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Krabice stercem obsahujeelektronicky tef
t@vy adaptér
12 s nahradnimi hroty
navod

Umisténi terée: Powéste ter 173 cm vysoko, kde je umisin stied terée tzv. ,Bulleye”. K¥iZzky
ozn&uji prolisy zezadu terée pro zawsné Srouby. Pokud chcete zassit teré bezpenéji pouzijte pro
zawéseni teke 4 Srouby jdouci skrz tek na étyiFech mistech werném kruhu s €isly. Vzdalenost hazeci
¢ary je 237cm od Fredni plochy tere.

Sitovy adaptérAdaptér je na 220V, konektor na konci kabliku zéstrdo zdiky na pravém boku tée
dole.
POZOR - pouZivejte pouze adaptér dodavany &eter !

TLA CITKA A JEJICH FUNKCE
POWER- ¢ervené tl. pro vypnuti a zapnutider
GAME - vyker hry

SELECT- vybér rizné Urove obtiznosti v ramci dané hry.

PLAYER/PAGE - volba pa@tu hr&u. Také je timto tlaitkem moZno zjistit skore protinég, kdyz neni
aktivné zobrazeno na display. Teumoziuje hru az 16 hed.

DOUBLE/MISS - pro funkce ,DOUBLE IN/DOUBLE OUT" @i hie 01, tj. 301, 401,.... Také se toto tl.
pouZziva pi odeitu hodu mimo hraci plochu.

Master OUT- muzZe byt vybran skolikerym zm&knutim DOUBLE/MISS dokud sviti indikator MASTER
OUT. Tek ohlasi tento vyér hlasovym doprovodem.

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

SOUND - umo#iuje nastaveni 7 arovni hlasitosti doprovodného avugdbo zvuk vypnout.

START/HOLD - toto tla&itko ma rekolik funkci:
B start hry kdyZ jsou vSechny volby nastaveny
B podrzet te¥ ve stavu HOLD (nahie sviti HOLD), kdy je mozno vyjmout Sipky z t& aniz by
manipulaci se Sipkami tézaznamenal jako zasah.

GAME GUARD - toto tlatitko zakliuje vSechny Udaje takzeslbem hry Sipka, které trefighkteré tlaitko,
ho nenfize aktivovat. Tuto funkci navolte po odstartovaryi. h

CYBERMATCH - moZnost hrat proti potagi v terci. Zmatknéte pred z&atkem hry, uvidite arowh C1
(profi) az C5 (zaateinik). Zadanou Urovenastavite &kolikerym zmé&knutim tohoto tlaitka.

DART OUT/SCORE- pro hru 01 (301, 401 atd.). Jestlize tidosahne skore pod 160 i#e zm&knout a
drZzet toto tl. a dostane navrh jakemi hody ukoiit hru. Nutnost hodit double a triple je z&en
vodorovnymicarkami ffedcislem.

BOUNCE OUT - rozhodréte pred hrou jestli chcete nebo nechcete aby bylyitgmy zasahy # kterych
nezistanou Sipky v teii. Jestlize nechcete tyto zasahycfiat zmaknéte toto tl. ihned po kazdém zésahu
kdy Sipka nefistane v tefi a skore se vrati 2pk hodnot pied timto hodem.




RESET- nuluje skore a vraci hru naczaek.

OBSLUHA TERCE

1. Tlatitkem POWER zagpite tek. Nechte odeznit Gvodni melodihem které se test sam otestuje.

2. Tlatitkem GAME navolte Zadanou hru.

3. Tlatitkem DOUBLE miZete navolit povinny zgtek nebo konec hry zdsahem double segmentu.
Pouze pro hry 301 - 901.

4. Tlxtitkem PLAYER zvolte poet hr&i. Nebo zmaknéte CYBERMATCH a vyberte Urove C1 az
C5.

5. Tlatitkem START/HOLD aktivujte hru a 2agte hrat.

6. Hazejte Sipky (3 na jedno kolo).

* Nahde uprosted tete je display ukazujici jednotlivé zasahy.ckg nad cisly v tomto display
ukazuji kolik je teba hodit Sipek. Double a triple je zfem vodorovnymicarkami ged ¢islem,
které bylo zasaZzeno. Hodnota zasalstava az do hozeni dalSi Sipky.

* Po hozeni vSechit Sipek v jednom kole se ozve povel REMOVE DARTS a ukaze skowél
skore na display vlevo. Nyni mohou byt Sipky vyrgléez toho aby térreagoval zrénou skore.

* Po vyjmuti Sipek zm&néte START, ozve sé€islo hr&e, ktery je narack. Také se rozsviti jeho
¢islo a ve stejnéadck se objevi jeho skore.

HLAVNI ZASADY P RI POUZIVANI TER CE

=

ko

Nikdy nepouzivejte ocelové hroty u Sipek.

Hazejte Sipky uvokné, nopouzivejte nadémného Svihu a sily f hazeni Sipek. Prudkym hazenim trpi
hroty Sipek a segmenty tex.

Fi vyjimani Sipek s nimi pootite ve sniru hodinovych raicek, Iépe se vytahuji a $ese hroty.
PouZivejte pouzetsivy adaptér dodany s tem.

Dbejte aby tar nebyl polit tekutinou, nepouzivejte spraigtice nebogistice obsahujictépavek nebo
podobné ostré chemikalie.

DISPLAY PRO CRICKET

Tento tet je vybaven samostatnym display pro hru CRICKET. Kazdychr@ swij fadek s hodnotami
segment, které musiitkrat zasdhnout a tim tzv. ukeéi tuto hodnotu. Kazda hodnota m# svétla. Fi
zasazeni hodnoty 15 aZz 20 nebo Biddt BULLEYE) se rozsviti jedno zeitswtel k dané hodnet
segmentu. Ukati-li jakykoliv hra¢ danou hodnotu, ostatnim ffan se na této hodn®trozsviti horni
oblowek. Double a Triple plati.

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER

Pravidla her jsou gazeny podle stejného fadi jako v te€i. Pod ¢islem hry je zobrazena jednoducha
charakteristika.

01

GO01 STD 301 2P

Tato jedna z nejpopulagjsich her se hraje tak, Ze se jednotlivé hodyitai od stanoveného zakladu az
hr& doséhne fesné nuly (0). Je-li nulaipkratena, Astava hréi pocet bodi stejny jako ped timto kolem.
Ma-li nap'. hr& 32 bod a trefi segmenty 20, 8, 10 (set 38), hré ma oggt 32 bod: a pokr&uje dalSi hré.

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

DOUBLE IN - Double musi byt zasaZzen aby hra mohltdtz

DOUBLE OUT - Double musi byt zasaZzen aby hra mghtatit.

DOUBLE IN a DOUBLE OUT - Double musi byt zasaZely &ba mohla z&t i skortit.



MASTER OUT - Double nebo Triple musi byt zasaZey lata mohla skotit.
DOUBLE IN a MASTER OUT - Prvni zdsah musi byt Double adrausi zasahnout Double nebo Triple
aby mohl hru ukotit.

Funkce DART OUT - kdyZ hr& dosahne skére 160 a menSi,étenu touto funkci nabidne moznosti jak
dosahne nulu. Double je zfem d¥mi carkami gedcislem, Triple temicarkami.

Tlagitkem SELECT niZete nastavitirzné urove startu této hry, 401, 501, 601, 701, 801, a 901. Tyto hry se
hraji stej jako 301.

CRICKET GO02 Cri Std 2P

Cilem této hry je otetit vSechna hranéisla dive nez soupg zaznamenat co nejvice hoa cisla zase
uzawit.

Otewenécislo -¢islo tikrat zasazené, nebo jednou triplem, nebo jednobldm a jednou normain
Zavienécislo -¢islo otevené vSemi hra.

Hraje se n&isla 15 aZ 20 a s&d. Hr& musi zasahnout kazdé hrasislo 3 krat aby bylo otaené. Na
otewenécislo ziskava hrédbody vzdy kdyZ je zasahne zagulpokladu, Ze soupeoto ¢islo jeSt neoteveli.
Paet ziskanych bail na ¢islo odpovida hodnéteisla. Pokud vSichni soupieotevieli stejnécislo je toto

gislo zawené a nelze na&jiz ziskavat bodyCisla mohou byt otevirana a zavirana v jakémkoliveub.
Double a Triple plati norméadn

Hra korti aZ jsou v3echnadisla zavend, tzn. kdyZ vSichni htéotevieli vSechnaisla. Vyhrava ten hig
ktery ma nejvysSi skore.
CRICKET se zobrazuje na displeji postupnym rézswnim jednotlivych segment.ED displeje.

NO-SCORE CRICKET GO02 Cri nc 2P

Navolte Cricket tlaitkem GAME a zm&knéte tlas. SELECT.

Tento CRICKET je bez skoérovani, tzn. vyhrava ten kdo prvena vSechna&isla. Jinak plati v3e jak je
popsano uiedchozi hry CRICKET.

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

Tato hra je obdobou hry CRICKET. Hra maa&asti. Hr&i maji rozdilny Ukol v kazd€asti. V prvnic¢asti
hr& 1 oteviracdisla jako ve he CRICKET (G02), hr& 2 se snazi zasahnout &ésla, kterd hr& 1 jest
nestdil otevit a tim ziskava body. Prviast hry kodi az kdyZ hrd 1 otewe vSechn&isla.

V druhécasti se ulohy ot&i. Nyni hr& 2 otevirégisla a hré 1 boduje na neotéenychéislech. Hra koni az
hr& 2 oteve v8echnaisla a tim hr& 1 uz nema n&em bodovat. Kdo ziskal vice hindryhrava.

CUT-THROAT CRICKET GO04 Cut Cri 2P

Hra se stejnymi pravidly jako CRICKET (G02) s tim rozdilera,body jsou fipisované sougea cilem hry
je ziskat co nejmensSi pet bodi. Tato varianta hry CRICKET nabizi hi@m obracenou psychologii
mysSleni. Misto ziskavani co nejvice liodro swij prospsch, hr&i ziskdvaji co nejvice badpro soupéiv
neprosgch.

Tuto hru si zamiluji hlavivelmi sou¥zivi hr&i.

ENGLISH CRICKET GO05 ENG 1-1

(Pouze pro dva hta)




Tato hra je dalSi variantou hry CRICKET. Hra m&dsasti. Hr&i maji rizné ukoly v kazdé€asti. V prvni
casti hr& 2 se snazi 3 krat otéft stted. Co to znamend otév¢islo (zde sted) se doétete ve lie CRICKET.
Hr& 1 se v prvnic¢asti snazi dosahnout co nejvice bagkoére). Ale pozor! Hr&d 1 musi v kazdém kole
zasahnout sdet t hodi vétsi nez 40 a pouze body nad 40 se zatawvaji do hry. Kdyz hr& 2, 3 krat
otewe sted tak se Ukoly ot&. KdyZ v druhécasti hr& 1 doséhl 3 krat oteeni stedu, hra koti. Vyhrava
hr& s nejvysSim skore.

ADVANCED CRICKET GO06 ACr 2P

V této obtizné modifikaci hry CRICKET musi htiaotevirat ¢isla pomoci zasd@ahdo Double a Triple.
Double se peitaji 1 krat a Triple 2 krat. $&d se peita jako u norméalniho CRICKETu. Jinak plati vSe jako
pro standardni CRICKET. Vyhravé kiré nejvysSim skore.

SHOOTER GO7 Sho 6 2P

Tato hra testuje schopnost béaseskupit Sipky dohromady do jednoho segmentheln kazdého kola.
Paiita¢ ndhodr vybere segment, ktery musi krdrefit na zaatku kazdého kola. Vybrany segment je na
prostednim display.

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

KdyZ pctita¢ vybere sted (Bulleye) jako segment, ktery se musi trefitgjgn cerny sted = 2 body, vnitni
cerveny = 4 body. H&és nejvice body, vyhrava.

BIGSIX GO8 bSi 3 2P

Tato hra dovoluje hr&im vyzvat soupie aby zasahli cil podle jejich v¢bu. Nicmérg hr&si si tuto vyzvu
musi zaslouZit tim, Ze sami néjke musi trefit péateni ¢islo 6.

Pred z&atkem hry se hrd musi domluvit na pétu ,Zivota“. Pocet Zivoth 3 aZ 7 se vybere tl. SELECTigd
zatatkem hry. Bhem tech hod musi hré& 1 trefit ¢.6 aby uSeil svij Zivot. Jinak jej ztraci, coZ se oztia
kiizkem ges jedno kolgko zn&ici jeho Zivoty. KdyZz hré 1 trefi ¢.6 prvnim nebo druhym hodem mam
oznost utit cil pro svého souge. TakZze hr&d2 musi nyni Bhem ti hodi trefit tento cil aby uchranil sy

Zivot. Opst pokud se mu to nepovede ztraci Zivot, naopak kdyZ se mu tedgoprvnim nebo druhym hodem
ma moznost vybrat cil pro svého soipeDouble, Triple jednotlivyctEisel jsou &Emi nejobtizjSimi cili
spolu s Bulleye. Vyhraje h¢dktery ma je&t néjaky zZivot, kdyZ ostatni soufigiZz vSechny ztratili.

U této hry sviti ATTEMPT.

OVERS GO09 Our 3 2P

Pri této hre musi hré behem kazdychitech hod trefit vice nez v jeho fedchozim kole jinak ztraci ,zivot*.
Patet Zivoth 3 aZz 7 se zvoli tléitkem SELECT ped za&étkem hry. Zivoty jsou oft zobrazeny vpravo na
display kol&ky. Pri ztrat Zivotu se koléko pieSkrtne demi swtelnymi ¢arkami. Posledni htas Zivotem
vyhrava.

UNDERS G10 Und 3 2P

Tato hra je opakem hry OVERS. Hrdnusi hodit mé#& neZ v jeho pedchozim kole, jinak ztraci ,Zivot".
Zivoty 3 az 7 se voli tl. SELECT a jsou znézény koleskem na display vpravo. KdyZ se Zivot ztrati tak se
kolec¢ko preskrtne. Kazdé kolo jakorpkazdé te, jsou fi Sipky. Hra z&ina s nejvy§Sim moznym skore 180.
Kazda Sipka, kterd nedopadne do¢eenebo se odrazi je penalizovana 60 body. Posledri hizdvotem
vyhrava.



COUNT UP G11 CUP 300 2P

Ukolem pi této he je dosahnout deného pétu bodi. Tento p@et stanovime f&d hrou pomoci tl.
SELECT v hodnotach 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 99 hia se hraje jednoduchym dignim
dosazenych hodnot v kazdém kole. Kolo jstithbdy. Double a Triple plati normainVyhrava hré, ktery

prvni dosdhne dané nejvySSi hodnoty. Zde neni nutno dosélpiesr® stanovené hodnoty, e ji
poslednim hodemipkrazit.

HIGH SCORE G12 HSC 3r 2P

Hra je podobna jako taipdchozi. Opt je nutné dosdhnout co nejvy$Siho bodového ziskuté®o he si
volime paet kol. Z&klad jsouif kola, tj. 9 hodi. Pred z&atkem hry si tl. SELECT volime jiny gt kol
této hry, a to od 4 az do 14. Kr&tery lthem uteného poétu kol ziské co nejvice badvyhrava.

ROUND-THE-CLOCK G13 ron r1 2P

Kazdy hr& musi zasahnoutisla v pdadi od 1 do 20. Kolo métithody. Double a Triple zde plati jako
normalni zasah, protoZe zde se nehraje na vysi skore i@dosdisplay ukaze kazdému birgaké cislo ma
trefit. Dokud toto ¢islo netrefi nerdze pokra&ovat nacisle vysSim. Po zasahu spravnétisla ihned
nasleduje snaha trefit dalSi vy&ilo.

Vyhréva ten kdo prvni dosahie20. Ri této Hre sviti ATTEMPT.

U této hry lze nastavit mnoho Grovni obtiZnosti:
ROUND THE CLOCK 5 - hra zdn4 od¢isla 5.

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

ROUND THE CLOCK DOUBLE - Hra se hraje pouze na b§saouble segmefitisel 1 aZ 20.
ROUND THE CLOCK TRIPLE - Hra se hraje pouze na hgdaiple segmerit1 az 20.

Opét i hry s modifikaci DOUBLE a TRIPLE lze hréat éésla 5, 10, 15.

KILLER G14 HiL =3 2P

Tuto hru je nejlépe hréat ve vice liéh, i kdyZ ji mohou hréat také pouze dva brdNa zasatku hry si musi
kazdy hr& nejdiive zvolit svojecislo tim, Ze hodi Sipku do t&e. Totocislo je hr&i ptidélené po celou hru.
Tere tuto fazi indikuje Udajem SEL na display. Dva br&atemohou mit stejnéislo. Kdyz kazdy hr&d ma

svojecislo, hra nize z&it.

VAS prvni Ukol je stat se ,Killer* tim, Ze trefite double Va&etisla. ,Killer* zustavate po celou hru. Nyni
se snazite zasdhnout douliisla pidélena soup&im a tim je gipravujete o ,Zivoty“. Vyhrava hr&
s poslednim Zivotem.

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

V zakladni verzi je tato hra nastavena tak, Ze priaggni VaSeho protihéé musite trefovat double jeho
¢isla. Toto je znazowmo v zahlavi hry d¥mi vodorovnymicarkami fed ¢.3 cozZ je pdet Zivoti. V této
verzi |ze navolit peet Zivoti 3,5,7.

Dale vSak je mozno tuto hru hrat k&tji tak, Ze tl. SELECT najgte verze kde tyto vodorovné&rky pred
poétem Zivoti zmizi. V tomto nastaveni hry tiete trefovat i zakladni segmenty pro ztratu sdape
Zivota. Lze samazejme trefit i double nebo triple soupeva ¢isla a pak soupeztrati dva neboit Zivoty
najednou. Zde id¥ete nastavit od 7 az do 14 Zifrot

DOUBLE DOWN G15 don 2P




Kazdy hr& zatina se 40 body. Hra 2&na nacisle 15, které musi héarefit alespa jednim hodem. Tim se
mu @icte 15 bod. Jestlize ani jednim hodem zé br& netrefi¢. 15 pak ztraci polovinu skore. Pokud vSak
trefi ¢. 15 vicekrét, tolikrat se md. 15 picte k celkovému skére. Pokud Kréisgje v predchozim kole,
pokratuje v dalSim kole:.16 podle stejnych zasad. Uge-li na ¢. 16 pokr&uje v dalSim kole atd. Pokud
v jakémkoliv kole hré neusgje, tak se mu vzdy odgita polovina skére. Ke skére se tudizditd v kazdém
kole pouze pedepsanéislo, nebo jakykoliv double/triple pokud jéqulesan.

Vyhravé hré, ktery absolvoval vSechna kola a ziskal nejviogibo

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

DOUBLE DOWN41 G16 F41 2P

Tato hra ma podobnd pravidla jako standardni DOUBLE DOWNKljgau popsand vipdchozi ke. Rozdil
je vtom, Ze kola jsou v ogaém pdadi, tj. : 20, 19, D, 18, 17, T, 16, 15, 41, B. DalSi&ma je extra kolo na
konci, tj. 41. V tomto kole hr&musi femi hody dosahnout soéet 41, (nap. 20+20+1, atd.) jinak se skore
opet pali. Konci se hazenim naisd (B = BULLEYE).

ALL FIVES G17 ALL 51 2P

V kazdém kole (3 Sipky) musi ht&nahazet satet cilitelny 5. Kolikrat je jeho sotet cilitelny 5 tolik bodi
ziskava, nap hody 9 + 7 + 4 = 20 : 5 = 4 body do celkového skore. Hmdusi zasahnout aktivni segmenty
vSemi femi Sipkami. Zamezi se tim ,chytrani“, kdyZ dva hody jsouditelné 5 a hré ma obavu jestli se i
tieti hod povede. Jestlize smi neni dlitelny 5 tak se hréi nepcitaji Zzadné body. Kdo prvni dosahne
skore 51, vyhrava.

TI. SELECT gred startem hry seiiou nastavit dalSi varianty 61, 71, 81, 91.

SHANGHAI G18 Shi 1 2P

Kazdy hr& musi projit postupt vSemicisly od 1 do 20 a nakonecied. Vzdy se poitaji pouze body
ziskané zadsahem platnéhisla pro dané kolo. V prvnim kole musi krhazet nac. 1, pokud jej zasdhne
jednou ma jeden bod, pokud dvakrat ma dva body atd. V dalsim & hazi na¢.2. Pokud jej zasahne
trikrat, ziské Sest bdddo celkového skore. Aby hegpostoupil do dalSiho kola, musi trefitgdepsanéisio
alespa jednou. Pedepsanéislo vidime na sednim display.

TI. SELECT se mZou vybrat dalSi varianty:
SHANGHAI 5 - hra z&ina od segmentt 5.
SHANGHAI 10 - hra z&ina od¢. 10.
SHANGHAI 15 - hra z&ina od¢. 15.

GOLEF G19 Gol 9H 2P

e

zasahnoutitkrat. Pak pokrduje na dalSintisle. Vyhrava hré, kery viechn&isla 1 az 9 zaséhtikrat na co
nejmensi pdet pokus. Double a triple plati, nap zasahneme-li dan&slo triplem je to jako bychom jej
zaséhli tikrat.

FOTBAL G20 Fot 2P

Prvni \&c je vybrat pro kazdého hté jeho Histé. Bud’ Sipkou nebo mechanickym zginutim segmentu. Je
jedno jakécislo to bude, ale jakmile je totdislo dané stava se vasSim startovnim bodem a musite projit
vSechny segmenty od double tohattsla skrz sted aZz po doubl&isla protilehlého, je to celkem 11
segment a musi byt zasazeny viali jak jdou zasebou.



Napr. vaS vychozi bod j&islo 20. Z&inate na double 20, dale zakl. segment 2@j3in triple 20, zakl.
segment 20 vnihi, vrejSi sted, vnitni sted, vrejSi sted, zakl. segment 3 viiiti, triple 3, zakl. segment 3
vngjsi, double 3.

Kdo tuto cestu projde jako prvni, vyhrava.
BASEBAL G21 bAS 6 2P

Tak jako ve skuténosti se hra sklada z 9 sm Kazdy hré& haze ti Sipky za jednu siénu. Pole je rozloZzeno
takto:

single segment 1 meta

double segment 2 mety

triple segment 3 mety

stred domaci meta (Home run)izese na &) hazet vzdy azetim hodem ve s&n¢

Cilem této hry je dosahnout co nejvice ,runs“ v kazdémimDisplay vpravo ukazuje héajednotlivé mety,

runs a display uprotd cil vaSich hodl. Display vpravo je rozélen na d¥ ¢asti. Prvnicast ukazuje mety,
druha runs.

STEEPLECHASE G22 Hor 2P

V této e jde o to dosadhnout co néjde cile. Rekdzkovy lh zaind nacisle 20 a pokréuje ve sndru

hodinovych rdicek kéisle 5 a koii sttedem. Aby zavod zal, musi hrd zasdhnout vnihi segmentisla
20 a potom jednotliv&isla. Jaky segment danékitsla je teba trefit ukazuje prosdni display,¢arka u
¢isla nahee = vrchni single segmentarka ucisla dole = spodni single segmentgdiarky = double, it

carky = triple. Déle jsou jakoif piekazkovém zavadptipraveny gekazky, které musi hégprekonat. Tyto
Ctyti prekazky jsou na nasledujiciéfslech:

1. prekazka - triple 13, 2.ipkazka - triple 17, 3.rpk&zka - triple 8, 4.fekazka - triple 5.

Elimination G23 ELI 3 2P

Cilem hry je ,eliminovat‘ své protivniky. Pravidla jsou e jednoducha. Kazdy htdnusi nahazet&si
souwet zasah svych 3 Sipek nez jeho protihfgpied nim. Kazdy hré zaina se temi ,Zivoty“.Pokud hré&

nedosahne vy3siho skére, neZlihpied nim, ztraci jeden Zivot. Shodné skére znamend také jadtioho
wzivota“. Vitézi hr&, kterému zbyl alespojeden Zivot. Tlgitkem SELECT je mozné z#nit pocet ,Zivota“

na 4 nebo 5.

Horseshoes G24 HSH 15 1-1

(podkovy)

Tato hra je wtena pro dva hr&ge(pog. dva tymy), ktéi vyuZivaji @i hie pouze dva segmenty ,20“ a ,3,
piedstavujici d¥ koni podkovy. Hra 1 hraje n&islo ,20 a hr& 2 hraje n&islo ,3".

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

TRIPLE krouzek = 3 body

DOUBLE krouZek = 2 body

trojahelnik,lichokZnik = 1bod

Pti hte na tymy boduje vZdy jen ten hréktery ziskal v daném kole nejvice hiodNap'. pokud 1. hré tymu
ziska 3 body a 2. heatymu 1 bod, zapéitavaji se v daném kole pouze body 1dedéymu. Hraje se, dokud
nektery z tymi neziska 15 bad

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

Battleground G25 BAT SIN 1-1



V této he pro dva hrée predstavuje ter bitevni pole rozdleny na d¢ poloviny. Hr&, ktery zasahne
vSechny segmenty ( vojéky ) protivnika, vyhrava. Segmeetyuseji byt zasaZzeny postépra sebou, jak
jsou na teti.

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

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

Tlacitkem SELECT ped zapdetim vlastni hry je mozno nastavit hru pouze na segmenty DIBJBebo
TRIPLE.

Advanced battleground G26 ADB --- 1-1

Pravidla jsou stejna jako uedchozi hry. Nyni vSak bitevni pole obsahuje miny, kteedptavuji segmenty
TRIPLE a BOUBLE na poli souge. Hr&, ktery zasdéhne DOUBLE nebo TRIPLE segment na poli
protivnika, gichazi o svého vojaka. Nappokud hr& 1 zasédhne chy@nTRIPLE u¢isla ,6“, ztraci svého
hr&e pod¢islem ,11“. Mina se fitom aktivuje pouze prvnim zdsahem v kazég h

Paintball G27 PBA SIN 1-1

Tato hra je podobna itk ,Battleground® a je to jeji herni varianta. St&jjako pri skutené he
PAINTBALL, hraci mohou také ziskat prapor soupga tymu,éimz také viézi. Pro ziskani praporu jégba
dvakrat zasdhnout double bullseye. Zasah do single bellseynepéita a naopak se @ita pouze jeden
zasah double bullseye v jednom kole. TakZe pro ziskaniopuaje feba zasahnout ,double bullseye” ve
dvou kolech. Vyhrava htaktery vyradi vSechny vojaky soufenebo ziska jeho prapor.

Tlacitkem SELECT ped zapoetim vlastni hry je mozno nastavit vySSi obtiznost:

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

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

DilezZitd upozornéni

Zaseknuté segmenty

Ohcas Sipka zfisobi, Ze segmentigtane vrazen do pavouka adigiiciho segmenty od sebe. KdyZ se to
stane, hra serprusi a display indikuje zaseknuty display.

K uvolnéni segmentu jeteba vyndat Sipku nebo ulomeny hrot. Pokud to nefuten je teba vyviklat
segment dokud nebude volny.

Ulomené hroty
Obcas se hrot ulomi aigtane zapichnuty v segmentu. Zkuste ho vyjmout popiozety.
UPOZORNENI: Nikdy se nesnaZte hrot silou zatl#it dovnit¥ terée, miZe dojit k poskozeni

folie, kterd snimé z4sahy tete!

Nebuf'te znepokojeni pokud se hrot ulomi. Je to nornj@nixi hrani Sipek.
PouZivejte hroty stejné délky jakou maji hroty ipk&ch dodavanych s tam!

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

K ¢isténi nepouzivejte drsnéistici prostedky nebogistice obsahujiciépavek. Nejlépe je atas tet otiit
vlhkym hadikem. Vyvarujte se politi tée jakoukoliv tekutinou.






