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1. Cisla segment 15.Double Out

2. Double (x2) 16.Tlacitko DOWN (dolt)
3. Triple 20 — nejvysSi skore (60 bodu) 17.Cricket displej

4. Triple (x3) 18.Tlacgitko Miss (minout)
5. Vn§jsi stfed (25 bodu) 19.Tlac¢itko HANDICAP
6. Vnitfni stfed (50 bod) 20.Sound on/off (zvuk vypnout/zapnout)
7. Asfalt (0 bod() 21.Tlacitko NEXT (dalSi)
8. Single (x1) 22.Nahradni hroty (20x)
9. Vstup pro adaptér 23.Plastovy hrot
10.Zobrazeni skoére 24.Télicko

11.Tlacitko ON / OFF (vypnout / zapnout) 25.Letka a nasadka
12.Tlagitko UP (nahoru) 26.Srouby (6x)
13.Tlagitko ENTER 27.Adaptér 4,5V, 500mA
14.Double In 28.Konektor
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MONTAZNi NAVOD
Stred terée (BULL'S
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Nastroje potiebné pro montaz:
Sroubovak a vrtacka (nejsou soucasti)

1. Priprava Sipek: zaSroubujte hrot a nasadku do télicka Sipky. Letky ohnéte do
spravného tvaru a pfidélejte do nasadky.

2. Pridélejte ter¢ pomoci dvou montaznich otvorli v zadni asti terce. 2 Srouby
jsou k dispozici pro montaz na sténu. Pokud by Srouby nebyly vhodné pro vasi
sténu, vymérnite je za vhodné Srouby. Je potfeba, aby v blizkosti byla zasuvka.
V souladu s mezinarodnimi pravidly Sipkovych turnaja by mél byt teré umistén
takovym zplsobem, aby vySka od podlahy ke stfedu Sipkového terée byla 1,73
m (68“) a vzdalenost odhodové &ary k ter€i je 2,37 m.

3. Vyvrtejte diru do zdi pro horni Srouby 192 cm nad podlahou, vzdalenost mezi
Srouby je 14 cm. P¥iSroubujte dva Srouby do znacek, dokud hlavy Sroubl
nevyc¢nivaji asi 13 mm ze zdi.

4. Zavéste terc na uchytné Srouby. Upravte Srouby tak, aby deska terce tésné
doléhala na zed.

5. PFipojte adaptér do elektrické zasuvky a poté do terCe. Adaptér
musi mit 230V. A — 4,5V, 500mA
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6. Pfed pouzitim tere se seznamte s funkcemi terée. Pokud mate podezieni, ze
ter¢ nefunguje spravné, prosim podivejte se nejprve na kapitolu ZAVADY A
JEJICH ODSTRANENI v tomto navodu.

TIPY A RADY
Tato hra je uréena vyhradné pro Sipky s plastovym hrotem (,soft-tip). Pouziti Sipky
s ocelovym hrotem (steel-tip) zplsobi poSkozeni terée. Pouzivejte spravnou silu a
postoj k hazeni Sipek. Neni nutné hazet Sipku tvrdé, aby Sipka zlstala v terci.
Tento ter¢ je vhodny pouze pro Sipky s maximalni hmotnosti 16 gram
a s mékkymi hroty (soft-tip). Pro snizeni odrazu Sipky pouzivejte stejny druh
plastovych hrotu, které je v baleni. Dlouhé hroty se pro tuto hru nedoporudu;ji.
Snadnéji se lamou. Pfi vyndavani Sipky z ter€e je nejjednodussi otacet Sipkou ve
sméru hodinovych ruciek a zaroven ji pomalu vytahovat.




Hod

kazdy hrac¢ v jednom kole

hazi 3 Sipkami.

Odrazena Sipka a Sipka
mimo hraci plochu pokud
Sipka mine ter¢ nebo se
odrazi od terce, hrac¢ touto
Sipkou jiz znovu nesmi hazet

v daném kole.

START]

ON/OFF

HRA &
NASTAVENI
UP/DOWN
ENTER

POCITANi BODU

Single segment =
Single bod

Il [ Bull's Eye = 50 bodU

L Bull = 25 bod (single bull
option/double bull option)

= Triple segment =
trojnasobek hodnoty (3x)

~—— Double segment =
dvojnasobek hodnoty (2x)

NASTAVENI A FUNKCE

Stisknéte tlacitko ON/OFF pro spusténi nastaveni. Po
zapnuti se nékteré displeje rozsviti a zazni uvitaci
melodie. KdyZ se zvuk vypne, na displeji hrace a displeji
skore se objevi ,G0 1“a ,301¢

HANDICAP

HANDICAP

UP/DOWN
ENTER

C2: Stfedné pokrocily

C3: Pokrocily

C4: Expert

C5:  Profesional

Stisknéte enter pro potvrzeni vybéru hry Solo (Cyber)

SINGLE
DOUBLE BULL
UP/DOWN
ENTER

U nékterych her mGze byt poté, co byl zvolen pocet hraca (pfed
stisknutim tlaCitka ENTER), zvolen rezim HANDICAP. Stisknéte
HANDICAP k potvrzeni nastaveni handicapu. Poté stisknéte UP/

DOWN k vybéru nastaveni handicapu pro kazdého hrace.
Stisknéte HANDICAP pro pfeskoceni na dal$iho hrace.

V pfipadé hry s nastavenim Double a Single, stisknéte UP
nebo DOWN Kk této volbé. Stisknéte ENTER pro potvrzeni
nastaveni Single/Double Bull.

ZMENA
HRACE

NEXT

HRAC
UP/DOWN
ENTER

Stisknéte tlacitko UP (nahoru) a DOWN (dolt) pro
vybér her (viz vybér her). Jakmile se zobrazi vase hra,
stisknéte tlacitko ENTER pro potvrzeni.

Stisknéte tlaCitko UP a DOWN pro prochazeni nastaveni
hry. Jakmile se vaSe nastaveni hry zobrazi, stisknéte
tlacitko ENTER pro potvrzeni.

Nékteré hry maji moznost vybirat Double In a/nebo Double
Out. Stisknéte tlac¢itko UP a DOWN pro prochazeni téchto
specialnich funkci (viz hra G01). Jakmile se zobrazi vase
specialni funkce, stisknéte tlacitko ENTER pro potvrzeni.

PREHLED
SKORE

NEXT (DALSI)

Pokud v prabéhu hry zobrazi poéita¢ ,NEXT", jakékoliv
stisknuti segmentd neaktivuje teré. Hrac je povinen vyndat
vSechny Sipky z ter€e a stisknout tlacitko NEXT (dalsi) pro
hru dalSiho hrace. Ter¢ automaticky pfepne na dal$iho
hrace, pokud na terci nebylo hrano zhruba 10 sekund po
zobrazeni oznameni ,NEXT".

MINOUT
MISS

Hra konci, pokud je ur€en vitéz nebo vSichni hraci dosanhli
svého konecného skore (viz podrobnosti kazdé hry). Pomoci
tlaCitka NEXT se podivejte na kone€né umisténi a konec¢né
skore kazdého hrace.

Stisknéte MISS pro skére 0 a zaznamenani jedné Sipky,
pokud je Sipka trefena do asfaltu nebo mine ter¢ Uplné.

RESET]

MISS

Pokud chcete zrusit hru, stisknéte tlacitko RESET
a podrzte 2 sekundy.

SOLO (CYBER

UP/DOWN
ENTER

Stisknéte tlacitko UP nebo DOWN pro vybér poctu hraca.
Existuje celkem 9 moznosti vybéru hracd od 1 hrace az
po 8 hracu plus rezim SOLO (CYBER). Stisknéte tlacitko
ENTER pro potvrzeni nastaveni hracu.

SCORES]
ENTER

Béhem hry mlzete stisknutim klavesy ENTER zkontrolovat
skore ostatnich hracu.

V pfipadé, Ze jste zvolili a potvrdili moznost v rezimu SOLO
(CYBER), budete hrat proti pocitaci. Stisknéte tlacitko UP
nebo DOWN pro vybér urovné SOLO (CYBER) a stisknéte
tlagitko ENTER pro za¢atek hry. P&t urovni pro SOLO
(CYBER) hrace jsou tyto nasleduijici:

Cl: ZacateCnik

END
N/OFF

o

(%)

OUND
SOUND

Stisknéte tlacitko ON/OFF pro vypnuti hry. Pro usporu
energie je ter¢ vybaven funkci automatického vypnuti.
V pfipadé, Ze na terci nebylo hrano po dobu 30 minut,
automaticky se vypne.

Tento ter¢ je vybaven tlacitkem SOUND. Zvuk muzete
zapnout a vypnout béhem hry.




HANDICAP OPTIONS

Game no. Game Handicap options
G01 301 -20, -40, -60, -80 scores
G02 301 League -20, -40, -60, -80 scores
GO03 Count Up +20, +40, +60, +80 scores
GO05 Shanghai +20, +40, +60, +80 scores
G06 High Score +20, +40, +60, +80 scores
G0o7 Killer -1, -2, -3, -4 lives
G08 Shoot out +1, +2, +3, +4 scores
G09 9 Lives -1, -2, -3, -4 lives
G18 Color +20, +40, +60, +80 scores
G19 Bonus Color +20, +40, +60, +80 scores
G20 Correctional Color +20, +40, +60, +80 scores
G21 No score Color -1, -2, -3, -4 lives
G22 Free-Dart Color +20, +40, +60, +80 scores
G23 Overs -1, -2, -3, -4 lives
G24 Unders -1, -2, -3, -4 lives
G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 scores
G26 Big-6 -1, -2, -3, -4 lives
G27 Forty-One +20, +40, +60, +80 scores
G29 Double Down +20, +40, +60, +80 scores
G30 21 points 1, +2, +3, +4 scores

= Kazdy hra¢ ma narok hodit 3 Sipky za kolo

HRANI HRY
= Kazdé kolo hrace je oznaceno jako P-1, P-2 .... P-8

= Tento teré ma moznost ukazat celkové skore a Cisla k zavfeni hry.

= Vzdy pockejte, az dozni zvukovy signal pfed hazenim Sipek.

GO01

PRAVIDLA HER

301-999 GAMES

VYBER HRY
Game Description Display No. of No. of
Options/ Players

G01 301 301 7156 1-8
G02 301 League Cco1 71224 1-8
GO03 CountUp CUP 9/18 1-8
G04 Round the Clock rCL 12 1-8
GO05 Shanghai Shi 4 1-8
G06 High Score HiS 12/24 1-8
GO07 Killer LLr 30 2-8
G08 Shoot-out S-0 19 1-8
G09 9 lives 9Li 7 2-8
G10 Cricket Cri 3/6 1-8
G111 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G12 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G13 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G14 Scram Cricket SCc 1/2 2
G1l5 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G16 English Cricket Enc 1/2 2
G17 Double Only Cricket dbc 3/6 1-8
G18 Color CL2 5 1-8
G19 Bonus Color bC2 5 1-8
G20 Correctional Color CcC2 5 1-8
G21 No score Color NC2 5 2-8
G22 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G23 Overs orS 19/38 2-8
G24 Unders Und 19/38 2-8
G25 Halve-it HAL 1/2 1-8
G26 Big-6 biG 19 2-8
G27 Forty-One For 1/2 1-8
G28 Bingo bin 4 1-8
G29 Double Down ddn 1/2 1-8
G30 21 points 21P 7 1-8
G31 Nine Dart Century Ndc 3/6 1-8
G32 Football Ftb 1 1-8
G33 Shooting | S-1 1/2 1-8
G34 Shooting Il S-2 1/2 1-8
G35 Shooting Il S-3 1/2 1-8
G36 Shooting IV S-4 1/2 1-8

Volba: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra je nejznaméjsi a nejpopularné;si, hraji ji hraci v ligach a na vétsiné
celosvétovych turnaji. Kazdy hrac zacina hru s 301 body (nebo 501, 601, atd.).
Na konci kazdého kola hrace se odecte od skoére soucet tfi hozenych Sipek. Hrac,
ktery jako prvni dosahne presné nuly (0), vyhrava hru. Hra maze pokracovat,
dokud neskonéi vSichni hradi. Pfi této hfe muzete zvolit funkce DOUBLE IN a/nebo
DOUBLE OUT. Moznosti jsou nasleduijici:

SiO (Standard): Bodovani zacina a konc¢i, kdyz je trefeno néjaké ¢islo. Hra¢ mize
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pokraCovat ve hre trefou jakéhokoliv &isla, které snizuje skore, az do presné nuly.
Kolo je pro hraée oznaéeno za ,vybuchlé” (BUST), pokud hra¢ v daném kole ziska
vétsi pocet bodu, nez je jeho zbyvajic skére. Nemize tak dosahnout pfesné nuly
a kolo pro né&j kon¢i. Skore se hraci automaticky vraci na pocet bodu, ktery mél na
zacatku kola..

diO - Double In: Hra€ musi nejdfive zasahnout jakykoliv DOUBLE nebo vnitini
stfed, aby mohl zacit hrat. Body nebudou pocitany, dokud tato podminka nebude
splnéna. SAO - Double Out: Hra¢ musi zasahnout takovy DOUBLE nebo vnitini
stfed, aby dosahl pfesné skére nula (0) a ukonéil tak hru. Pokud skére hrace
spadne az na 1 bod pod nastavenim DOUBLE OUT, kolo je vybuchlé (BUST)

a skore se vrati zpét k tomu, co bylo pfed timto kolem.

diS — Double In + Double Out: Bodovani zacina, kdyz hra¢ zasahne jakykoliv
DOUBLE nebo vnitini stfed, a konéi tak, ze hra¢ musi zasahnout takovy DOUBLE
nebo vnitfni stfed, aby dosahl pfesné skore nula (0).

G02 301-999 LEAGUE

Volba: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / Double Bull / Single Bull

Jedna se o hru 301 — 999 v tymu. Velmi oblibena hra v Sipkovych ligach. Jsou
vzdy 2 az 4 hraci v tymu. Napfiklad: hra€ 1 a hra€ 3 hraji proti hraci 2 a hradi 4.
Hra se hraje stejnym zplsobem jako hra 301 — 999 pro jednotlivce. MozZnosti: 2C,
3C, 4C, Cyb:

2C: 2 hraéi v kazdém tymu

3C: 3 hraci v kazdém tymu

4C: 4 hraci v kazdém tymu

Cyb: 1 hrac¢ v kazdém tymu

GO03 COUNT UP

Volba: 100, 200, 300, ..... 900 / Double Bull / Single Bull

Jednoducha hra pro kazdého. Cilem hry je porazit ostatni hrace tim, Ze jako prvni
dosahnete pfednastaveného skére. Dostupna nastaveni jsou: 100, 200, 300,
400, 500, 600, 700, 800 a 900. Tato hra se hraje jednoduchym nacitanim
dosazenych hodnot v kazdém kole. Vyhrava hrac, ktery prvni dosahne dané
nejvyssi hodnoty. Zde neni nutno dosahnout pfesné stanové hodnoty, mdze ji
poslednim hodem prekrocit.

G04 ROUND THE CLOCK

Volba: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320

Kazdy hra¢ musi zasahnout ¢&isla v pofadi 1 =5, 1 — 10, 1 — 15 nebo 1 — 20

(v zavislosti na zvolené moznosti). Hrac, ktery trefi posledni €islo jako prvni, je

vitéz. Moznosti:

105, 110, 115, 120: posledni &islo je 5, 10, 15, 20 - bez ohledu na to, jestli je
hozen single, double nebo triple

205, 210, 215, 220: posledni €islo je 5, 10, 15, 20 - platny je pouze DOUBLE

305, 310, 315, 320: posledni €islo je 5, 10, 15, 20 - platny je pouze TRIPLE

GO05 SHANGHAI
Volba: L01, LO5, L10, L15

Tato hra je obdobna jako hra Round the Clock. Hraci zacinaji hazet na €islo 1 (5
nebo 10 nebo 15) a poté pokracuji az k &islu 20 a ke stfedu. Pokud trefite
DOUBLE nebo TRIPLE, body jsou pocitany jako dvojnasobek nebo trojnasobek
Cisla. Hrac, ktery nahromadi nejvy$si celkové skore, vyhrava. Vybrané moznosti:
LO1: hra zagina od ¢&isla 1

LO5: hra zagina od ¢&isla 5

L10: hra zagina od ¢&isla 10

L15: hra zagina od ¢&isla 15

G06 HIGH SCORE
Volba: H03, H04, .... H13, H14 / Double Bull / Single Bull

Tato hra je obdobna jako hra COUNT UP, az na vyjimku, Ze hra konéi s
vybranym poctem kol. Hrag, ktery ziska nejvyssi celkové skére, vyhrava. Vyberte
pocet kol s moznosti HO3 az H14, které prezentuji 3 az 14 kol.

GO7 KILLER
Cilem této hry je ,zabit" protihrae a sam zlstat nazivu. Vitézem hry se stava ten,
kdo je na konci hry stale ,zivy*“. Pfi volbé 303 — 321 se pole Bulls a Bullseye
neberou v Uvahu, pole jsou vypnuta. Kazdy hra¢ musi hodit své vlastni Cislo. Na
displeji se zobrazi ,SEL* na tomto &isle. Pokud hra¢ mine ter¢ nebo trefi stejné
Cislo jako jeho protihra€, musi hazet znovu. Poté, co mé kazdy hrac svoje €islo,
hra za¢ina. Kazdy hra¢ se snazi zasahnout své vlastni ¢islo a ziskat tim
kvalifikaci ,killer” (zabijak). Pokud se stane killerem, cilem hrace je ,zabit" ostatni
hrace tim, Ze bude trefovat jeho Cislo, dokud neztrati vSechny své zivoty. Pokud
killer trefi své vlastni &islo, ztrati tim kvalifikaci ,killer” a ztraci také jeden Zivot.
Znovu ziska kvalifikaci ,killer* po zasahnuti svého &isla. Ten, kdo pfezije jako

na své vlastni ¢islo pro dosazeni kvalifikace ,killer. Prosim, zvolte pocet Zivotu

a obtiznost (single, double nebo triple) s moznostmi 003 az 321, které predstavuji
3 az 21 Zivotd a obtiznost hazeni (single, double, triple).

Option Lives Shoot area (Killer)

003 3 single, double, triple
005 5 single, double, triple
..... single, double, triple
021 21 single, double, triple
203 3 double

205 5 double

T double

221 21 double




Option Lives Shoot area (killer)
303 3 triple
305 5 triple
triple
321 21 triple
G08 SHOOT-OUT

Volba: -03, -04, -05 ...... -19, -20, -21

Ter¢ bude nahodné zobrazovat Cislo, které ma hra¢ zasahnout. Za jednu
spravnou trefu ziskava bod. Prvni hrag, ktery zasahne 3, 4, ... 21 &isel

v zavislosti na urovni obtiznosti, je vitéz. Pokud hra¢ nema zasah do 10

sekund, dojde k automatickému prepnuti na jiné Cislo pro hrace. To se pocita
jako trefa Spatného ¢isla. V této hfe jsou DOUBLE i TRIPLE povazovany za
single.

G09 LIVES
Volba: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009

Tato hra se hraje trefovanim Cisel od 1 do 20 a stfedu pofad dokola. Hraci hazi
¢Cislo 1 v prvnim kole, 2 ve druhém kole atd., az 25 v 21. kole, 1 v 22. kole atd.
Kazdy hra¢ musi zasahnout cilové &islo jednou Sipkou v kazdém kole. Hra¢ ztraci
zivot, pokud se netrefi ani jednou Sipkou. Posledni hrac, ktery je nazivu, je
vitézem. 003, 004, 005 .... 009 predstavuje 3, 4, 5 .... 9 Zivotu.

G10 SIMPLE CRICKET
Volba: C00, C20, C25 / Double Bull / Single Bull

Kriket je velmi popularni hra. Hra se hraje pouze s €isly od 15 do 20 a B (Bull /
Bullseye). Kazdy hrag hazi 3 Sipky. Cislo musi byt zasaZeno tfikrat hragéem, aby
bylo otevieno. Od této chvile se mize pocitat skére na otevieném &isle. V pfipadé,
Ze soupef (soupefi) trefi také toto Cislo tfikrat, pak je Cislo uzavieno. Na uzavieném
Cisle neni mozné ziskavat zadné dalSi body. Double nebo Triple se pocita jako 2
nebo 3 trefy. Cisla mGZou byt oteviena a uzavfena v zavislosti na volb& moznosti
(viz nize). Hrag, ktery uzavre vétsinu Cisel a ziska nejvyssi pocet bodl, vyhrava.
Strategie je tedy rozhodnout se, zda je smysluplnéjsi uzavfit Cislo nebo spiSe sbirat
body. V pfipadé, Ze hra¢ uzavie vétsinu Cisel, ale ma méné bodu, nemUze vyhrat.
Hra konéi, jakmile jsou vSechna &isla uzaviena. Ten, kdo ziska nejvice bodu,
vyhrava.

MozZnosti:

CO0: otevrit Cisla v libovolném poradi

C20: otevrit Cislo 20 jako prvni, poté v pofadi: 19, 18, 17, 16, 15 a stfed (Bulls Eye)

C25: otevrit stfed (Bulls Eye) jako prvni, pak otevirat v pofadi: 15, 16, 17, 18, 19 a
20
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Cricket one time two times open close
= | N X X O
G1l1 NO SCORE CRICKET

Volba: 000, 020, 025 / Double Bull / Single Bull

Jedna se o zjednoduSenou verzi hry Cricket. Cilem je uzavfit vSechna €isla co
nejdFive. Zadné skore se nepoéita. Jakmile je &islo zasaZeno tFikrat, méli byste prejit
na dalSi cil. Vitézem se stava ten, kdo zavre dfiv vSechna ¢isla.

MozZnosti:

000: otevrit €isla v libovolném poradi

020: otevtit ¢islo 20 jako prvni, poté v poradi: 19, 18, 17, 16, 15 a stfed (Bulls Eye)
025: otevrit stfed (Bulls Eye) jako prvni, pak otevirat v pofadi: 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G12 CUT THROAT CRICKET
Volba: 00C, 20C, 25C / Double Bull / Single Bull

Jedna se o hru se stejnymi pravidly jako Simple Cricket s tim rozdilem, Ze body jsou
pfipisované soupefi a cilem hry je ziskat co nejmensi pocet bodu. Po otevieni Cisla

nejprve uzavie vSechna Cisla, ale ma také vyssi skore, musi hazet tak, aby skore
protihracl bylo vyssi nebo stejné jako jeho. Proto je nejlepsi strategii co nejdfive
uzavfit vSechna Cisla a blokovat ostatni hrace, aby vam nepfipisovali body,

a zaroven pridavat body protihraéim. Moznosti:

00C: otevrit Cisla v libovolném poradi

20C: otevrit ¢islo 20 jako prvni, poté v pofadi: 19, 18, 17, 16, 15 a stfed (Bulls Eye)
25C: otevrit stfed (Bulls Eye) jako prvni, pak otevirat v poradi: 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G13 KILLER CRICKET
Volba: H00, H20, H25 / Double Bull / Single Bull

Tato hra je podobna hfe No Score Cricket. Kdyz je Cislo otevieno, hra¢ ma Sanci
vyfadit soupefe (,zabit"), pokud znovu trefi stejné &islo. V pfipadé, Ze soupef ma ¢islo
také uzavrené, pak o zivot nepfijde. Hrac, ktery uzavre vSechny ¢&isla prvni, je vitéz.
MozZnosti:

HOO: otevfit &isla v libovolném poradi

H20: otevfit €islo 20 jako prvni, poté v porfadi: 19, 18, 17, 16, 15 a stifed (Bulls Eye)
H25: otevfit stfed (Bulls Eye) jako prvni, pak otevirat v pofadi: 15, 16, 17, 18, 19 a 20

Gl14 SCRAM CRICKET

Volba: Double Bull, Single Bull
Kazdy hrac¢ hazi na Cisla 15 — 20 a stfed (Bull / Bullseye). Jeden hrac je
stfelec a mize ziskavat body, zatimco zbyvajici je prehravac¢ a musi trefit
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kazdé ¢€islo plus stfed (Bull / Bullseye) jednou, aby bylo uzavieno. Stfelec jiz
nemuze sbirat body za uzavrené €islo, pokud jsou vSechna Cisla uzavfena,
stfelec a prfehravac se vymeéni. Hrac 2 se tak stava stfelcem. Cilem kazdého
stfelce je ziskat co nejvice bodl. Hra¢ s nejvysSim skore po obou kolech se
stava vitézem.

G15 LOW PITCH CRICKET
Volba: E00, E20, E25 / Double Bull / Single Bull

Cricketu. Hraci musi zavfit Cisla 1, 2, 3, 4, 5, 6 a stfed. VSechna ostatni pravidla
plati stejné jako je popsano u klasického Cricketu. MoZnosti:

EOQO: otevrit Cisla v libovolném poradi

E20: otevrit ¢islo 6 jako prvni, poté v pofadi: 5, 4, 3, 2, 1 a stfed (Bulls Eye)

E25: otevrit stfed (Bulls Eye) jako prvni, poté otevirat v poradi: 1, 2, 3,4,5a 6

G16 ENGLISH CRICKET
Volba: Double Bull, Single Bull

Tato hra je urena pro 2 hrace a sklada se ze dvou kol. Hra€ 1 musi trefovat
stfed (Bull nebo Bullseye), dokud neni uzavien deviti trefami. Bullseye se pocita
jako double (dvojnasobek). Hra¢ 2 musi ziskat co nejvice bodu. 40 bod( se
odedte od bodU, které ziska po kazdém kole (3 Sipky). Jakmile hra¢ 1 zasahl

Bull / Bullseye a zavrel s 9 trefami (9x), hraci si role vyméni. Ten, kdo ma na
konci druhého kola nejvice bodd, vitézi.

G17 DOUBLE ONLY CRICKET
Volba: L00, L20, L25, Double Bull, Single Bull

Hra Double Only Cricket se hraje stejné jako Cricket s vyjimkou toho, Ze musite
zasahnout DOUBLE kazdého uréeného Cisla, nez mize hrac zacit toto Cislo
hrat. Jakmile je trefen DOUBLE, toto Cislo se mize otevfit. Poté DOUBLE

a vSechny ostatni DOUBLE, TRIPLE a SIGNLE téch ¢&isel se po¢itaji. Napf. pro
otevieni Cislo 20, musi kazdy hra¢ zasahnout DOUBLE 20. Po ziskani
DOUBLE 20 by pak trefa SINGLE 20 ¢islo uzaviela, DOUBLE 20 otevie

a ziskava skére 20 bodd a TRIPLE 20 otevie a ziskava skére 40 bodu. Neni
tedy mozné otevfrit a zavfit Cislo jednou Sipkou.

G18 COLOR
Volba: 100, 200, 300, 400, 500

Aby hra mohla zacit, kazdy hra¢ musi hazet jednou Sipkou k uréeni barvy ((#20
barva nebo #1 barva), kterou bude hrat. (Pokud hra¢ trefi touto Sipkou stfed —
Bullseye, musi hazet znovu, aby byla barva rozhodnuta). Kazdy hrac se pak
pokousi trefovat svoji barvu, dokud nedosahnou celkového skére (které musi byt
vybrano v nastaveni hernich moznosti na zacatku hry: 100, 200, 300, 400 nebo
500). Pokud hra¢ hodi Sipku do barvy protihracée, pak se body nepogitaji. Stred
(Bullseye) se zapocitava do vasSeho celkového skore. Prvni hrag, ktery dostahne
prfedem nastaveného skore, vitézi.
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G19 BONUS COLOR
Volba: 100, 200, 300, 400, 500

Tato hra se hraje stejné jako hra COLOR s touto vyjimkou. Pokud hra¢ hodi

Sipku do barvy soupefe, pfictou se protihraci body k jeho celkovému skore.
Moznosti skore: 100 — 500.

G20 CORRECTIONAL COLOR
Volba: 100, 200, 300, 400, 500

Tato hra se hraje stejné jako hra COLOR s touto vyjimkou. Pokud hra¢ hodi

Sipku do barvy soupefe, body se mu odectou od jeho skére. MozZnosti skore:

100 - 500.

G21 NO SCORE COLOR
Volba: 003, 004, 005, 006, 007

Tato hra se hraje stejné jako hra COLOR s touto vyjimkou. Kazdy hrac¢ se snazi
trefovat vlastni barvu. Pokud hra¢ hodi Sipku na barvu protihrace, odecte se mu
bod z jeho celkového skore a hrac ztraci svij tah. (Stfed se zapocitava do vaseho
celkového skore). Vitézem se stava jediny hrag, ktery ma jesté néjaky bod (kdyz
jsou ostatni hraci na nule). Celkovy pocet bodu musi byt rozhodnut a zvolen

v hernich moznostech na zacatku: 3, 4, 5, 6 nebo 7 celkovych bodu.

G22 FREE-DART COLOR
Volba: 005, 010, 015, 020

Tato hra se hraje stejné jako hra COLOR s touto vyjimkou. Kazdy hraé¢ se snazi
trefovat svoji barvu a ziskat co nejvyssi skére. Pokud hra¢ hodi Sipku do barvy
protihrace, neni hod zapocitan k celkovému skoére. (Stfed se zapogitava do
celkového skore). Hrac s nejvyssim poctem bodu poté, co jsou vSechny Sipky
hozeny, je vitéz. Celkovy pocet Sipek, které budou hozeny, musi byt rozhodnut

v hernich moznostech na za¢atku hry: 5, 10, 15 nebo 20 Sipek celkem.

G23 OVERS
Volba: 003, 004 ... 020, 021 / Double Bull / Single Bull

Jedna se o jednoduchou a rychlou hru. Kazdy hra¢ by se mél pokusit ziskat
skore tak, aby bylo stejné jako v predeslém kole, nebo vy$si. Pokud hrag trefi
méné bodu nez v predchozim kole, ztraci jeden zivot. Posledni hrac, ktery ma
jesté Zivot, je vitézem. Prosim, vyberte pocet Zivotd v moznostech hry: 003 az
021, coz predstavuje 3 az 21 zZivotu.

G24 UNDERS
Volba: U03, U04 ... U20, U21 / Double Bull / Single Bull

Sipkami. Pokud je po hodu tfemi Sipkami skore vy$si nez v pfedchozim kole, pak
je odecéten jeden zZivot. Pokud Sipka mine ter¢ nebo neni trefena do herni plochy,
je penalizovana 60 body (3 x 20, coz je nejvyssi mozné skore, které Ize hodit
jednou Sipkou). Posledni hrag, ktery ma jesté zivot, je vitézem. 13
Moznosti: U03 — U21 predstavuji 3 — 21 Zivotd.



G25 HALVE- IT
Volba: Double Bull / Single Bull

Kazdy hra¢ zac¢ina hru tim, Ze stfili na €islo 12, potom 13, 14, jakykoliv Double,
15, 16, 17, jakykoliv Triple, 18, 19,20 a pak Bull's Eye. Kazdy hra¢ hazi tremi
Sipkami na stejné ¢&islo a poté pokracuje dal$im Cislem v dal$§im kole. Celé skére
bude nahromadéno, Double se pocita jako dvojnasobek a Triple jako trojnasobek
bodu. Pokud hra¢ mine véemi tfemi Sipkami konkrétni cil v jednom kole, jeho
vysledky budou sniZzeny na polovinu. Vitézi hra¢, ktery ma na konci hry nejvyssi
pocet bodu.

Round | 12 | 13 |14 | D |15 | 16 | 17 | T | 18 | 19 | 20 | B | Total

Player

D: Double T: Triple B: Bull's eye

G26 BIG-6
Volba: b03, b04, b05 .... B19, b20, b21

Single 6 je prvnim cilem pro zahajeni hry. V ramci hodu tfemi Sipkami, musi hraé
trefovat tento cil, aby si zachranil zivot. Cil musi byt trefen béhem prvniho nebo
druhého hodu, hra¢ ma sanci jednim hodem vybrat cil protihraci. Single, Double

a Triple jsou povazovany za odliSné cile. Strategie je vybrat ty nejnaro¢néjsi cile
pro protihrace, jak jen to je mozné, napf. Triple 20 nebo stfed. Posledni hracg,

B21, které predstavuji 3 — 21 Zivotu.

G27 FORTY-ONE
Volba: Double Bull / Single Bull

Kazdy hra¢ zacina hru tim, Ze stfili na €islo 20, poté 19, 18, 17, 16, 15, Bull's Eye
a poté celkové 41 bodl. Kazdy hra¢ hazi tfemi Sipkami na stejné ¢islo, poté
postupuje na dalsi €islo v pfistim kole. VSechno skére bude zapoc€itano, Doubl se
pocita jako dvojnasobek a Triple jako trojnasobek bodu. Dalsi kolo — 41 bodu —
zahrnuje stfed a hra¢ se musi dostat pfes tuto vyzvu do konce jeho posledniho
kola (41 je soucet hodu tfemi Sipkami). Na konci hry se stava vitézem hrac
s nejvy$$im poctem bodu.

20 | 19 18 17 16 15 | B | 41 Total

Player 1

Player 2

B: Bull's eye

G28 BINGO
Volba: 132, 141,168, 189

Na displeji terce se automaticky zobrazuje Cislo. Hrac, ktery jako prvni trefi
vSechny zadané cile tfikrat, vyhrava hru.

132 — trefovani Cisel v pofadi 15, 4, 8, 14, 3

141 — trefovani Cisel v pofadi 17, 13,9, 7, 1
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168 — trefovani Cisel v poradi 20, 16, 12, 6, 2

189 — trefovani Cisel v poradi 19, 10, 18, 5, 11

Hrac¢ by mél trefit &islo tfikrat, aby mohl postoupit k dalSimu €islu. Single se pocita
jako jedna trefa, Double jako dvé a Triple jako ffi.

G29 DOUBLE DOWN
Volba: Double Bull / Single Bull

Hra zacina se zakladnim skére 40 pro kazdého hrace. Hrac ziskava body
trefenim aktivnich &isel béhem aktualniho kola. Napf. prvni kolo se musi hraé
trefit do Cisla 15. Pokud Cislo 15 netrefi, skore hrace bude snizeno na

polovinu. Dalsi kolo je 16 atd. Double a Triple — hra¢ musi trefit jakykoliv
DOUBLE a TRIPLE, se stejnymi pravidly. Hra¢, ktery ma nejvyssi pocet bod,

se stava vitézem.

15|16 | D |17 | 18 | T | 19 | 20 | B | Total

Player 1

Player 2

D: Double T: Triple B: Bull's eye

G30 21 POINTS
Volba: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

Cilem této hry je ziskat co nejvice oznaceni. Hra¢ muize ziskat jedno oznaceni
dvéma zpusoby:

1. Ziska presné 21 bodl hodem 1, 2 nebo 3 Sipkami, nebo

2. Ziska vice bodu nez 21 (pokud nikdo neziska 21 bodu v tomto kole).

Hrag, ktery minul ter¢ (,bust”) a jeho skore je vice nez 21 bodud, nemiize dostat
oznaceni. Vitézi ten hrag, ktery ma nejvice oznaceni. Moznosti: 005 az 011 - 5 az
11 kol.

G31 NINE DART CENTURY
Volba: 100, 150, 200, Double Bull / Single Bull
MozZnosti — uvedené skore viz tabulka

Option 100 150 200

Target Score 100 Points 150 Points 200 Points

V této hife ma kazdy hrac 9 Sipek (tfi kola) k ziskani skore 100 (nebo 150, 200)
bodu bez prekroceni, nebo k tomu, aby se dostal co nejblize ke 100 bodim.
Pokud piekrogite toto skére, jste mimo hru. Ter& bude hlasit ,bust*. Sipka, ktera
bude hozena mimo hodnocenou plochu, vrati skdre zpét k nule. Sipky, které se
odrazi, nebudou penalizovany a nepocitaji se do vysledkd. Pokud se tak stane,
stisknéte tladitko ,Bounce®, coz smaze celé skore. Cislo na tergi, které jste trefili,
bude vase skore. Double je dvojnasobek bod, Triple trojnasobek. Hrac, ktery se
priblizi nejvice k celkovému skdre, aniz by jej pfesahl, se stava vitézem.

15



G32 FOOTBALL Hraci musi nejprve vybrat hraci pole tim, Ze hodi Sipku na terc.
Jakmile je vybrano hraci pole, musite ziskat body za Double, poté trefit stfed

a poté Cislo naproti v pfesném poradi. Stav hra€e bude zobrazen na hlavnim
displeji. Napf. pokud si hrac¢ zvoli ¢islo 11, mél by trefit D-11, S-11, T-11, S-11,
vnéjsi stfed terce, vnitfni stfed terCe, vnéjsi stfed terCe, S-6, T-6, S-6 a nakonec
D-6. Prvni hrag, ktery dokonéi svou hru, se stava vitézem.

G33 SHOOTING |
Volba: Double Bull / Single Bull

V této hie hazi kazdy hrac tfemi Sipkami. Hrac s nejvysSim skore vyhrava dané
kolo. Hra se hraje, dokud jeden hrac¢ nevyhraje 7 kol.

G34 SHOOTING Il
Volba: Double Bull / Single Bull

Tato hra se hraje stejné jako hra Shooting I, nicméné do bodovani se pocitaji
pouze SINGLE, DOUBLE nebo TRIPLE ¢&isel 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bullseye.
Vitézem se stava ten, kdo jako prvni vyhraje 7 kol.

G35 SHOOTING Il
Volba: Double Bull / Single Bull

Tato hra se hraje stejné jako hra Shooting I. Hra kon¢i sedmi koly a vitézem se
stava ten, kdo jako prvni vyhral 4 kola.

G36 SHOOTING IV
Volba: Double Bull / Single Bull

Tato hra se hraje stejné jako hra Shooting I, nicméné do bodovani se pocitaji
pouze SINGLE, DOUBLE a TRIPLE ¢&isel 15, 16, 17, 18, 19, 20, Bullseye. Hra trva
sedm kol a vitézem se stava ten, kdo jako prvni vyhral 4 kola.
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TROUBLE SHOOTING

. | Zkontrolujte a ujistéte se, Ze je adaptér spravné pfipojen do
BEZ NAPAJENI| elektrické zasuvky a konektor zastrcky je spravné pfipojen
k terci.

Zkontrolujte, zda neni hra v rezimu nastaveni nebo ze je
zastavena nebo v rezimu kontroly skore. Stisknéte tlacitko

LEE’CO:CI'TA RESET po dobu 2 sekund, abyste zjistili, Ze se hra resetuje
SKORE a muzete znovu zacit hrat. MUZete také zkontrolovat, zda

nejsou zaseklé nékteré segmenty nebo funkéni tladitka.

Je mozné, Ze se béhem hry zaseknou segmenty. Pokud tato
ZASEKLE situace nastane, jsou vSechny automatické funkce skore
ukon&eny. Jemnym kroucenim Sipky nebo prstem muzete

EEgg‘ENTY segment uvolnit. Hra poté mGze byt obnovena a funkce skére
TLAGITKA se vrati do normalu.

Softové (plastové) hroty se mizou zlomit a zUstat v terci.
ODSTRANENI \% tom' pl’lp:’.:l(j? sevj?vp(v)!(uste (')pat[nfe’ yyta_ih_nout kles’teml.
ZLOMENYCH Poznamka: ¢im tézsi Sipka, tim vétsi je riziko ohnuti nebo
HROTU zlomeni hrotu. Pouzivejte stejny druh plastovych hrotl, které

jsou v baleni ter€e. Nikdy nepouzivejte dlouhé hroty pro tuto

hru. Lamou se a ohybaji snadnéji.

Pokud existuji v okoli terée néjaké elektromagnetické ruchy,
NAPAJENI mUzZe se ter¢ chovat nestabilné nebo selhavat. Napf. pfi
NEBO velkych bourkach, pfili§ tésna blizkost elektrického motoru
ELEKTROMA nebo mikrovinné trouby, ...). Chcete-li obnovit hru,
GNETICKE vytahnéte napajeci adaptér z elektrické zasuvky a z tere
RUSENI po dobu 2 sekund.

Zaruka zanika, pokud byl ter¢ otevien / demontovan.

BEZPECNOSTNi UPOZORNENI
VAROVANI!
Napajeci svorky nesmi byt zkratovany.
Pouzivejte pouze doporu€eny adaptér (viz montazni navod). Adaptér neni
hracka!
Nevystavujte ter¢ extrémnim teplotam a pocasi. Ter¢ nesmi pfijit do styku
s kapalinou nebo s nadmérné vlhkym prostredim. Ter€ Cistéte vihkym
hadfikem nebo pouze jemnym Cisticim prostfedkem.
Pred Cisténim vyndejte terc z elektricke sité.
Pravidelné kontrolujte adaptér, aby nebyla poSkozena zastrcka, kryt ani dalsi
¢asti. V pfipadé takového poskozeni, nepouzivejte ter¢, dokud neni zavada
odstranéna.
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Varovani!

Sipky je sport pro dospélé, neni to hra¢ka. Neni uréeno pro déti, pouze v pfipadé
dohledu dospélé osoby. Peglivé si preététe navod. Sipkami se nemifi na Zadnou
osobu. Spravné pouziti této hry muze zabranit poskozeni nebo zranéni.

RECYKLACE
Oznaceni preskrtnuté popelnice znamena, Ze tento vyrobek a jeho
adaptér nemuze byt vyhozen s domovnim odpadem. Mél by byt
rozlozen na dily, poté vyhozen na autorizovaném sbérném miste,
aby mohl byt recyklovan. Toto gesto bude chranit Zivotni prostredi
B ya3e zdravil
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