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Nastroje potfebné pro montaz:
Sroubovak a vriatka (nejsou soutasti)

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

2. Pridélejte teré pomoci dvou montaZnich otvorl v zadni asti terCe. 2 Srouby
jsou k dispozici pro montaZ na sténu. Pokud by Srouby nebyly vhodne pro vasi
sténu, vyménte je za vhodné Srouby. Je potfeba, aby v blizkosti byla zasuvka.
V souladu s mezinarodnimi pravidly Sipkowych turnaju by mél byt teré umistén

9 takovym zplsobem, aby vyska od podlahy ke stfedu Sipkového terée byla 1,73

N o un s w

20 4o m (68") a vzdalenost odhodové &ary k teréi je 2,37 m.
19 11 3. Vyvrtejte diru do zdi pro horni $rouby 192 cm nad podlahou, vzdalenost mezi
18 Srouby je 14 cm. PfiSroubujte dva Srouby do znacek, dokud hlavy Sroubu
T 12 nevyénivaji asi 13 mm ze zdi.
16 13 4. Zavéste ter na Uchytné Srouby. Upravte Srouby tak, aby deska terce tésné
doléhala na zed.
15 14 5. Pfipojte adaptér do elektrické zasuvky a poté do terge. Adaptér
musi mit 230V. A — 4,5V, 500mA
6. Pfed pouZitim terte se seznamte s funkcemi terée. Pokud mate podezieni, ze
teré nefunguje spravné, prosim podivejte se nejprve na kapitolu ZAVADY A
1 . CiSlice Segmentf.l 11 . Tlaéitko MiSS (minOUt) JEJICH ODSTRANENI v tomto navodu.
2. Double (x2) 12. Handicap TIPY A RADY
. o D g s Tato hra je uréena vyhradné pro &ipky s plastovym hrotem (,soft-tip). Pouziti Sipky
3. Triple 20 - nejvy3si skére (60 bodt)  13. Start/Dalsi s ocelovym hrotem (steel-tip) zpiisobi poskozeni tere. PouZivejte spravnou silu a
4. Triple (x3) 14. Cricket Displej postoj k hazent Sipek. Neni nutné hazet Sipku tvrd8, aby 3ipka zustala v terti.
TR , Tento ter je vhodny pouze pro Sipky s maximalni hmotnosti 16 gramd
5.Vnéjsi stfed (25 bodu) 15. Skore a s mékkymi hroty (soft-tip). Pro sniZeni odrazu &ipky pouzivejte stejny druh
L, . G plastovych hrotii, které je v baleni. Diouhé hroty se pro tuto hru nedoporuguji.
6. Vnitini stied (50 bod) 16. Hrac Snadnéji se lamou. Pfi vyndavani Sipky z terée je nejjednodusa! otatet Sipkou ve
7. Asfalt (0 bod 0) 17. Nastaveni (volba) sméru hodinovych rugicek a zaroven ji pomalu vytahovat.
8. Single (x1) 18. Vybér hry
9. Drzak na Sipky 19. Zvuk Vypnout/Zapnout
10. Odrazeni/Rychly Cricket 20. Vypnout/Zapnout
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Hod

kaZdy hraé v jednom kole

hazi 3 Sipkami.

OdraZena Sipka a Sipka
mime hraci plechu pokud
Sipka mine ter¢ nebo se
odrazi od terce, hrac touto )
Sipkou jiz znovu nesmi hazet

v daném kole.

ON/OFF

POCITANI BODU

Single segment =
Single bod

. Bull's Eye = 50 bodi

Bull = 25 bodu (single bull
option/double bull option)

Triple segment =
trojnasobek hodnoty (3x)

Double segment =
dvejnasobek hodnoty (2x)

NASTAVENI A FUNKCE

Stisknéte ON/OF pro spusténi nastaveni. Po zapnuti se
nékteré displeje rozsviti a zazni uvitaci melodie. Kdyz se zvuk

vypne, ne displeji hrace a displeji skére se objevi "G01"a "100".

V pfipadé, Ze hra obsahuje moznosti Double a Single Bull,

SOUND
ON/OFF

Ter¢ je vybavena zvukovym spinacem. Béhem prehravani
mUzete zapnout a vypnout zvuk.

GAME &
OPTION

Tisknéte tlacitko GAME, dokud nevyberete pozadovanou hru.
Vybér se zobrazi na displeji skére hrace.

Muzete také stisknout tlacitko QUICK CRICKET a prejit na
vybér G16 Standart Cricket Game.

Stisknutim tlacitka OPTION vyberte navrzenou
moznost/obtiznosti hry pro vSechny hrace.

PLAYER

Tisknéte tlacitko PLAYER, dokud nevyberete pozadovany
pocet hraca.
Maximalni pocet hracd je omezen na 8.

HANDICAP

U nékterych her lze zvolit handicapovy rezim. Stisknéte
Handicap pro vstup do rezimu vybéru handicapu. Poté
stisknéte PLAYER pro vybér moznosti handicapu pro
kazdého hrace. Stisknutim handicapu preskocite na dalsiho
hréce.

SINGLE/DOUBLE stisknéte tlacitko BULL pro vybér 25/50 Bull (vnéjsi Bull je 25
BULL bod a vnitini Bull je 50 bod) nebo 50/50 Bull (vnéjsii vnitrni
Bulljsou 50 skére).
Béhem hry, kdyz pocitac¢ oznami ,NEXT", zZadny tlak na segmenty
terc neaktivuje. Hra¢ musi odstranit véechny Sipky a stisknout
PLAYER tlacitko Next pro dalsi kolo hrace. Terc se automaticky prepne na
CHANGE dalsiho hrace, pokud se na desce nehralo priblizné 10 sekund po
NEXT ozndmeni ,NEXT".
Hra kondi, kdyz je uréen vitéz nebo kdyz vsichni hraci
PREVIEW dosahnou konecného skére (podrobnosti viz kazda hra).
SCORE Pomoci tlacitka PLAYER zobrazite konec¢né umisténi kazdého
NEXT hrace a konecné skére. Mlizete také zkontrolovat bod
kazdého hrace na Sipku ve hrach 301-901 a 301-901 League
stisknutim tlacitka NEXT.
START Stisknutim tla¢itka START spustite hru.
Stisknéte MISS pro skére 0 a zaznamenejte jednu Sipku, kdyz Sipka
MISS zasdhne webovy lapac Sipek nebo Gplné mine hraci plochu.
Stisknéte BOUNCE, pokud nechcete zaregistrovat Sipku, ktera je
BOUNCE odrazena od hraci plochy.
Stisknutim tlacitka ON/OFF na 3 sekundy hru vypnete. Pokud je ter¢
END necinny po dobu 3 minut, prejde do pohotovostniho rezimu.

Pro ucely Uspory energie je deska vybavena funkci automatického
vypnuti. Pokud se hra nehraje 30 minut, hra se automaticky vypne.
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VYBER HRY

HANDICAP OPTIONS

Game no. Game Handicap options
GO1 Count up +20, +40, +60, +80 Scores
G02 301 -20, -40, -60, -80 Scores
G03 501 -20, -40, -60, -80 Scores
GO05 601 -20, -40, -60, -80 Scores
G06 701 -20, -40, -60, -80 Scores
G07 801 -20, -40, -60, -80 Scores
G08 901 -20, -40, -60, -80 Scores
G08 301 League -20, -40, -60, -80 Scores
G09 501 League -20, -40, -60, -80 Scores
GI10 601 League -20, -40, -60, -80 Scores
G 701 League -20, -40, -60, -80 Scores
Gl12 801 League -20, -40, -60, -80 Scores
Gl13 901 League -20, -40, -60, -80 Scores
Gl5# Simple Cricket L1, L2, L3, L4
Glé# Standart Cricket L1, 12, L3, L4
Gl7# Cut Throat Cricket L1,12, 13,14
GI8 Scram Cricket L1, L2, L3, L4
G19 Hi-Score +20, +40, +60, +80 Scores
G20 Shoot out +1, +2, +3, +4 Marks
G21 Shangai +20, +40, +60, +80 Scores
G22 Double Down +20, +40, +60, +80 Scores
G23 Forty-One +20, +40, +60, +80 Scores
G25* Big-6 -1,-2, -3, -4 Lives
G26* Overs -1, -2, -3, -4 Lives
G27* Unders -1, -2, -3, -4 Lives
G32* Killer -1, -2, -3, -4 Lives
G33* 9 Lives -1, -2, -3, -4 Lives
G34 Halve-It +20, +40, +60, +80 Scores
G36 21 Points +1, +2, +3, +4 Marks

Game | Description Display No. of No. of
Options/ Players
GO01 Count up 2 100 9/18 1-8
Goz2 301 2 301 4/18 1-8
G03 501 2 501 4/18 1-8
G04 601 2 601 4/18 1-8
G05 701 2 701 4/18 1-8
G06 801 2 801 4/18 1-8
Go7 901 2 901 4/18 1-8
Gos 301 League 4 301 4/18 4
G09 501 League 4 501 4/18 4
G10 601 League 4 601 4/18 4
G11 701 League 4 701 418 4
G12 801 League 4 801 4/18 4
G13 901 League 4 901 4/18 4
G14 Round the Clock 2 105 12/24 1-8
Gl15 Simple Cricket 2 000 3/6 1-8
G16 Standart Cricket 2 C00 3/6 1-8
Gi17 Cut Throat Cricket 2 00C 3/6 1-8
Gi8 Scram Cricket 2 --- 1/2 2
G19 Hi-Score 2 HO3 10/20 1-8
G20 Shoot out 2 -1 10 1-8
G21 Shangai 2 LO1 12 1-8
G22 Double Down 2 ... 1/2 1-8
G23 Forty-One 2 --- /2 -8 |
G24 All Fives 2 551 5/10 1-8
G25 Big-6 2 3 5 2-8
G26 Overs 2 O-7 3/6 2-8
G27 Unders 2 U7 3/6 2-8
G28 Baseball 4 b07 3 1-8
G29 By 5's 4 --- 1 1-8
G30 By 10's 4 --- 1 1-8
G31 By Odd's 4 .- 1 18
G3z2 Killer 4 003 30 2-8
G33 9 Lives 4 003 7 2-8
G34 Halve-It 2 H12 1 1-8
G35 Bingo 2 123 4 1-8
G36 21 Points 2 005 7 1-8
G37 Nine Dart Century 2 100 3/6 1-8
G38 Best of Nine 2 009 5/10 1-8
G39 Hound and Hare 2 005 5/10 2
G40 Shooting | 2 --- /2 1-8
G4 Shooting I 2 --- /2 1-8
G42 Shooting Il 2 --- 1/2 1-8
G43 Shooing IV 2 --- 1/2 1-8

*Pro tyto hry minimum Zivotd po vybéru handicapu jsou 3.
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HRANI HRY
= KaZdé kolo hraée je oznaéeno jako P-1,P-2 ... P-8
= KaZdy hrac ma narok hodit 3 Sipky za kolo
= Tento teré ma moznost ukazat celkové skore a Cisla k zavieni hry.

« \Vzdy pockejte, a2 dozni zvukovy signal pred hazenim Sipek.
PRAVIDLA HER

G01 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 naéitanim
dosaZenych hodnot v kaZzdém kole. Vyhrava hrag, ktery prvni dosahne dane
nejvy55i hodnoty. Zde neni nutno dosahnout pfesné stanové hodnoty, mize ji
poslednim hodem pfekrogit.

G02 - GO7 301-901 GAMES
Volba: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999/ DOUBLE BULL/ SINGLE BULL

Tato hra je nejznaméji a nejpopularnéji, hraji ji hraéi 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 skore soucet tfi hozenych Sipek. Hrag,
ktery jako prvni dosahne pfesné nuly (0), vyhrava hru. Hra mizZe pokracovat,

dokud neskon&i vSichni hraéi. Pfi této hie miZete zvolit funkce DOUBLE IN a/nebo
DOUBLE OUT. MoZnosti jsou nasledujici:

Si0 (Standard): Bodovani zagina a konéi. kdvZ ie trefeno néiaké &islo. Hra& mize
pokracovat ve hie trefou jakéhokoliv &isla, které snizuje skore, az do pfesné nuly.
Kolo je pro hrage oznaceno za ,vybuchlé" (BUST), pokud hrag v daném kole ziska
vétsi pocet bodl, nez je jeho zbyvajic skére. NemUlzZe tak dosahnout pfesné nuly
a kolo pro néj konci. Skore se hraci automaticky vraci na pocet bodl, ktery mél na
zacatku kola..

diO - Double In: Hraé musi nejdfive zasahnout jakykoliv DOUBLE nebo vnitfni
stfed, aby mohl zacit hrat. Body nebudou pocitany, dokud tato pedminka nebude
spinéna. SdO - Double Out: Hra¢ musi zasahnout takovy DOUBLE nebo vnitfni
stfed, aby dosahl pfesné skdre nula (0) a ukonéil tak hru. Pokud skore 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 zaind, kdyZ hra¢ zasahne jakykoliv
DOUBLE nebo vnitfni stfed, a konéi tak, 2e hraé musi zasahnout takovy DOUBLE
nebo vnitfni stfed, aby dosahl pfesné skare nula (0).

G08 -G13 301-901 LEAGUE

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

Toto je tymova hra hry 301-901, velmi obliben& mezi Sipkami. V kazdém tymu jsou vzdy
2 tymy a 2 hraci. Hrac 1 a hrac 3 hraji proti hraci 2 a hraci 4.

Podobné jako u her 301-901 tym vyhraje, kdyz skére jednoho hrace dosahne presné
nuly, ale skdre jeho spoluhrace musi byt nizSi nebo rovné souctu skére souperova tymu.
Jinak se skare aktualniho hrage vrati na zaatek tahu. Ten tym v té dobé nemdze chytit.

Jakmile je skére hrace nizsi nez 181 pro moznost Single Out nebo niz§i nez 171 pro
moznost Double Out, pokud je skére jeho spoluhrace nizsi nebo rovné souctu skore
tymu soupere, ter¢ oznami ,Go For Out ". Potvrdi to, Ze méa Sanci v tomto kole vyhrat. V
opacném pripadeé ter¢ oznami ,Freeze®, i kdyz jeholjeji skore bude v tomto kole pfesné
nula.

G14 ROUND THE CLOCK

Volba: 105, 110, 115, 120, 250, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320

Hrac se snazi trefit Cisla ve tvaru (v zavislosti na zvolené moznosti (pofadi 1 az 5, 1 az
10, 1 az 15 nebo 1 az 20. Kdyz je zasazeno ¢islo, hra pokracuje ve stfelbé na dalsi
Cislo). Vitézem se stava hrac, ktery dosahne a zasahne koncoveé Eislo své hry jako
prvni.

Vyberte moznosti:

105, 110, 115, 120: Posledni €islo je 5, 10, 15, 20 bez ohledu na single, double nebo
triple.

205, 210, 215, 220: Posledni €islo je 5, 10, 15, 20 resp. plati pouze na double.

305, 310, 315, 320: Posledni ¢islo je 5,10, 15, 20 resp. plati pouze na triple.

G15 NO SCORE CRICKET
Volba: 000, 020, 025 / Double Bull / Single Bull

Jedna se o zjednodusenou verzi hry Cricket. Cilem je uzavfit viechna éisla co

nejdfive. Zadné skore se nepodita. Jakmile je &islo zasaZeno tiikrat, méli byste prejit
na dalsi cil. Vitézem se stava ten, kdo zavie dfiv vSechna Cisla.

MoZnosti:

000: otevfit &isla v libovolném pofadi

020: otevfit Eislo 20 jako prvni, poté v pofadi: 19, 18, 17, 16, 15 a stfed (Bulls Eye)
025: otevfit stfed (Bulls Eye) jako prvni, pak otevirat v pofadi: 15, 16, 17, 18, 19a 20

G16 SIMPLE CRICKET

Volba: C00, C20, C25/ Double Bull / Single Bull

Kriket je velmi popularni hra. Hra se hraje pouze s Cisly od 15 do 20 a B (Bull /
Bullseye). Kazdy hraé hazi 3 Sipky. Cislo musi byt zasaZeno tfikrat hracem, aby
bylo otevieno. Od této chvile se muZe pocitat skore na otevienem c&isle. V pfipadé,
Ze souper (soupefi) trefi také toto Eislo tfikrat, pak je cislo uzavfeno. Na uzavienem
Cisle neni mozne ziskavat Zadné dalsi body. Double nebo Triple se pocita jako 2
nebo 3 trefy. Cisla miZou byt oteviena a uzaviena v zavislosti na volb& moZnosti
(viz niZe). Hrag, ktery uzavie vétsinu cisel a ziska nejvyssi podet bodl, vyhrava.
Strategie je tedy rozhodnout se, zda je smysluplngjsi uzavfit &islo nebo spise sbirat
body. V pfipadé, Ze hrac uzavfe vétsinu ¢isel, ale ma mené bodl, nemuze vyhrat.
Hra konci, jakmile jsou vSechna &isla uzaviena. Ten, kdo ziska nejvice bodd,
vyhrava.

MoZnosti:

CO0O0: otevfit isla v libovolném pofadi

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

C25: otevfit stfed (Bulls Eye) jako prvni, pak otevirat v pofadi: 15, 16, 17, 18, 19 a
20

Cricket one time two times open ' close

Sign
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G17 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 bodl. Po otevieni &isla
je trefa pro bodovani pFidévana do skére protihra&i. Nejvysi skare je tedy jasna
prohra. Zadné skore nebude pfidano hradi, ktery ma jiz cislo zaviené. Vitézem se
stava ten, kdo ma nejniZsi skére a zaviena vSechna ¢isla jako prvni. Pokud hraé
nejprve uzavie viechna cisla, ale ma take vy35i skére, musi hazet tak, aby skore
protihra&i bylo vy&&i nebo stejné jako jeho. Proto je nejlepdi strategii co nejdfive
uzavfit vEechna Cisla a blokovat ostatni hrace, aby vam nepfipisovali body,

a zaroved pridavat body protihra&im. MoZnosti:

00C: otevfit €isla v libovolném pofadi

20C: otevfit Zislo 20 jako prvni, poté v pofadr: 19, 18, 17, 16, 15 a stfed (Bulls Eye)
25C: oteviit stfed (Bulls Eye) jako prvni, pak otevirat v pofadi: 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G18 SCRAM CRICKET
Volba: Double Bull, Single Bull

KaZdy hrac hazi na €isla 15 — 20 a stied (Bull / Bullseye). Jeden hrac je

stfelec a miZe ziskavat body, zatimco zbyvajici je prfehravaé a musi trefit

kaZdé cislo plus stfed (Bull / Bullseye) jednou, aby bylo uzavfeno. Stfelec )iz

nemlZe sbirat body za uzaviené Cislo, pokud jsou vSechna &isla uzaviena, ir
stfelec a pfehravac se vymeéni. Hrac 2 se tak stava stfelcem. Cilem kazdého

stfelce je ziskat co nejvice bodl. Hraé s nejvy3sim skore po obou kolech se

stava vitézem.

G19 H
Volba: HO3, HO4, .... H13, H14 / Double Bull / Single Bull

Tato hra je obdobna jako hra COUNT UP, aZ na vyjimku, Ze hra konéi s
vybranym poétem kol. Hrag, ktery ziska nejvy33i celkové skore, vyhrava. WV
pocet kol s moZnosti HO3 az H14, které prezentuji 3 aZ 14 kol.

G20 SHOOT-OUT

Volba: -11,-12,-13 ....... -19, -20,

Na displayi se nahodné zobrazi skére, které ma hra zasahnout. Jeden spravny zasah
znamena bod. Prvni hrag, ktery zasahne 11, 12 nebo 20 znacek v zavislosti na Grovni
obtiznosti, vyhrava. Pokud hrac netrefi hraci plochu do 10 sekund, automaticky se zméni
na jiné skore, které hrac zasahne, a pocita se, jako byste trefili Spatné &islo. V této hie
jsou double a triple povazovany za single.

G21 SHANGHAI

Veolba: LO1, LOS, L10, L15

Tato hra je obdobna jako hra Round the Clock. Hraci zaginaji 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 poéitany jako dvojnasobek nebo trojnasobek
Eisla. Hrag, ktery nahromadi nejvy3si celkové skore, vyhrava. Vybrané moznosti:
LO1: hra zaéina od &isla 1

LO5: hra zaéina od &isla 5

L10: hra zaéina od &isla 10

L15: hra zacina od isla 15

T U HO | HO | H1 | Hi | PO | PO | P1 | Pi
Opfon | 5 18 [ @ dY] 5 |5l 0 {5l 9]l s ]| o l’s
Game
starts |
on | 1|5 10|51 |5 10| 1]s5]|1]a1s

numb |
B ! L

| Various doubles and

) Must hit double or triple triples must be hit as
Can hit any segment segments specified by the
computer
G22 DOUBLE DOWN

Volba: Double Bull / Single Bull

Hra zacina se zakladnim skore 40 pro kazdého hrace. Hrac ziskava body
trefenim aktivnich cisel béhem aktualniho kola. Napf. prvni kolo se musi hraé
trefit do isla 15. Pokud &islo 15 nefrefi, skore hrace bude sniZeno na
polovinu. Dal$i kolo je 16 atd. Double a Triple — hraé¢ musi trefit jakykoliv
DOUBLE a TRIPLE, se stejnymi pravidly. Hrag, ktery ma nejvyssi pocet bodq,
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

G23 FORTY-ONE
Volba: Double Bull / Single Bull

Kazdy hrac¢ zacina hru tim, Ze sffili na Cislo 20, poteé 19, 18, 17, 16, 15, Bull's Eye

a poteé celkové 41 bodl. KaZzdy hrac hazi tremi Sipkami na stejné Eislo, pote
postupuje na dalsi Cislo v pfistim kole. VEechno skore bude zapoéitano, Doubl se
pocita jako dvojnasobek a Triple jako trojnasobek bodu. Dalsi kolo — 41 bodu —
zahrnuje stfed a hrac¢ 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 nejvyssim poctem bodu.

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

Player 1
Player 2

B: Bull's eye

G24 ALL FIVES
Volba: 551, 561,571, 581, 591, DOUBLE BULL / SINGLE BULL
Moznosti predstavuiji celkovy pocet bod(, které potiebujete k vyhie, viz graf nize:

Option 551 | 561 | 571 | 581 | 591
Total Points 51 81 Al 81 91

Béhem kazdého kola musi byt celkové skoére hrace délitelné 5. Kazda délitelna 5 se

pocita jako jeden bod. Napriklad 2, 8, 5, celkem 15. Hra¢ ziska 3 body, protoze 15

déleno 5 se rovna 3. Pokud celkové skdre 3 Sipek neni délitelné 5, nebo pokud néktera

Sipka minula, nebudou body Zadné. ackoli soucet skére ostatnich Sipek je délitelny 5,

na displeji se zobrazi nejlepSi segment, ktery Ize trefit a ziskat body. Vitézem se stane

prvni hrag, ktery skoéruje nebo prekroci 51, 61, 71, 81, 91. /@
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G25 BIG-6
Volba: b03, b04, b05 .... B19, b20, b21

Single 6 je prvnim cilem pro zahajeni hry. V ramei hodu tfemi &ipkami, musi hraé
trefovat tento cil, aby si zachranil Zivot. Cil musi byt trefen b&hem prvniho nebo
druhého hodu, hraé ma ganci jednim hodem vybrat cil protihraéi. Single, Double

a Triple jsou povaZovany za odli&né cile. Strategie je vybrat ty nejnaroénéjéi cile

pro protihrade, jak jen to je mo2né, napf. Triple 20 nebo stfed. Posledni hrag,

ktery ma je&té Zivot, se stava vitézem. Vyberte podet Zivotl s moZnostmi B03 —

B21, které predstavuji 3 — 21 Zivot.

G26 OVERS
Volba: 003, 004 ... 020, 021 / Double Bull / Single Bull

Jedna se o jednoduchou a rychlou hru. Kazdy hraé by se mél pokusit ziskat

skore tak, aby bylo stejné jako v pfedeslém kole, nebo vy55i. Pokud hrag trefi

méné bodl nez v pfedchozim kole, ztraci jeden Zivot. Posledni hrag, ktery ma

jesté Zivot, je vitézem. Prosim, vyberte pocet Zivotd v moZnostech hry: 003 az

021, coz pfedstavuje 3 a2 21 Zivold.

Ga7 UNDERS
Volba: U03, U04 ... U20, U21 / Double Bull / Single Bull

Hra je podobna jako hra OVERS, s vyjimkou ziskat co nejnizsi skore tfemi

Sipkami. Pokud je po hodu tfemi Sipkami skore vy55i nez v pfedchozim kole, pak

je odeéten jeden Zivot. Pokud Sipka mine teré nebo neni trefena do herni plochy,

je penalizovana 60 body (3 x 20, coz je nejvy3si moZne skore, které |ze hodit
jednou Sipkou). Posledni hrag, ktery ma jesté Zivot, je vitézem.

MozZnosti: U03 — U21 predstavuji 3 — 21 Zivotd.

Gag BASEBALL

Volba: b07, b08, b09
MozZnosti jsou poc¢et smén. Kriketovy displej bude odpogitavat, kolik smén vam zbyva.

Baseballové hfisté je uspofadano tak, jak je zndzornéno na obrazku nize. Hra¢ hodi 3 Sipky
v kazdé sméné a béhy/zaklady jsou nastaveny nasledovné:

Segments Result Double Triol
Single One Base bl
Double Two Bases -?
Triple Three Bases g

Single Bullseye
Bullseye Home Run

Homerun Ize skérovat na kterékoli Sipce kazdého kola. Hraé s nejvétsim poctem béhl na
konci hry je vitézem. Na LCD displeji se zobrazi, na jaké zakladné jsou vasi ,bézci* a pocet
zbyvajicich smén. Nize uvedena tabulka ukazuje symboly zobrazené pro zakladnu, na které
je vas ,bézec" zapnuty.
Which base
Innings Left runners are on

1 IstBase | 2nd Base | 3rd Base Home ]

ARRRPEE |\ | X | ® O

2nd Runner

G29 BY 5's

Hraci skoruji v ndsobcich 5. Zaénéte Sipkou v souctu 5, pak Sipkou 10 a tak dale az do
60. Prvni hrag, ktery se dostane na 60, je vitéz. Na displeji se zobrazi dalsi €islo, které
musi byt ohodnoceno. Skére v poradi 5, 10, 15, 20, 25, 30, 40, 45, 50, 60. K dosaZzeni
vysSich Cisel je tfeba pouZit doubly a triply.

G30 BY 10's

Stejna zakladni hra jako G29 By 5's ALE hraci musi skérovat v ndsobcich 10.
Zacnéte s 10, pak 20 a tak dale az do 60. Kdyz je dosazeno 60, otocte porfadi a vratte
se na 10. Prvni hrac zpét na 10 je vitéz. Bodujte v poradi 10, 20, 30, 40, 50, 60, 60,
50, 40, 30, 20, 10.

G31 BY ODD's

Stejna zakladni hra jako G29 By 5's ALE hraci musi skérovat lichymi Eisly. Hraci
skéruji pocinaje 1, pak skoruji licha ¢isla az do 19. Kdyz je dosazeno 19, otocte poradi
a vratte se k 1. Prvni hrag, ktery se vrati k 1, je vitéz. Bodujte v poradi 1, 3, 5, 7, 9, 11,
13, 15, 17, 19, 19, 17, 15, 13, 11,9, 7, 5, 3, 1.

G32 KILLER
Cilem této hry je ,zabit" protihrace a sam zulstat nazivu. Vitézem hry se stava ten,
kdo je na konci hry stale ,Zivy". Pfi volbé 303 — 321 se pole Bulls a Bullseye
neberou v Ovahu, pole jsou vypnuta. Kazdy hraé musi hodit své vlastni Eislo. Na
displeji se zobrazi ,SEL" na tomto &isle. Pokud hraé mine teré nebo trefi stejné
&islo jako jeho protihrag, musi hazet znovu. Poté, co ma kaZdy hrac svoje Eislo,
hra zagina. Kazdy hrac se snaZi zasahnout své vliastni &islo a ziskat tim
kvalifikaci  killer” (zabijak). Pokud se stane killerem, cilem hrace je ,zabit" ostatni
hrace tim, Ze bude trefovat jeho Eislo, dokud neztrati vechny své Zivoty. Pokud
killer trefi své vlastni islo, ztrati tim kvalifikaci killer* a ztraci také jeden Zivot.
Znovu ziska kvalifikaci  killer® po zasahnuti svého Eisla. Ten, kdo pFeZije jako
posledni, se stava vitézem. Pro naroénéj§i hru trefujte DOUBLE (nebo TRIPLE)
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 a2 21 Zivot( 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)
221 21 double

303 3 triple

305 5 triple

triple

321 21 triple

etsipky.cz
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G33 9 LIVES
Volba: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009

Tato hra hraje €isla 1 az 20 a bull's eye v sekven¢ni smycce. Hraci se stfidaji v hazeni 1 v
prvnim kole, 2 ve druhém kole a tak déle, az do ,25" ve 21. kole, 1 ve 22. kole a tak dale.
Kazdy hra€ musi v kazdém kole zasahnout cilové €islo jednou Sipkou. Hrac ztrati zZivot,
pokud vSechny 3 Sipky netrefi. Posledni hrag, ktery zlistane nazivu, je vitézem. 003, 004,

005 ....009, predstavuje 3, 4,5 ...... 9 Zivotd resp.

G34 HALVE- IT
Volba: Double Bull / Single Bull

Kazdy hraé zaina hru tim, Ze stfili na éislo 12, potom 13, 14, jakykoliv Double,

15, 16, 17, jakykoliv Triple, 18, 19,20 a pak Bull's Eye. KaZzdy hraé hazi tremi

Sipkami na stejné &islo a poté pokraduje daldim &islem v daldim kole. Celé skére

bude nahromadéno, Double se poéita jako dvojnasobek a Triple jako trojnasobek

bodil. Pokud hrag mine vemi tremi Sipkami konkrétni cil v jednom kole, jeho

vysledky budou sniZeny na polovinu. Vitézi hraé, ktery ma na konci hry nejvy3si

podet bodil.

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

D: Double T: Triple B: Bull's eve
G35 BINGO
Volba: 132, 141 ,168, 189
Na displeji ter€e se automaticky zobrazuje €islo. Hrag, ktery jako prvni trefi
vEechny zadane cile tfikrat, vyhrava hru.
132 — trefovani ¢isel v pofadi 15, 4, 8, 14, 3
141 — trefovani ¢isel v pofadi 17,13, 9, 7, 1
168 — trefovani &isel v pofadi 20, 16, 12, 6, 2
189 — trefovani Cisel v pofadi 19, 10, 18, 5, 11
Hraé by mél trefit Eislo tfikrat, aby mohl postoupit k dalSimu &islu. Single se pocita
jako jedna trefa, Double jako dvé a Triple jako tfi.

G36 21 POINTS

Volba: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

Cilem této hry je ziskat co nejvice oznaceni. Hraé mlzZe ziskat jedno oznaceni
dvéma zpusoby:

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

2. Ziska vice bodl neZ 21 (pokud nikdo neziska 21 bodl v tomto kole).

Hrag, ktery minul teré (,bust’) a jeho skore je vice nez 21 bod(, nemizZe dostat
oznaceni. Vitézi ten hrag, ktery ma nejvice oznaceni. MoZnosti: 005 az 011 - 5 a2

G37 NINE DART CENTURY
Volba: 100, 150, 200, Double Bull / Single Bull

MoZnosti — uvedené skdre viz tabulka

Option 100 150 200

Target Score 100 Points 150 Points 200 Points

V této hie ma kaZdy hrac 9 Sipek (tfi kola) k ziskani skére 100 (nebo 150, 200)
bodd bez prekrogeni, nebo k tomu, aby se dostal co nejblize ke 100 boddm.
Pokud pfekrotite toto skére, jste mimo hru. Ter bude hlasit bust". Sipka, ktera

V teto hie ma kaZdy hraé 9 Sipek (tfi kola) k ziskani skare 100 (nebo 150, 200)
bodi bez pfekroceni, nebo k tomu, aby se dostal co nejblize ke 100 boddm.
Pokud pfekroéite toto skdre, jste mimo hru. Teré bude hlasit ,bust*. Sipka, ktera
bude hozena mimo hednocenou plochu, vrati skére zpét k nule. Sipky, které se
odrazi, nebudou penalizovany a nepoditaji se do vysledkl. Pokud se tak stane,
stisknéte tladitko Bounce®, coZ smaZe celé skare. Cislo na teréi, které jste trefili,
bude vage skdre. Double je dvojnasobek bedd, Triple trojnasobek. Hracg, ktery se
priblizi nejvice k celkovému skdre, aniz by jej pfesahl, se stava vitézem.

G38 BEST OF NINE
Moznosti jsou pocet Sipek vrzenych pro hru, viz tabulka nize. )

Option 009 012 015 018 021

No. of Darts/Rounds 9/3 12/4 15/5 18/6 2117

Teré oznami ,PLAYER 1“ a zobrazi nahodné Cislo, které mizete trefit. Kazdy hrac se
bude stfidat v hazeni tfi Sipek. Namitat znamena trefit pfidélené Cislo. Za kazdy zasah
single segmentu ve vaSem Cisle ziskate jeden bod. Za kazdy zasah double segmentu ve
vaSem Cisle ziskate dva body a za kazdy zasah triple segmentu ve vasem C¢isle ziskate tfi
body. Kriketovy displej snizi pocet kol, které vam zbyvaji. Vyhrava hra¢ s nejvyssim skoére
na konci hry.

G329 HOUND AND HARE

VOLBA: 005,012, 009, 014, 011

Zajic se snazi utéct pfed psem, zatimco pes se snaZzi chytit zajice. Hrac 1 a 2 vystupuji
jako pes a zajic. Zajic zacina na 20 a snazi se ziskat double a posunout se ve sméru
hodinovych ruciCek na dalSi ¢islo. Podobné pes zacina ¢islem 5 a musi zasahnout
double pfi kazdém tahu. Kdyz pes dohoni zajice a zasahne stejny double, o kterou se
zajic snazi, je zajic chycen. Pokud zajic dosédhne double 5, nez ho pes chyti, je zajic
volny. 005, 012, 009, 014 a 011 znazoriuji, na jakém Cisle pes zacina.

| Option 005 | o1z | ooe | o14 | o11
Segment hound starts 5 12 9 14 11
G40 SHOOTING |

Volba: Double Bull / Single Bull
V této hfe hazi kazdy hraé tremi &ipkami. Hraé s nejvy&&im skére vyhravéa dané
kolo. Hra se hraje, dokud jeden hra nevyhraje 7 kol.

G41 SHOOTING Il
Volba: Double Bull / Single Bull

Tato hra se hraje stejné jako hra Shooting |, 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.

Ga2 SHOOTING i
Volba: Double Bull / Single Bull

Tato hra se hraje stejné jako hra Shooting . Hra koné&i sedmi kaly a vitézem se
stava ten, kdo jako prvni vyhrél 4 kola.

G43 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.

o
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TROUBLE SHOOTING

Zkontrolujte a ujistéte se, Ze je adaptér spravné pfipojen do

BEZ NAPAJENI| elektrické zasuvky a konektor zastréky je spravné pfipojen

k tergi.

Zkontrolujte, zda neni hra v reZimu nastaveni nebo Ze je
TERE zastavena nebo v reZimu kontroly skére. Stisknéte tlacitko
NEPOGITA RESﬁET po dobu 2 sekund, at:yste Zjistili, Ze se hra resetuje
SKORE a muiete znovu zacit hrat. MaZete také zkontrolovat, zda

nejsou zaseklé nékteré segmenty nebo funkéni tlagitka.

Je moZne, Ze se béhem hry zaseknou segmenty. Pokud tato
ZASEKLE situace nastane, jsou viechny agtamalické funkce sl-ﬁu'.:re
SEGMENTY ukon&eny. Jerr!njrm kroucenim Sipky nebo prstem muZete
NEBO segment uvolnit. Hra poté muZe byt obnovena a funkce skore
TLAGITKA se vrati do normalu.

Softove (plastoveé) hroty se mlZou zlomit a zlstat v teréi.

V tom pfipadé se je pokuste opatrné vytahnout klestémi.
SEDSJEJ:?EEI Poznamka: €im tézsi §.i_pka, h’lrn vétsi je riziko ohnuti nebo
HROTU Zlomeni hrotu. PouZivejte stejny druh plastovych hrotd, které

jsou v baleni terée. Nikdy nepouZivejte dlouhé hroty pro tuto

hru. Lamou se a ohybaji snadnéji.

Pokud existuji v okeli terée néjakeé elektromagnetické ruchy,
NAPAJENI muzZe se teré chovat nestabilné nebo selhavat. Napf. pfi
NEBO velkych boufkach, pfilis tésna blizkost elektrického motoru
ELEKTROMA nebo mikrovinne trouby, ...). Cheete-li obnovit hru,
GNETICKE vytahnéte napajeci adaptér z elektrické zasuvky a z terée
RUSENI po dobu 2 sekund.

Zaruka zanika, pokud byl ter¢ otevien / demontovan.

BEZPECNOSTNI UPOZORNENI
VAROVANI!
Napajeci svorky nesmi byt zkratovany.
PouZivejte pouze doporuéeny adaptér (viz montazni navod). Adaptér neni
hracka!
Nevystavujte teré extrémnim teplotam a pocasi. Teré nesmf pfijit do styku
s kapalinou nebo s nadmérné vlihkym prostfedim. Terc Cistéte vihkym
hadfikem nebo pouze jemnym gisticim prostfedkem.
Pred €isténim vyndejte tert z elektricke sité.
Pravideln& kontrolujte adaptér, aby nebyla poskozena zastréka, kryt ani dalgi
gastl. V piipadé takového poskozeni, nepouZivejte teré, dokud neni zavada
odstranéna.

Varovani!

Sipky je sport pro dospélé, neni to hracka. Neni uréeno pro déti, pouze v pfipadé
dohledu dospélé osoby. Pedlivé si pfedtéte navod. Sipkami se nemifi na 24dnou
osobu. Spravné pouZiti této hry miZe zabranit poskozeni nebo zranéni.

RECYKLACE
Oznadeni pfeskrinuté popelnice znamena, Ze tento vyraobek a jeho
adaptér nemize byt vyhozen s domovnim odpadem. Mé&l by byt
rozloZen na dily, poté vyhozen na autorizovaném sbérném mista,
]

aby mohl byt recyklovan. Toto gesto bude chranit Zivotni prostfedi
a vase zdravil

CARROMCO GmbH & Co. KG
Mihlenweg 144, 22844 Norderstedt, Germany
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