto softového terce.

Softové Sipky se smi hazet pouze z predepsané vzdalenosti 244 cm od terce a primérenou silou.
Segmenty terce se nesmi cistit agresivnimi Cisticimi prostfedky ani podobnymi chemikaliemi.

Segmenty jsou vyrobeny v dobré kvalité, presto jde o opotrebitelny dil. Lze je dokoupit u prodejce a
bez problémd vyménit.

Cas od ¢asu se miize stat, ze se segment pfi hodu zasekne. V takovém ptipadé se hra zastavi a LED
displej tuto chybu zobrazi. Pro uvolnéni segmentu jednoduse vytdhnéte Sipku nebo odlomeny hrot ze
segmentu. Pokud je segment stéle zablokovany, lehce s nim zahybejte, aby se uvolnil.

Obc¢as se mize hrot Sipky ulomit a zlstat v segmentu. Tyto hroty Ize opatrné vytadhnout malymi
kleStémi nebo pinzetou. Pokud to ve vyjimecném pripadé nebude mozné, Ize hrot nebo jeho zbytek
opatrné zatlacit dovnitr do krytu pomoci jiné Sipky.

Technické bezpecnostni pokyny

Zarizeni pripojujte pouze do radné instalované zasuvky, jejiz sitové napéti odpovida technickym
Udajiim sitového adaptéru.

Pouzivejte vyhradné sitovy adaptér dodany v baleni.

Zafizeni v zddném pripadé neuvadéjte do provozu, pokud samotné zarizeni nebo privodni kabel
vykazuji viditeIné poSkozeni. Predstavovalo by to znacné bezpecnostni riziko.

Po ukonceni hry nebo pfri jakékoli poruse vzdy vytdhnéte sitovou zastrcku (adaptér) ze zasuvky.

Doporucujeme ponechat privodni kabel zasunuty v zdsuvce zafizeni, protoze ¢asté a neodborné
vytahovani mize ¢asem zpUlsobit uvolnény kontakt.

Opravy zafizeni nebo adaptéru svérte pouze odbornému servisu. Pfi samostatnych a neodbornych
opravéach po otevreni zadniho krytu zafizeni mohou uzivateli vzniknout znac¢na rizika.
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Po otevreni zadniho krytu zarizeni mohou uzivateli vzniknout znac¢na rizika. Zaroven tim
zanikaji veskeré zaru¢ni naroky.

OBECNE BEZPECNOSTNi POKYNY

Tato Sipkovéa hra neni hracka.

Pozor - nebezpeci pro déti. Pouziti pouze pro déti starsi 3 let!

Udrzujte déti mimo dosah tohoto Sipkového automatu.

Malé dily, jako jsou Sipky nebo ndhradni hroty, uchovavejte mimo dosah déti. Hrozi nebezpedi spolknuti
a uduseni.

MONTAZNi NAVOD

Ter¢ zavéste pomoci dodanych upeviiovacich sroubl vé¢etné hmozdinek podle nize uvedenych
rozmérq.

Dbejte na to, aby se Srouby nachazely presné na vodorovné linii, aby ter¢ pozdéji visel rovné.
Srouby bude pfipadné nutné dotdhnout, dokud ter¢ nebude dobre pfiléhat ke sté&né.

s vs v

Pri hazeni je vzdalenost od predni plochy terce k odhodové c¢are 2,44 m.

406 cm
Schrauben J: 1
203cm A
220/230V 173cm von Boden bis
Steckdose Mitte Zentrum Bull's Eye
Bodeni ; ' Abwurflinie
l¢—— 244 c) ——————p
Rozméry zafizeni:
délka 68,4 cm
Sirka 52,0 cm
hloubka 7,0 cm (prihrddka na pfislusenstvi)
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ZARUCNI PLNENi / OPRAVA
Zaruka zacind bézet dnem vystaveni faktury, pfipadné dnem dodani.

Bezplatna vymena, odstoupeni od smlouvy nebo oprava je mozna pouze tehdy, pokud byly dodrzeny
,Dulezité pokyny k obsluze a pouzivani“ uvedené v ¢asti ,OBECNE INFORMACE"“.

Zaruka se vztahuje na vyrobni a materidlové vady.

Pokud bylo herni zafizeni pouzivdno déle nez 6 mésicl bez reklamace, mizeme pozadovat dolozZeni, ze
bylo pouzivano radné v souladu s pokyny k obsluze a pouzivani.

Zaslani zarizeni zpét pfi poruse (reklamaci) je mozné pouze po predchozim ozndmeni nebo domluvé s
Vasim prodejcem. Kazdou vadu zboZi nam prosim neprodlené oznamte.

Zasilky vracejte pokud mozno dobre zabalené v originalnim obalu, s fakturou (dokladem o koupi) a
popisem zavady na adresu, kde bylo zboZi zakoupeno.

VyZzadejte si k tomu u prodejce formuldr ,Popis zavady / reklamace terce”.
Cim presnégjsi bude popis zavady, tim jednoduseji mdze servisni tym najit a vyfesit pfi¢inu problému.

Pokud se oprava uznané reklamace v zaru¢ni dobé nezdafi nebo je oprava neekonomicka, vznika dle
volby prédvo na zruseni kupni smlouvy (vraceni zboZzi) nebo snizeni kupni ceny.

Pri zjevném poskozeni pfi prepravé zasilku neprebirejte nebo ndm mozné poskozeni ihned oznamte.
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FUNKCE TERCE

Tlacitko ,,POWER":
Tlacitko POWER slouzi k zapnuti a vypnuti zaFizeni.

Tlacitko ,GAME“:
Timto tlacitkem se vybird pozadovana hra.

Tlacitko ,,SELECT*“:
Pomoci tohoto tlacitka se nastavuji rizné stupné obtiznosti jednotlivych her.

Tla¢itko ,PLAYER/PAGE“:
Timto tla¢itkem se na zacatku urcuje pocet hracd. Po stisknuti tohoto tlacitka si mdze hrac navic

Z v o

zobrazit také body ostatnich hrac¢d. Tento ter¢ umoziiuje prehled az pro osm hracl a jejich dosazené
body.

Tlacitko ,DOUBLE/MASTER OUT“:

Zde se u her ,01" (301/401 atd.) aktivuje funkce Double In / Double Out. Toto tladitko se pouziva také
k nahlaseni Sipky, kterd netrefila hraci pole. V takovém pripadé mize hrac tlacitko stisknout, aby
pocita¢ zaznamenal chybné hozenou Sipku.

MASTER OUT

Tato funkce pro hry ,,01“ umoznuje ukoncit hru zdsahem do dvojnasobného nebo trojnasobného
segmentu a dosazenim presné nuly. Nazyva se ,,Master Out”, protoze ukonceni hry trojndsobnym
zdsahem vyZaduje dalsi dovednost. Funkci ,Master Out” Ize zvolit opakovanym stisknutim tlacitka
DOUBLE/MISS, dokud se nerozsviti kontrolka Master Out. Ter¢ tuto funkci potvrdi také zvukovym
signalem.

Tlacitko ,SOUND SWITCH“:
Hlasitost zvukovych signall Ize nastavit v 8 Grovnich.

Multifunkéni tlacitko ,START/HOLD":

Timto tlacitkem se:

a) spusti hra po vybéru vSech moznosti,

b) prepne na dalsiho hrace poté, co hrac hodil své tfi Sipky. Hra zlstava ve funkci ,HOLD" (pauza),
dokud nejsou tri hozené Sipky odstranény a znovu stisknuto tlac¢itko ,,START".
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Tlacitko ,,GAME GUARD*“

Funkce Game Guard uzamkne tlacitka ter¢e béhem hry, aby zbloudila Sipka nemohla hru
omylem vymazat. Funkci aktivujete jednim stisknutim tlac¢itka Game Guard po spusténi hry.
Zvukovy signal potvrdi, Zze je funkce aktivni.

Kdyz je funkce Game Guard aktivni, jsou vSechna ostatni tlaitka uzamcena. Funkce zabranuje tomu,
aby Sipky, které netrefi ter¢ a zasahnou tlacitka, omylem ovlivnily hru. Funkci Game Guard Ize kdykoli
vypnout opétovnym stisknutim tlacitka Game Guard.

Tlacitko ,CYBERMATCH*“

Toto tlacitko Ize pouzit nasledovné: Pfed spusténim hry Ize stisknout tlacitko Cybermatch a hrat
samostatné proti pocitaci terc¢e. Zobrazi se Urovné hry C1 az C5, od nejnizsi drovné (C5) az po
profesionalni droven (C1). Hra¢ si mlze zvolit obtiZznost soupere opakovanym stisknutim tlacitka,
dokud se nezobrazi pozadovana Uroven. Hrac¢ tak mize hrat sém proti pocitadi terce.

Tlacitko ,DART OUT SCORE*“:

Tuto funkci Ize aktivovat pouze u her ,,01“. Pokud ma hra¢ méné nez 160 bodl, mUze pomoci tlac¢itka
DART OUT ziskat ndvrhy, na kterd pole mifit a jak hodit tfi Sipky, aby dosahl cile. Pamatujte, Ze zdsahy
DOUBLE a TRIPLE se zobrazuji dvéma nebo tfemi ¢arkami vlevo od ¢isla. Pomoci funkce SCORE Ize na
velkém displeji zobrazit body jiného hréace.

Tlacitko ,BOUNCE-OUT“:

Pred hrou se mizete rozhodnout, zda se odrazené Sipky budou pocitat, nebo ne. Pokud zvolite ,,NE“, je
nutné po takovém hodu stisknout tlacitko Bounce-Out, aby se dosazené body vymazaly.

Tlacitko ,RESET“:

ZrusSi aktudlni stav hry a spusti hru znovu od zacatku.

Tlacitka Quick Pick Games:

Tato tlacCitka okamzité spusti hru uvedenou pod danym tlac¢itkem. PFi velkém vybéru her tohoto terce
jde o jednoduchy zplsob, jak rychle zahdjit hru. Vychozi nastaveni je pro 2 hrace.
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OBSLUHA TERCE

1. Stisknutim tlacitka ,,POWER SWITCH" zapnéte Sipkovou hru. Po zaznéni kratké melodie mizete zvolit
pozadované moznosti.

2. Nejprve stisknéte tlacitko ,GAME" tolikrat, dokud se na displeji nezobrazi pozadovana hra.

3. Poté stisknutim tlacitka ,DOUBLE / MASTER OUT" zapnete nebo vypnete funkci DOUBLE / MASTER
OUT (toto tlacitko Ize pouzit pouze u her 301-901). Tato funkce je volitelna a jeji vyznam je vysvétlen
pozdéji v pravidlech hry.

4. Stisknutim tlacitka ,,PLAYER" vyberte pocet hracl (1, 2 ... 16). Terc je prednastaven na dva hrace.

Z ¥ O

5. Stisknutim tlacitka Player zvolte pocet hracu (1, 2 ... 16) nebo stisknéte tlacitko Cybermatch a zvolte
Uroven hry Cybermatch (Groven 1-5).

6. Hazejte Sipky. Displej nad ukazatelem zdsahu zobrazuje, kolik Sipek jesté zbyvéa hodit.

7. Jakmile hra¢ hodi vSechny tfi Sipky, ozve se kratky signdl k odstranéni Sipek z terce (dalsi hrac) a
displej zacne blikat. Poté mizete Sipky z terée vyjmout. Stisknutim tlacitka ,START" se hra znovu
aktivuje pro dalsiho hrace. Elektronicky hlas ozndmi dalsiho hrace a ukazatel hrace jej také zobrazi.

AKTUALNI UKAZATEL ZASAHU

Tento terc je vybaven aktudlnim ukazatelem zdsahu. Nachazi se zcela vlevo na panelu displeje a
pouziva se pfi vice hracich. Ukazatel zobrazi kazdy zasah bezprostfedné po ném, a to az do hozenf
dalsi Sipky.

Prihradka na prisluSenstvi

Na predni strané terce je 12 integrovanych drzakl Sipek a vysouvaci prihrddka na nahradni hroty.
Pripojeni externich reproduktord

K tomuto terci Ize pro lepsi zvuk pfipojit externi reproduktory. Pripojka je umisténa na pravé strané
vpravo od LED displeje.
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Pouzit Ize pouze reproduktory se zesilovacem nebo vlastnim napajenim.

Rolovaci zobrazeni

Tento terc obsahuje rolovaci zobrazeni v oblasti displeje. Toto jedine¢né zobrazeni prindsi do hry
interaktivni prvek. Po zapnuti terce uvidite vizudIni efekty a uslySite dynamické zvukové efekty. BEhem
»Uvodni melodie” displej zobrazuje seznam vsech funkci terce s nékolika specialnimi efekty.

Rolovaci zobrazeni bude béhem hry hlavnim zdrojem informaci. Zobrazuje napfiklad:
0 nazev hry pfi vybéru hry

o bodovou hodnotu kazdé Sipky béhem hry

o zvlastni vizualni efekt pri zdsahu Bullseye

o jméno aktualniho hrace (viz funkce zadavani textu)

Funkce zadavani textu
Tato funkce nastavi displej tak, aby zobrazoval jméno hrace, ktery je pravé na radé. Jména se zadavaji
nasledovné:

1. Vyberte hru, kterou chcete hrét, stisknutim tlac¢itka GAME nebo pomoci funkce Quick Pick.

2. Vyberte pocet hrac¢d stisknutim tlac¢itka PLAYER/PAGE.

3. Polozte Sablonu pro zadavani textu pres tlacitka tak, aby vSechny otvory Sablony presné sedély nad
tlacitky. Sablona ukazuje r@izné funkce pfisludnych tla¢itek v rezimu zadavani textu.

4. Stisknéte tlacitko SET / ESC. Tim se aktivuje rezim zadavani textu. Na displeji se zobrazi: 1:_

5. Zadejte jméno 1. hrace.

Kazdé tlacitko predstavuje nékolik pismen abecedy. Prvnim stisknutim ziskate prvni uvedené pismeno,
dalSim stisknutim druhé a dalSim treti. Sipkou doprava (-->) prejdete na dalsi pismeno. Sipkou doleva
mdzete opravit predchozi pismeno.

Po zadani jména 1. hrace stisknéte Sipku doll a zadejte jméno 2. hrace. Displej zobrazi 2:_. Po zadani
vSech jmen stisknéte jednou SET/ESC a odstrante Sablonu. Poté stisknéte START a za¢néte hrat. Jméno
hrace se zobrazi pred jeho prislusnym kolem.

10
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PRAVIDLA HER

Na terci Karella Premium Silver jsou hry a moznosti predprogramovany. Nize najdete podrobny popis
her v poradi, v jakém se zobrazuji na LED displeji. U kazdé hry je uvedeno jeji ¢islo. Upozornéni:
pismena mohou na displeji vypadat mirné odlisné.

HRA 301 (GO01)

U této hry se body kazdého hodu odeditaji od pocate¢niho poctu bod(, dokud hra¢ nedosdhne presné
nuly (,,0“). Pokud se hra¢ svym hodem dostane pod 0, zdsah se nepocita a hrac zlstava na
dosavadnim poctu bodU. Potrebuje-li napriklad 32 bodl k dosazeni 0 a trefi 20, 8 a 10 (celkem 38)
bodd, displej znovu zobrazi 32 bodl a hra¢ to musi zkusit v dalsim kole.

V této hre Ize zvolit funkci DOUBLE IN / DOUBLE OUT. Pro zménu zobrazeni jednodusSe stisknéte tlacitko
»DOUBLE". Na displeji se zobrazi nasledujici moznosti:

- DOUBLE IN: Pro zahajeni odecitani bodl musi byt zasazeno pole DOUBLE.

- DOUBLE OUT: Pro vitézstvi ve hife musi byt zasazeno pole DOUBLE.

- DOUBLE IN A DOUBLE OUT: Kazdy hrac¢ musi zasdhnout pole DOUBLE jak pro zahajeni, tak pro
ukonceni hry.

- DOUBLE IN A MASTER OUT: Prvni zdsah musi byt dvojndsobny segment.

- MASTER OUT: Pro ukonceni hry musi byt zasazen dvojnasobny nebo trojndsobny segment.

FUNKCE DART OUT (pouze u her ,,01“)

Ter¢ Karella Premium Silver ma specialni funkci DART OUT. Pokud mé hra¢ méné nez 160 bodd, mlze
si tlacitkem DART OUT zobrazit navrhy, na které sektory zamifit tfemi Sipkami, aby vyhral hru (musi
dosdhnout presné 0). Zdsahy DOUBLES a TRIPLES jsou zobrazeny dvéma nebo tfemi ¢arkami vlevo od
kazdého ¢isla.

Dalsi obtiznosti hry 301 jsou: 401 (hraci zacinaji s 401 body), 501 (hréci zalinaji s 501 body) a obdobné
601, 701, 801 a 901.

CRICKET (G02)
Cricket je strategicka hra vhodna pro zacatecniky i zkuSené hrace. Hraci se snazi zasahovat pro sebe
vyhodnd cisla a donutit soupere mifit na méné vyhodna pole.

11
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Prvni zdsah /
Druhy zdsah X
Treti zdsah (X)

Cilem hry je uzavfit prislusna Cisla pro soupere a nasbirat co nejvice bodl. Hraje se pouze s ¢isly 15 az
20 a s Bullseye. Kazdy hrac hazi tri Sipky. Pokud hrac zasahne dislo trikrat, je toto Cislo otevreno. Od
této chvile Ize na otevieném cCiselném segmentu bodovat. Jakmile souper zasahne stejny Ciselny
segment také trikrat, segment se uzavie a nelze na ném déle ziskavat body.

Vyhravéa hrac, ktery uzavre nejvice segmentl a ziskd nejvyssi pocet bodl. Pokud ma hra¢ uzavreno
vice Cisel, ale zaostavéa v bodech, musi naddle zasahovat dosud otevrena cisla. Pokud rozdil nedozene
drive, nez souper uzavre zbyvajici segmenty, prohrava.

Hra trvé tak dlouho, dokud nejsou uzavrena vsechna ¢isla. Vyhrava ten, kdo nasbiral nejvice bod0.

Jednotlivé herni Udaje se zobrazuji nasledovné: Kazdy segment ma tfi svitici pole, ktera znazornuji
pocet zasahl potrebnych k otevreni nebo uzavieni segmentu. Pfi zdsahu segmentu jedno svétlo
zhasne. Viz také nize uvedené znazornéni LED displeje.

Uzavrené a oteviené sektory kazdého hrace se zobrazuji na LED displeji. Pri prvnim zasahu cisla se
objevi lomitko (/). Pfi druném zdsahu se objevi kfizek (X) a pfi tfetim zdsahu kfizek v kruhu ((X)).
Tretim zdsahem je segment otevren, tzn. zasahy Ize bodovat, dokud nebude sektor opét uzavren.
Reproduktor vzdy ozndmi, kdyz je sektor otevien nebo uzavfen. Ozndmi také zasah, za ktery hrac
ziskava body.

e
L
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NO-SCORE-CRICKET (G02-1)

(Stisknéte tlacitko SELECT, kdyZz se na displeji zobrazi Cricket.)

Hra ma stejna pravidla jako Cricket, body se vSak nepocitaji. Cilem je jako prvni uzavrit co nejvice
sektord (15 az 20 a Bullseye).

SCRAM - pouze pro 2 hrace (G03)

Tato hra je variantou Cricketu a skldda se ze 2 kol. Kazdy hra¢ ma v jednotlivych kolech odlisny ukol. V
prvnim kole musi prvni hra¢ uzavfit sektory 15 az 20 tim, Ze kazdy sektor tfikrat zasdhne. Ukolem
druhého hrace je mezitim nasbirat na sektorech co nejvice bod0. Ve druhém kole se Ukoly vyméni:
druhy hrac uzavira sektory a prvni sbird body. Hra kondi uzavrenim posledniho sektoru druhého kola.
Vyhravé hrac¢ s vyssim poctem bodd.

CUT-THROAT CRICKET (G04)
Hra ma stejna pravidla jako Cricket. V tomto pripadé se vSak body po zahdjeni bodovani pfipisuji na

vV

konto soupere. Cilem hry je mit na konci hry nejnizsi pocet bod0.

U této varianty je dllezité svymi zadsahy branit soupefi ve vitézstvi. Tato hra se bude libit zejména
soutézivym hracdm sipek.

ENGLISH CRICKET (GO05)

(Pouze pro dva hrace.)

Tato hra je dalSi variantou Cricketu a sklada se ze dvou kol. V kazdém kole sleduji hraci odlisné cile. V
prvnim kole se hrac¢ €. 2 snazi zasahovat Bullseye - celkem jich musi zasdhnout devét, aby ukoncil 1.
kolo. Pozor: DOUBLE BULL (stred) se pocita jako dva zasahy Bullseye. Hrac¢ €. 1 se mezitim snazi v kole
ziskat co nejvice bod{. DOUBLES a TRIPLES se pod¢itaji dvojnasobné, respektive trojndsobné. Aby hrac
¢. 1 ziskal body, musi v kazdém kole dosahnout vice nez 40 body; poditaji se pouze body nad 40.

Priklad: Pokud hrac ¢. 1 hodi v kole 20, 20 a 10, zapocitd se mu za toto kolo 10 bodd. Pokud hra¢ v kole
dosdhne méné nez 40 bodl, nezapoditd se mu nic. Jakmile hrac ¢. 2 zasdhne devét Bullseye, role se
vymeéni. Hra konci po 2. kole, kdyz hrac ¢. 1 zasdhne devét Bullseye. Vyhrava hrac¢ s vyssim celkovym
poctem bodd.
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PICK IT CRICKET (GO06)

Tato hra je velmi podobna béznému Cricketu. Namisto tradi¢nich segment{ pouzivanych v bézném
Cricketu (15, 16, 17, 18, 19, 20 a Bullseye) se pouzivaji segmenty, které ndhodné vybere pocitac. Hra
poté probihd se 6 vybranymi segmenty a Bullseye. Jinak plati stejna pravidla jako u bézného Cricketu.

LOW PITCH CRICKET (GO07)
Tato verze Cricketu pouzivd segmenty s nizSimi hodnotami. Hraci tedy musi uzavfit 1, 2, 3,4, 5, 6 a
Bullseye. Jinak plati pravidla bézného Cricketu.

ADVANCED CRICKET (GO08)

V této obtizné varianté Cricketu musi hraci uzavrit segmenty 20, 19, 18, 17, 16, 15 a Bullseye pouze
zdsahy do Doubles a Triples. V této hie se Doubles poditaji jednoduse a Triples dvojnasobné. Bullseye
se pocita stejné jako ve standardnim Cricketu. Vyhrava hrac, ktery jako prvni uzavre vsechny
segmenty a zaroven dosdhne nejvyssiho poctu bodd.

SHOOTER (GO09)
Tato hra provéruje schopnost hrac¢t umistit vice Sipek v jednom kole do stejného segmentu. Pocitac
nahodné vybere segment, na ktery musi hra¢ hazet. Body se pocitaji takto:

Jednoduchy segment = 1 bod
Dvojnasobny segment = 2 body
Trojnasobny segment = 3 body

Pokud pocitac zvoli jako cil Bullseye, vnéjsi Bullseye se pocitd za 2 body a vnitfni za 4 body. Vitézem je
hrac¢ s nejvyssim poctem bod0 na konci hry.

TRAP SHOOT (G10)

Tato verze strelby na cil udrzuje hrace v napéti. V kazdém kole pocitac urci tfi cile, které musi hrac
trefit. Cile se zobrazuji na pravé strané terce. Hrad¢ se musi pokusit zasdhnout vSemi tfemi Sipkami
vSechny tfi cile béhem 15 sekund. Kazdy zasah se pocita za jeden bod (maximalné tedy 3 body za
kolo). Prvni hra¢, ktery dosadhne 15 bodd, vyhrava. Double a Triple segmenty jsou v této hre
samostatnymi cili. Pokud ma hrac trefit napriklad jednoduché cislo a zasdhne Double, zasah se
nepocita.
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BIG SIX (G11)
Tato hra umoznuje hra¢dm uréovat cil souperlim. Nejprve si vSak hraci musi moznost volby cile
zaslouzit tim, Ze zasdhnou aktudlni cil. Prvnim cilem je jednoduchd 6.

O 1t

Pred zacatkem hry se hrac¢i dohodnou, kolik ,,zivot(“ kazdy ma. Béhem tfi hodl musi hra¢ 1 zasdhnout
6, aby si zachranil zivot. Jakmile tento cil spini, urci dalsi Sipka cil pro soupere. Pokud se hradi 1
nepodafi cil zasdhnout, ztraci jeden Zivot a také moznost vybrat dalsi cil. Hrac 2 se poté musi pokusit
zasahnout 6 atd. Singles, Doubles a Triples jsou v této hfe samostatné cile. Cilem je donutit soupere
ztracet Zivoty volbou obtiznych cilé, napf. Double Bullseye nebo Triple 20. Vyhréava posledni hrac,
kterému zlstane Zivot.

OVERS (G12)

Cilem hry je ziskat tfemi Sipkami vice bod0 nez predchozi hrac¢ svymi tfremi Sipkami. Pfed zac¢atkem hry
se hraci dohodnou, kolik zivotd kazdy ma. Pokud hra¢ neziska vice bodd, ztraci Zivot. Pokud hodi stejny
pocet bod( jako predchozi hraé, ztraci Zivot také. Pravy LED ukazatel se rozsviti pokazdé, kdyz hraé
ztrati Zivot. Vyhravé posledni hra¢, kterému zlstane zivot.

UNDERS (G13)

Tato hra je opakem hry OVERS. Hradi se v kazdém kole snazi dosdhnout méné bodd nez v predchozim
kole. Hra zacind na 180 bodech (nejvyssi mozny pocet). Pokud hra¢ dosadhne vice bodl nez predtim,
ztraci zivot. Kazdé Sipka mimo segmenty i Sipka, kterd vypadne, je penalizovana 60 body. Vyhrava
posledni hrac, kterému zlstane zivot.

COUNT-UP (G14)

Cilem hry je jako prvni dosdhnout urc¢itého poctu bod0. Pfi vybéru hry Ize nastavit také cilovy pocet
bodd. V kazdém kole se hraci snazi nasbirat co nejvice bodd. Zdsahy DOUBLE nebo TRIPLE

zdvojndasobuji, respektive ztrojnasobuji hodnotu zasazeného sektoru. Napfriklad Sipka v TRIPLE poli
sektoru 20 se pocité jako 60 bodl. Body se sditaji a zobrazuji na LED displeji.

Lze nastavit rlzné Urovné obtiZznosti: COUNT-UP 400, 500, 600, 700, 800, 900 a 999. Pro vybér
obtiznéjsi varianty stisknéte tlacitko SELECT.
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Kazdé z téchto variant se hraje stejné, jak je popsano vyse. Napriiklad u COUNT-UP 500 vyhrava prvni
hra¢, ktery dosahne 500 bodd.

HIGH SCORE (G15)
Pravidla této hry jsou jednoduché: kazdy hra¢ musi ve tfech kolech (devét hodd Sipkou) dosdhnout co
nejvyssiho po¢tu bodl. Hody DOUBLE se pocitaji dvojnasobné, hody TRIPLE trojndsobné.

Také u této hry existuji rizné obtiznosti, Ize hrat 4, 5 ... az 14 kol. Kazda varianta se hraje stejné jako
vysSe, pouze s vice koly. Napriklad v ,,High Score 7 kol” vyhrava hrac, ktery méa po 7 kolech nejvyssi
pocet bodd.

ROUND-THE-CLOCK (G16)

Kazdy hrac¢ musi postupné zasdhnout sektory 1 az 20. Kazdy hra¢ ma v jednom kole tfi Sipky. Pokud
napfiklad prvnim hodem trefi spravné cislo, smi druhou Sipkou mifit na dalsi &islo. Kdo jako prvni trefi
20, vyhrava. Displej ukazuje, ktery sektor md byt zasazen jako dalsi. Tento sektor musi byt zasazen
drive, nez Ize pokraCovat nasledujicim sektorem. Jakmile je dany sektor zasazen, displej zobrazi dalsi
Cislo, na které se ma mifrit.

| zde existuji dalsi moznosti hry. VSechny se hraji podle stejnych pravidel. Zacina se vsak na vyssim
Cisle, coZz zkracuje dobu hry.

ROUND-THE-CLOCK 5 - hra zacina v sektoru 5
ROUND-THE-CLOCK 10 - hra zacina v sektoru 10
ROUND-THE-CLOCK 15 - hra zacina v sektoru 15

ProtoZe se v této hife dosazené body nescitaji, zdsahy DOUBLE a TRIPLE se pocitaji pouze jako jeden
zasah.

PRO HRACE, KTERI HLEDAJi DALSi VYZVU, JE DO HER NAPROGRAMOVANA DODATECNA UROVEN
OBTIiZNOSTI:

Hrac¢ smi zasahovat pouze prislusny DOUBLE sektor v poradi od 1 do 20.

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 5 - hrac zac¢ind v DOUBLE sektoru 5

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 10 - hra¢ zac¢ind v DOUBLE sektoru 10

ROUND-THE-CLOCK DOUBLE 15 - hra¢ zac¢ind v DOUBLE sektoru 15

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE - hra¢ smi zasahovat pouze pfislusny TRIPLE sektor v poradi od 1 do 20.
ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 5 - hra zacind v TRIPLE sektoru 5

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 10 - hra zacina v TRIPLE sektoru 10

ROUND-THE-CLOCK TRIPLE 15 - hra zacina v TRIPLE sektoru 15
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KILLER (G17)

V této hre své pratele mozna ani nepoznate. Hru Ize hrat minimalné ve 2 hracich, ale ¢im vice hracd se
zapoji, tim je napinavéjsi. Na zacatku si kazdy hrac¢ vybere Cislo tak, Ze hodi Sipku na cilovy segment a
trefi jej. LED displej v této chvili zobrazi SEL. Cislo, které si kazdy hra¢ vybral, je po celou hru vedeno
jako ,jeho” Cislo. Dva hraci nesmi mit stejné cislo.

Jakmile si vSichni hracdi vyberou ¢islo, hra zacina. Prvnim cilem je stat se ,killerem” tim, Ze zasdhnete
Double segment svého Cisla. Jakmile tento dil¢i segment trefite, jste po zbytek hry ,killer”. Poté musite
»Zabijet” ostatni hrace zasahy do jejich vybranych ¢&iselnych segment(. Vyhrava hrac, ktery ,zlstane
nazivu jako posledni“. V této hfe neni neobvyklé, Ze se hraci spoji, aby vyradili jednoho hrace ze hry.

Existuji varianty napf. se 7 Zivoty, 8 Zivoty ... az 14 zivoty. Kazdd varianta se hraje podle vyse
uvedenych pravidel. Déle Ize hrat varianty Doubles 3 Zivoty, Doubles 5 Zivot{ a Doubles 7 Zivot(. V
téchto variantdch mizete soupere ,zabit" pouze zdésahem DOUBLE segmentu v jeho ¢iselném
segmentu.

DOUBLE DOWN (G18)

Kazdy hrac zacina se 40 body. Cilem je ziskat co nejvice bodl v aktivnim sektoru. Hra zacina v sektoru
15. Pokud hré¢ 15 netrefi, jeho body se rozpdli. Pokud hrac¢ 15 trefi, pri¢te se mu 15 bod{ k aktudlnimu
skoére (zdsahy DOUBLE a TRIPLE se pocitaji). V dalSim kole se hraje v sektoru 16. Za kazdy zdsah v
tomto sektoru ziska hra¢ 16 bodd ke svému celkovému skdére. Sektory se hraji postupné podle nize
uvedené tabulky. Vyhrava hrac¢, ktery ma na konci hry nejvyssi pocet bodd.

D = DOUBLE T = TRIPLE B = BULLSEYE
T|15]16|D|17|18|T|19]20|B | celkem
Hrac 1

Hrac 2
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FORTY ONE (G19)

Hraje se podle pravidel standardni hry DOUBLE DOWN s jednou vyjimkou: na konci hry se hraje
dodatec¢né kolo, které se zobrazi na LED displeji. Kazdy hra¢ musi tfemi pokusy dosdhnout 41 bodd
(napr.20 + 20 + 1, 19 + 19 + 3 nebo DOUBLE 10 + DOUBLE 10 + 1 atd.). Toto kolo ,,41" posouva hru
na vyssi obtiznost. Nezapomerite: pokud kolo ,41“ nezvladdnete, Vase celkové skére se rozplli. Kolo
.41 je tedy skutecnd vyzva.

D = DOUBLE T = TRIPLE B = BULLSEYE

ALL FIVES (G20)

Béhem této hry jsou aktivni vSechny sektory terce. V kazdém kole se tfemi pokusy musi hrac
dosdhnout Cisla, které je délitelné 5. Kazda , pétka” se pocita jako jeden bod. Pokud hrac napf. trefi 10
+ 10 + 5 (= 25), znamena to 25 : 5 = 5 bodl. Pokud hra¢ po tfech pokusech dosdhne ¢isla, které neni
délitelné 5, neziska zaddné body. Je dllezité, aby viechny tri Sipky dopadly do aktivniho sektoru. Pokud
hrac¢ napriklad dvéma pokusy ziska 10 bod0 (délitelné 5) a treti Sipkou zasédhne pasivni sektor, body
neziskd. Vyhrava hrac, ktery jako prvni dosahne 51 bodd. LED displej zobrazuje aktudlni skére.

Varianty této hry zahrnuji 51, 61, 71, 81 a 91. Hraji se podle vy$e uvedenych pravidel.

SHANGHAI (G21)

Hra zacind v sektoru 1 a kondi v sektoru 20, pripadné v Bullseye. Kazdy hrac¢ se musi snazit ziskat
tremi Sipkami v kazdém sektoru (od 1 do 20) co nejvice bod{. DOUBLES a TRIPLES se pocitaiji.
hrac, ktery ma po dokonceni posledniho, 20. kola nejvyssi pocet bodd.

Varianty:

SHANGHAI 5 - hra zacind v sektoru 5
SHANGHAI 10 - hra zac¢ina v sektoru 10
SHANGHAI 15 - hra zacinéa v sektoru 15

T|15|16|D|17|18|T| 19|20 |B | celkem
Hrac 1
Hrac 2
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Tato hra navic nabizi obtiznéjsi variantu: SUPER SHANGHAI. | u téchto variant plati stejnd pravidla jako
vyse. Vyjimkou je pravidlo, Ze je nutné zasahovat rlizné Doubles a Triples, které se zobrazuji na LED
displeji.

U SUPER SHANGHAI Ize hrat tyto moZznosti:

SUPER SHANGHAI 5 - hra zacind v sektoru 5

SUPER SHANGHAI 10 - hra zacina v sektoru 10

SUPER SHANGHAI 15 - hra zacind v sektoru 15

GOLF (G22)

Jde o Sipkovou simulaci golfu. To, co golfisté oznacuji jako jamky, jsou zde pole terce. Dllezity je pojem
PAR. PAR znamené zasdhnout jamky (sektory 1-18) danym poctem ,Uder(” (zde Sipek). Cilem hry je
zasahnout kolo 0 9-18 jamkéach s co nejmensim poc¢tem hodu. V ,mistrovském kole” jsou napriklad
nutné pouze tfi pary. Pro postup na dalsi jamku musite tfikrdt zasdhnout sektor. Zdsahy Double a
Triple samozrejmé ovliviiuji skére. Napfriklad zdsah Triple prvnim hodem se pocitd jako ,Eagle”, tedy
jako trefeni jamky prvnim hodem.

Aktivni hrac hazi tak dlouho, dokud ,jamku” netrefi (tfi Sipky v jednom sektoru). Reproduktor oznami
prislusného hrace. Vyhrava hrac, ktery po dokonceni 18. kola dosahl nejméné ,,aderd”.

FOOTBALL (G23)

V této hre si kazdy hrad¢ musi vybrat ,své“ hristé. To Ize provést dvéma zplsoby:

a) hrdc si vybere hristé tim, ze jej zasdhne hodem Sipky,

b) hrac si poZzadované hfisté zvoli ru¢né stisknutim prislusného tlacitka.

Jakmile je hristé vybrano, je zaroven urcena ,linie“, kterou musite zasahovat. Segment, ktery jste si
vybrali, je startovni bod; protilehlé pole je cil.

Pokud si hrac¢ vybere napriklad segment 20, startuje u 20 (vnéjsi okruh) smérem k segmentu 3.
LHFisté" je rozdéleno do 11 rliznych segmentd, které je nutné zasahovat postupné.
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V uvedeném pfrikladu postupuje hra¢, ktery si vybral segment 20, takto:

Prvni hrac, ktery tuto posloupnost hodi, vyhrava. LED displej ukazuje segment, ki
pravé zasdhnout.

BASEBALL (G24)

Score point

Stejné jako ve skute¢ném baseballu se hra skldda celkem z 9 ,inningQ*. Kazdy hicid¢ ma v jednom

»inningu” tfi hody. Pole je zndzornéno takto:

Dil¢i segment Pocet bodU

Jednoduchy segment jedna meta

Dvojnasobny segment dvé mety

Trojnasobny segment tfi mety

Bullseye segment ,Home Run“ (ten Ize zkusit az tfeti Sipkou kazdého kola)

Cilem hry je ziskat v kazdém kole co nejvice ,runl”. Vyhrava hrac, ktery v této hre dosdhne nejvice
Lrun”.

LED displej zobrazuje hrace na jednotlivych metach. Prvni tfi policka vpravo od ukazatele Sipek
predstavuji 1., 2. a 3. metu. Policka na pravé strané ukazuji celkovy ,run“ za kolo.

STEEPLECHASE (G25)

V této hre jde o to dokoncit zadvod jako prvni. Pfekdzkovy béh zacind u segmentu 20 a pokracuje ve
sméru hodinovych rucicek kolem terce az k segmentu 5, kde konci Bullseye. Abyste zdvod zvladli,
musite u jednotlivych ¢iselnych segmentl zasahovat vzdy vnitfni jednoduchy sektor (oblast mezi
Bullseye a Triple okruhem). Kromé toho jsou, stejné jako ve skute¢ném prekazkovém zavodé,
pripraveny prekazky, které je nutné prekonat.

Ctyfi prekazky jsou:

1. prekdzka: Triple 13

2. prekazka: Triple 17

3. prekazka: Triple 8

4. prekazka: Triple 5

Vyhréva prvni hrac, ktery zdvod dokondi.
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BOWLING (G26)
Tato Sipkova simulace bowlingu je vyzvou pro kazdého hrace Sipek. V této hre rozhoduje presnost!

Hru zacina hrac 1. Segment (,Alley") se také zde vybira stisknutim tlacitka vybéru nebo hodem Sipky.
Jakmile je tento segment, tedy ,Alley”, zvolen, ma hrac¢ jesté dvé zbyvajici Sipky, kterymi méze
presnymi zasahy ziskavat body (,,Pins"”). Kazdy dil¢i segment ma jinou hodnotu:

Dil¢i segment Pocet bodd
Double 9 kuzelek

Triple 10 kuzelek

Vnitrni jednoduchy 7 kuzelek

Dalsi pravidla:

1. Maximalni dosazitelny pocet bod{ v této bowlingové hre je 200.

2. Stejny jednoduchy segment nelze trefit ve stejném kole (,frame*) a ziskat tim body; druhy takovy
zasah se hodnoti 0 body. Tip: Pokuste se v kole dosahnout 10 bodg.

3.V jednom kole mizete ziskat 20 bodU, pokud dvakrat zasdhnete Triple segment.

4. Pokud v jednom kole podruhé zasahnete Double segment, ziskate za né&j pouze 10 bodd.

CAR RALLYING (G27)
Tato hra se podobd vySe popsanému prekazkovému béhu. Vyjimkou je moznost urcit si vlastni zdvodni
trat. Mlzete zaradit tolik prekazek, kolik chcete. Dllezité je pouze to, aby trat méla 20 délek.

Pred zacatkem hry Vas LED displej vyzve k vybéru trati (,SEL"). Hraci se stridaji a vybiraji svou trat
stisknutim tlacitek poZzadovanych segment(. Méjte na paméti, Ze pozdé&ji musi byt zasazen presné
vybrany dil¢i segment. Pokud napfiklad vyberete vnitfni jednoduchy segment 20, musite jej pozdéji
skutec¢né trefit, abyste mohli postoupit. Na LED displeji je vnitini jednoduchy segment zobrazen ¢arkou
u spodniho konce cislice 1, vnéjsi jednoduchy segment ¢arkou u horniho konce Eislice 1.
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Pokud je na trati prekdzka, znamena to vzdy, Ze pfed pokracovdnim ve hfe musi byt zasazeno
obtiznéjsi Cislo. | zde Ize trat vytvofit tak jednoduchou nebo tak slozitou, jak chcete. Jako prekazky
mdzete zvolit libovolna pole na terdi.

Po vybéru trasy nebo zavodni trati stisknéte tlacitko ,START” a hra zacne. Prvni hrac, ktery trasu
dokondi, vyhrava.

SHOVE A PENNY (G28)

| v této hie se mifi pouze na cisla 15-20 a Bullseye. Hraci mohou mifit na kterékoli ze sedmi cisel.
Jednoduché segmenty se poditaji za jeden bod, Double segmenty za dva body a Triple segmenty za tfi
body. Pokud hrac u jednoho ¢isla dosahne vice nez tfi bodd, prebyte¢né body se prenaseji dalsimu
hraci. Cilem hry je co nejrychleji vyplnit tfibodové pole. Prvni hrag, ktery ve vSech segmentech
dosahne trfi bodd, vyhrava.

NINE DART CENTURY (G29)

Pravidla této hry jsou jednoduchd. Kazdy hra¢ ma tfi kola (devét Sipek), ve kterych se musi pokusit
dosahnout 100 bodd nebo se k nim co nejvice pfiblizit.

Pokud jsou na konci vsichni hrac¢i pod 100 body, vyhrava hréc, ktery je 100 bodlim nejblize. Hra¢, ktery
prekroc¢i 100 bodd, nemize vyhrat, ledaze by jeho soupefi dosahli jesté vyssich bodd. Pokud oba hradi
prekro¢i 100 bod(, vyhrava ten, kdo je 100 boddim nejblize.

BLUE VS. RED (G30)

(pouze pro 2 hrace)

V této hre jde o dosazeni vyssiho poctu bodd nez souper. Jeden hra¢ mifi na modré DOUBLE a TRIPLE
segmenty a také na vnéjsi Bullseye, zatimco druhy hra¢ musi zasahovat odpovidajici ¢ervena pole
(vnitfni Bullseye se nepocitd).

Body se ziskavaiji, kdyz hrac Uspésné zasdahne modry nebo Cerveny segment. Double segment se
pocitad dvojnasobné, Triple segment trojndsobné. Pokud je zasazeno nespravné Cislo ve vlastni barvé,
pocitd se zdsah jako 0 bod0. Pokud zasdhnete barvu soupere, zasazena hodnota se odecte od Vaseho
celkového skére.
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Po zahdjeni hry zacind modry hradc. Ten se poté snazi zasahovat pole ter¢e ve sméru hodinovych
rucicek. LED displej na za¢atku kazdého kola ukazuje cislo, které mé byt zasazeno.

vV /i

Hra trvé 10 kol. Vyhrava hra¢, ktery po 10 kolech dosahne nejvyssiho poctu bodl. Pamatujte, ze v
jednom kole Ize bodovat pouze jeden DOUBLE a jeden TRIPLE segment.

GOLD HUNTING (G31)

V této hre je nutné najit ,zlato”. Pokazdé, kdyz ziskate presné 50 bod{ v jednom kole (nebo nasobek
50, napriklad 100, 150 atd.), obdrzite jedno zlato. ProtoZze honba za zlatem v lidech probouzi
chamtivost, mlzete zlato souperdim také krast vzdy, kdyz dosahnete 50 bodd.

Vyhrdva hrac, ktery jako prvni ziskad veskeré zlato (jeho mnozstvi se voli pfedem).

CASINO A - FLUSH (G32)

Tato hra je inspirovana kasinovou hrou. Provéri Vase nervy a dovednosti, protoze hrajete o body proti
soupefi.

Celkovy pocet bodd, kterého je nutné na konci hry dosahnout, si mizete zvolit stisknutim tlacitka
~SELECT". Lze vybrat: 260, 310, 360, 410, 460, 510 a 560. Stisknéte START a mUzete zalit hrat.

Ter¢ zobrazuje ¢islo, které ma byt zasazeno. Sazka je vzdy 10 bodd. Kazdy hrac¢ vdak mlze na zacatku
jednotlivého kola svou sazku zvysit (20, 30, 40 ... 90 bod{). Hradi obvykle sézeji vice, pokud si jsou
jisti, ze cilové &islo zasdhnou. Pro zménu sazky stisknéte tlacitko ,,BOUNCE OUT". Nova sazka se
zobrazi na displeji. Na zacatku kazdého kola se sazka automaticky vrati na 10 bodg.

CASINO B - STRAIGHT (G33)
Tato hra je podobnda hfe CASINO A, ma vSak navic dalsi herni prvek. | zde se hraci snazi jako prvni
dosahnout zvoleného celkového poctu bodd.

Cilovy celkovy pocet bodl Ize zménit stisknutim tlacitka ,,SELECT". K dispozici jsou moznosti 260, 310,
360, 410, 460, 510 a 560. Poté stisknéte START a za¢néte hrat.
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| zde ter¢ ukazuje Cislo, které ma byt zasazeno. Sazka zac¢ina na 10 bodech. Kazdy hra¢ véak mlze na
zacatku kazdého kola zvysit sdzku na 20, 30, 40 ... 90 bod0. Hracdi obvykle sézeji vice, pokud si jsou
jisti, Zze cilové Cislo zasahnou. Pro zménu sazky stisknéte tlacitko ,BOUNCE-OUT". Nova sazka se
zobrazi na displeji. Na zac¢atku kazdého kola se sazka automaticky vrati na 10 bodg.

Pro vyhru sdzky musite zasdhnout aktualné zobrazené cislo. Pokud prvnim hodem zasdhnete SINGLE
segment, povazuje se to za ,,PUSH" a nepocitd se. Pokud prvnim hodem zasahnete spravny DOUBLE
nebo TRIPLE segment, pocitd se sdzka jednou nebo dvakrat.

V tomto okamziku prichazi do hry dodate¢ny herni prvek. Namisto mifeni na stejny segment v kazdém
kole musite zasahovat dalsi segmenty. Napriklad pokud displej nejprve zobrazi segment 1, musite
zasdhnout segment 1, poté Bullseye a pozdéji segment 19. Na displeji se vzdy zobrazi aktudlni cilovy
segment.

Dalsi dva hody v kole poditaji jedno-, dvoj- nebo trojndsobek Vasi sdzky (segment Bullseye nema Triple
segment). Displej zobrazuje pocet Uspésnych zasahd.

Pokud se Vam nepodari v kole zasahnout aktualné aktivni segment, prislusna sazka se odecte z
Vaseho celkového skére. Prvni hra¢, ktery dosadhne zvoleného celkového poctu bodd, vyhrava.

CASINO C - 3-STAR (G34)

Tato verze kasinové hry je velmi obtiznd, protoze v kazdém kole musite dosdhnout alespon tfi zdsaht v
aktivnim segmentu, abyste mohli ziskat body. | zde jde o to jako prvni dosahnout predem zvoleného
celkového poctu bodd.

Celkovy pocet bod( Ize stejné jako u ostatnich verzi nastavit stisknutim tla¢itka SELECT. Moznosti jsou
260, 310, 360, 410, 460, 510 a 560. Poté znovu stisknéte tlacitko ,START“ a hra zacne.

V této hre jsou aktivni pouze segmenty 15 az 20 a Bullseye. V kazdém novém kole se na displeji
rozsviti sdzka. Kazdy hra¢ mize na zacatku kola zvysit sdzku na 20, 30, 40 ... 90 bodd. Hraci obvykle
sazeji vice, kdyz si jsou jisti, ze cilové Cislo trefi. Pro zménu sazky stisknéte ,BOUNCE OUT". Nova sazka
se zobrazi na displeji. Na zac¢atku kazdého kola se sazka automaticky vrati na 10 bodd.
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Pokud chcete svou sazku vyhrat, musite aktualné aktivni segment (15 az 20 a Bullseye) zasahnout
trikrat, nebo zasadhnout Triple segment, abyste ziskali body a trojndsobnou hodnotu sazky. DOUBLES a
TRIPLES se pocitaji dvoj- nebo trojnasobné. Pokud se hradi nepodafi trikrat zasdhnout stejny segment,
sazka se odecte z jeho celkového skére. Zasahy v rdmci segmentd se navic neprenaseji do dalsiho
kola.

Prvni hraé, ktery dosdhne zvoleného celkového poctu bodd, vyhrava.

ELIMINATION (G35)

(3 varianty)

Cilem hry je ziskat 3 Sipkami vyssi pocet bodl neZ predchozi souper. Kazdy hra¢ ma 3 ,Zivoty” (Ize
nastavit 3-5 zivot( tla¢itkem SELECT). Pokud hra¢ nedosdhne vyssiho skére nez souper pred nim, ztraci
1 Zivot. Vitézem je hrac, kterému zlstanou zivoty.

HORSESHOES (G36)

(11 variant)

Toto je hra pro 2 hrace. Poditaji se pouze segmenty 20 a 3. Prvni hra¢ mifi na segment 20, zatimco
druhy hra¢ mifi na segment 3. Bodovani je nasledujici:

- Triple okruh: 3 body

- Double okruh: 2 body

- Vnitfni jednoduché segmenty: 1 bod

Body se v hernim kole zapo¢itavaji pouze hradi s vys$sim poctem bodd. Priklad: pokud hrac 1 ziska 3
body a hrac 2 ziskd 1 bod, obdrzi pouze hrac 1 za toto kolo 3 body. Pokud oba hraci dosdhnou stejného
poctu boddl, neziskd body nikdo. Hra¢, ktery jako prvni dosadhne 15 celkovych bodd, vyhrava (lze
nastavit 15-25 bod{ tla¢itkem SELECT).

BATTLEGROUND (G37)

(4 varianty)

Toto je hra pro 2 hrace. Cilem je eliminovat souperovy vojaky. Terc je rozdélen na dvé poloviny. Horni
Cast (segmenty 11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, 13) prfedstavuje hrace 1 - kazdy segment je jeden vojak.
Dolni ¢ast (segmenty 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8) predstavuje hrace 2. Kazdy hrac se snazi
eliminovat soupefrovy vojaky. Vojak je eliminovan zésahem pfislusného segmentu.

Zobrazeni bodd vypadéa nésledovné:
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Horni fada zobrazuje vojdky hrace 2. Kazdy vojak eliminovany hrd¢em 1 je ze zobrazeni skére
odstranén. Totéz plati pro dolni rfadu.

Existuje nékolik variant, které hru ztézuji:

- Varianta 1: Pro eliminaci vojakl se pocitaji pouze Double segmenty.

- Varianta 2: Pro eliminaci vojak{ se pocitaji pouze Triple segmenty.

- Varianta 3: Po eliminaci v$ech souperovych vojakl musi byt eliminovan souperiv generédl. Generéla
predstavuje Bullseye.

ADVANCED BATTLEGROUND (G38)

(1 varianta)

Tato hra je srovnatelnd s hrou Battleground, obsahuje vSak vice prekazek. Hracdi se navic musi vyhybat
minam a souperovu poli. Double a Triple segmenty predstavuji miny. Pokud hra¢ omylem zasahne
minu, ztraci prislusného vojaka.

PAINTBALL (G39)

(3 varianty)

Tato hra je srovnatelna s Battlegroundem, ale kromé eliminace souperovych vojakl nabizi dalsi zplsob
vitézstvi. Hra¢i mohou obsadit souperovu vlajku a tim vyhrat hru. Pro obsazeni souperovy vlajky musi
byt 3x zasazeno Double Bullseye. Single Bullseye se zde nepocitd. Pokud se Vam nepodafi zasahnout
Double Bullseye 3x béhem jednoho kola, Uspésné zdsahy se zapoditaji a v dalSim kole mlzete ziskat
zbyvajici zdsahy. Vitézem je hrac, ktery jako prvni zasdhne Double Bullseye 3x nebo eliminuje vSechny
souperovy vojaky.

Existuji rzné varianty, které hru ztézuji:

- Varianta 1: Pro eliminaci vojak{ se pocitaji pouze Double segmenty a pro obsazeni vlajky 3x Double
Bullseye.

- Varianta 2: Pro eliminaci vojak{ se pocitaji pouze Triple segmenty a pro obsazeni vlajky 3x Double
Bullseye.
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CAT & MOUSE (G40)

(1 varianta)

Toto je hra pro 2 hrace. Je urCena pro hrace se stfedni az pokrocilou Urovni. Ve hfe jsou dvé role
(napriklad kocka a mys). Cilem mysi je dostat se zpét do svého Ukrytu drive, nez ji kocka chyti.
Soucasné musi koc¢ka chytit mys drive, nez se mys vrati do Ukrytu.

Kocka zacina na segmentu 20 a postupuje ve sméru hodinovych ruci¢ek. Nejprve musi byt zasazen
Double segment a poté jednoduchy segment. Mys zacind na segmentu 18 a postupuje proti sméru
hodinovych ruci¢ek. Také zde musi byt nejprve zasazen Double segment a poté jednoduchy segment.

Pokud se kocka jako prvni vrati k segmentu 20 (zde stac¢i Double segment 20), koc¢ka vyhrava. Pokud
mysS$ zasadhne Double segment pole, na kterém se koc¢ka pravé nachdazi, vyhrava mys.

TIC-TAC-TOE (G41)

(1 varianta)

Toto je zabavnd a jednoducha hra pro 2 hrace. Cilem je mit tfi X nebo 0 v jedné radé (vodorovné, svisle
nebo diagonalné). Segmenty potrebné pro tuto hru najdete v nasledujicim rozlozeni (B = Bullseye):

12117
32B

62018

Aby hrac ziskal X nebo 0 v ur¢itém segmentu, musi nejprve jeden z vyse uvedenych segmentd 3x
zasahnout (a tim jej ,uzavrit”). Double segmenty se pocitaji jako dva zasahy a Triple segmenty jako tfi
zésahy. Priklad: hra¢ 1 zasdhne jednou Single 18, Double 18 a Single 7. Pocitadlo skére zobrazi u 18 X
(nebo 0 podle toho, ktery hra¢ ma které oznaceni) a u 7 jednu znacku, ktera ukazuje, ze zde byl
dosazen jeden zdsah. Segment 18 je poté ,uzavien” a v dalsim pridbéhu hry se jiz nepocita.
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WinSport, Dart + Sport + velkoobchod a maloobchod, WaldstraBe 21, D-86517 Wehringen
Telefon: +49 (0)8234 90 49 30, fax: +49 (0)8234 90 23 83
E-mail: info@winsport.de, internet: www.winsport.de

LIKVIDACE STAREHO ZARIZENi

Tato elektronicka Sipkové hra je oznac¢ena v souladu se smérnici EU 2002/96/ES o odpadnich elektrickych a elektronickych
zafizenich (WEEE). Zajistéte prosim fadnou likvidaci zafizeni, aby se predeslo moznym negativnim dopaddm na Zivotni
prostredi a zdravi, které by mohly vzniknout pfi nespravné likvidaci starého zafrizeni.

Symbol na vyrobku znamend, Ze tento vyrobek nepatfi do bézného domovniho odpadu, ale musi byt predan prislusnému
obecnimu systému zpétného odbéru elektrickych a elektronickych zafizeni. Likvidace musi probihat v souladu s platnymi
environmentalnimi predpisy pro nakladani s odpady.

Podrobnéjsi informace o likvidaci a recyklaci tohoto vyrobku ziskate u prislusného obecniho Gradu (odbor Zivotniho
prostredi), u spole¢nosti zajistujici likvidaci odpadu ve Vasem mésté nebo u svého prodejce.
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