university.

PODME si SPOLU ZAHRAT SIPKY !

Tu s pravidla:

—

Q localhand.

Funkcie teré¢a na Sipky

Vypinac/tlacidloPOWER -. Uistite sa, ¢i je adaptér
nasunuty do otvoru na ter¢i. Stlacenim sietového
vypinata POWER ter¢ zapnite alebo vypnite.

TlaCidloSTART/NEXT PLAYER - Toto multifunkéné
tlac¢idlo sa pouziva na:

* ZAPNUTIE hry po zvoleni vSetkych moznosti.

e Medzi jednotlivymi kolami dajte ter¢ do stavu NEXT
PLAYER (DALSi HRAC), ¢o hragovi umozni teré
odstranit z ciefovej oblasti.

o Dal$i hrag

Tlacidlo BOUNCE OUT - Pred hranim sa rozhodnite, ¢i
chcete pocitat alebo nie aj Sipky, ktoré sa neudrzali v
terci (,odskocili). Ak nie, jednoducho stisnite tlacidlo
BOUNCE OUT hned potom, ¢o sa objavi pre
ododitanie zaregistrovaného skoére

TlacidloSOUND — Nastavitelny zvuk od 0-7 (8 drovni).

TlacidloDOUBLE/MISS — Toto tlac¢idlo sa pouziva pre
aktivaciu Double In/Double Out a Master Out pre hry
,01“. Tato funkcia sa aktivuje iba u 301, 401, atd.
Funkcia MISS je aktivna pocas akejkolvek hry. Stisnite
tlacidlo pre registraciu ,netrafenej” Sipky. Hra¢ méze
tal€idlo stisnut, ked' Sipka pristane mimo ciel a pocita¢
tak zaregistruje hodent Sipku.

Tlagidlo PLAYER/PAGE — Toto tlacidlo sa pouziva pri
Startu kazdej hry pre zvolenie poctu hracov. Toto
tlacidlo takisto hraéom umozniuje vidiet skére ostatnych
hracov, aj ked nie je na displeji aktivne

Tlacidlo GAME — Stisnite pre prechadzanie menu
s hrami a pre zvolenie hry.

TlacidloSELECT — Stlacte pre volbu réznych obtaznosti
hry. Vela hier ma viacero nastaveni obtiznosti, ktoré je
mozné tymto tlacidlem nastavit’

CYBERMATCH - Hrat proti pocitacu. Stlacte a podrzte
tlacidlo pre listovanie piatich r6znych drovniach.”

Urovne Cybermatch:
Uroveri 1 Profesional
Uroveri 2 Expert

Uroveri 3 Pokrogily

Uroveri 4 Stredne pokrogily
Urovei 5 Zagiatognik

Ked hra zacne:

Zacina ,fudsky” hrac. Po prvom hode vytiahnite Sipky
z terca, stisnite na START a PREJDITE na nasujiceho
hraca (CyberMatch). Skontrolujte, Ze sa skore supera
CyberMatch na displeji spravne znazomilo. Usek, na
ktory stper CyberMatch mieri, je zndzorneny aktivnym
znazornenim teréa (kontrolka pokusu blik&). Potom
aktivne znazornenie ukazuje vysek, do ktorého sa

stiper CyberMatch skuto¢ne trafil (kontrolka ukazujuca
vysok blika).

Ked super CyberMatch dohra, ter¢ sa automaticky
vynuluje pre ,fudského” hraca. Hra pokracuje, kym
jeden z hracov nevyhra. Vela $tastial

Elektronické ovladanie terca

1. Ak chcete ter¢ zapnut, stlacte POWER.

2. Stlacajte tlacidlo GAME , pokym sa nezobrazi
pozadovana hra.

3. Stisnite tlacidlo DOUBLE (volitelné) pre zaciatok
alalebo zakoncenie na double alebo Master Out
(pouziva sa iba pri hrach 301 - 901). To je vysvetlené v
odseku pravidla hry.

4. Stisnite tlacidlo PLAYER pre zvolenie poc¢tu hracov
(1, 2 ... 16). Vychodzie nastavenie odpoveda 2 hracom.
Alebo zvolte funkciu Cybermatch stisnutim tlacidla
CYBERMATCH.

5. Stlacte tlacidlo START/NEXT PLAYER (Cervené),
¢im aktivujete hru a zaénete hrat.

6. Vrhanie Sipok: Ked hodite vSetky 3 Sipky, hlasova
sprava oznami ,Vyberte Sipky" a skére zablika. Sipky
teraz mozete vybrat, pricom nebude elektronické skore
ovplyvnené. Ked vyberete vSetky Sipky z hracej plochy,
stisnite tlacidlo START , aby mohol hrat nasujuci hrag.
Hlasova sprava oznami, ktory hrace je na rade. Svetlo
ukazovatela sa taktiez rozsvieti a ukaze, ktory hrac je
na rade.

HRA 1: 301
Tato hra sa hra tak, Ze sa skére kazdej Sipky odocita
od pociato¢ného poctu (301), pokial hra¢ nedosiahne 0
(nulu). Ked jeden z hracov nulu prekrogi, je hod
neplatny (,Bust*) a skére sa vrati tam, kde bolo na
zaciatku tohto kola. Napriklad, ak jeden z hraéov
potrebuje 32 pre zakonéenie hry a hodi 20, 8, a 10
(celkom 38), skére sa vrati v dalSom kole na 32.
Pocas hry mézete zvolit moznost dabl dnu / dabl von
(dabl von sa pouziva naj¢asteiji).
« Dabl dnu - Dabl musite trafit skor, ako sa body odoétu
od celkového mnoZzstva.

Inymi slovy, hra¢ zacne ziskavat body iba vtedy, ked
sa mu podari dabl.

« Dabl von - Dabl musite trafit pre zakoncenie hry. To

znamena, Ze pre zakonéenie hry musite trafit' sudé Eislo.

« Dabl dnu a Dabl von — Dabl musi trafit kazdy hrac pre
« Master Out — Musite trafit double alebo triple pre
zakoncenie hry.

HRA 2 : CRICKET (G02)

Predmetom hry Cricket je uzamknut odpovedajuce
¢isla skor ako stper a pritom si udrzat' ¢o najvyssi
pocet bodov.

Hré sa iba na vyseky od 15 do 20 a na interiér

a exteriér bull. Kazdy hra¢ musi trafit kazdé cislo 3krat,
aby vysek otvoril. Hra¢ vyhrava mnozstvo bodov
otvoreného vyseku kazdy raz, ked sa $ipkou do tohto

vyseku trafi pod podmienkou, Ze stper vysek nezatvoril.

Trafit dabl sa pocita ako dva hody a tripl ako 3 hody.
Cisla sa mbzu otvarat alebo zatvarat v hociakom
poradi. Cislo je zatvorené vtedy, ked ostatny hradi

trafia otvoreny vysek 3krat. Ked je niektoré gislo
zatvorené, Ziaden hra¢ nesmie toto &islo trafit po
zbytok celej hry.

Vitaz — Tim, ktory zatvori vSetky Gisla ako prvy a ktory
nasbiera ¢o najvacsie mnozstvo bodov, vitazi. Ak
niektory hra¢ zatvori vSetky &isla, ale nedosiahne
najvyssieho poctu bodov, musi pokracovat a trafovat’
sa do otvorenych &isel. Ak hraé nedozZenie body skor,
ako super zavre vSetky Cisla, vyhrava stper. Hra
pokracuje dovtedy, kym su vSetky vyseky zatvorené -
vitazom sa stava hrag, ktory dosiahol najvyssieho
skore.

FRI’:;-‘J.:-I\IO-SCORE CRICKET
(Stisnite tlacidlo SELECT, ked je Cricket na displeji)

Tie isté pravidla ako Standardny Cricket, okrem
bodovania. Cielom tejto verzie je byt prvym, kto
jednoducho ,zatvori“ vSetky odpovedajuce &isla (15 az
20 a bullseye). Poznamka: LCD modely majd hry
cricket a no-score cricket ako oddelené hry, ale modely
maju tieto hry ako 1.

Zobrazenie bodovania:

/ X ®

1"Mark  2™Mark  3"Mark

HRA 3 : SCRAM
Téato hra je variantou hry Cricket. Hra sa hra na dve

kola. V kazdom kole maju hradi odlisny ciel. V 1. kole
sa snazi hra¢ 1 ,zatvorit” (trafit 3krat v kazdom vyseku
—od 15 do 20 a bull). Hra¢ 2 sa zatial snazi nasberat
€o najviacej bodov vo vysekoch, ktoré prvy hrac¢ este
nezatvoril. Ked hra¢ 1 zatvori v8etky vyseky, 1. kolo
kongi. V 2. kole sa role hra€ov vymenia. Hra¢ 2 sa
snazi zatvorit vSetky vyseky a hraé 1 sa snazi
nasbierat' ¢o najviacej bodov.

Hrag, ktory dosiahne najvy$sieho poctu bodov, vitazi.

HRA 4 : CUT-THROAT CRICKET

Ide o tie isté pravidla ako pri Standardnej hre Cricket,
okrem toho, Ze sa ziskané body pri¢itaju k bodom
supera (superov). Cielom hry je skongit' s €o najniz§im
poctom bodov.

HRA 5: ANGLICKY CRICKET (Iba pre 2 hrage)

Téato hra je dalSou verziou hry Cricket, ktora vyzaduje
presné vrhanie Sipiek. Hra sa hra na dve kola. V
kazdom kole maju hraci iny ciel. Pogas prvého kola sa
hraé 2 snazi trafit bullseyes — s tym, Ze potrebuje 9 na
dokongenie kola 1. Double bull (Cerveny stred) sa
pocita ako 2 skdre. Kazdy vrh, ktory netrafi bullseye sa
zapodita k bodom hraca 1. Napriklad, ked' hra¢ 2 hodi
20, single bullseye, a 7, hra¢ 2 si odocte bullseye z 9

a 27 bodov sa pricte k celkovému poctu bodov hraéa 1.
Hrac¢ 2 sa musi trafit presne do bullseye!

Pocas tohto prvého kola sa hrac 1 snazi ziskat ¢o
najvacej bodov. U double a triple sa ich hodnota pogita
2x a 3x . V kazdom pripade musi hra¢ 1 ziskat viac ako
40 bodov v kazdom kole (3 hody), aby mal viac bodov
ako hraé 2. Do celkového skére sa pocitaju iba body
nad 40. Hrac¢ 1 musi predviest presnost vrhania,
pricom nesmie trafit bullseyes poc¢as prvého kola,
pretoZe body hrac¢a 1 za bullseye sa neodogitaju z
potrebného skore hraca 2 9 bullseyes. Ked hrac 2



dosiahne ciela 9 bullseyes, role sa v druhom kole
vymenia.

HRA 6: POKROCILY CRICKET
Tato tazka verzia bola vytvorena pre skusenych hracov.

Hraé¢ musi zatvorit vysece (20, 19, 18,17,16,15 a
bullseye) vyuzitim triple a double! V tejto hre sa
vysece double pocitaju ako 1x Cisla a vysece triple sa
poditaju 2x Cisla. Skoérovanie bullseye je také isté ako u
Standardnej hry cricket. Prvy hrag, ktory zatvori ¢isla a
dosiahne najvacsieho poctu bodov, vyhrava.

HRA 7: SHOOTER

Tato naro¢na hra testuje schopnosti hraca pre
umiestnenie Sipiek do jednej vysece pocas kazdého
kola hry. Pocita¢ nahodne zvoli vyse¢, do ktorej hragi
musia strielat na zaciatku kazdého kola — je oznacena
blikajucim svetlom na displeji.

Vyhodnocovanie je nasujlice:

Single vyse¢ = 1 Bod

Double vyse¢ = 2 Body

Triple vyse¢ = 3 Body

Single Bullseye= 4 Body.

Ked poéita¢ zvoli, Zze hraci musia trafit dvojity Bullseye,
pocitaju sa vonkajsi bull za 2 body a vnatorny za 4
body. Hrag, ktory ma na konci hry najviacej bodov,
vyhrava. Poznamka: pocet kol je mozné nastavit.

' HRA 8: BIG SIX
V tejto hre hradi superia o to, kto trafi ciel zadany

stperom. Hra sa podoba znamej basketbalovej hre
L,HORSE"; ale hraci musia ziskat $anciu zvolit nasujlci
ciel pre sUpera tak, Ze sa trafi do aktualneho ciefa ako
prvy.

Single 6 je prvy ciel pri za¢atku hry. Pred zaciatkom hry
sa musia hraci dohodnut na poctu Zivotov, ktoré sa
vyberu stisnutim tlacidla SELECT . Pogas troch vrhov
musi hrac 1 trafit 6, aby si ,zachranil* Zivot. Ak Sipka
trafi ciel, dal$i Sipka urcuje ciel pre supera. Ak sa
hracovi 1 nepodari trafit ciel' 3 Sipkami, straca Zivot a
Sancu urcit dalSi ciel pre hraca 2. Hrag 2 striela na
single 6, ktortl hra¢ 1 minul — a ak sa strafi, méze
hadzat na dalSiu vyse¢ v dalSom kole. Single, double a
triple su v tejto hre oddelené ciele.

Cielom hry je dondtit stipera k tomu, aby stratil Zivot
tym, Ze mu zvolite tazké ciele ako napriklad ,Double
Bullseye* alebo ,triple 20 Hrag, ktorému ostane Zivot,
vyhrava. Poznamka: pocet Zivotov mbZete nastavit.

HRA 9: OVERS
‘ Cielom tejto hry je jednoducho nahrat viac bodov

(,prehrat*) ako je sucet troch predchadzajicich Sipiek.
Pred zaciatkom hry si hraci zvolia pocet Zivotov
stlacenim tlacidla SELECT. Ked sa hracovi nepodari
Jprehrat” jeho predchadzajice skore, straca Zivot. Ked
hrac ,vyrovna“ celkové skére troch Sipiek, taktiez straca
Zivot. Displej na pravej strane sa rozsvieti raz pre
kazdy strateny zZivot. Hrag, ktorému ostane Zivot,
vyhrava. Poznamka: pocet Zivotov mbzZete nastavit.

HRA 10: UNDERS

Této hra je opakom ,Overs*. Hra¢ musi nahrat menej
bodov (,Under*) ako jeho vlastné skére z
predchadzajucej hry. Hra zacina na 180 (najvyssi

celkové mozné skore), ked hrac trafi viacej ako
predchadzajlci sucet, straca Zivot. Kazda Sipka, ktora
sa dostane mimo hraciu zénu, vratanie bounce outs,
bude penalizovana 60 bodmi, ktoré sa pricti k vaSmu
skore. To sa pri¢ita na konci kola, ked' stisnete tlacidlo
,START/HOLD". Hrag, ktorému ostane Zivot, vyhrava.
Poznamka: pocet Zivotov mozete nastavit.

HRA 11 : COUNT- UP
Cielom tejto hry je stat sa prvym hracom, ktory

dosiahne stanoveného poctu bodov (400, 500...).
Celkovy pocet bodov sa stanovi pri vyberu hry.
Kumulativne body pre kazdého hraca sa zobrazuju na
dispeji v priebehu hry.

HRA 12: HIGH SCORE

Pravidla tejto kompetitivnej hry st jednoduché — Ziskat
&o najvacej bodov v troch koloch (devét Sipiek). Double
a triple sa pocitaju 2x 3x hodnoty vysece. Pocet kol
mozete nastavit.

HRA 13 : ROUND-THE-CLOCK

Kazdy hrac¢ sa snazi v poradi ziskat body u kazdého
Gisla od 1 do 20 a v bull. Kazdy hraé hadza 3 Sipky

v kazdom kole. Ak sa Sipka trafi do spravneho ¢isla,
snazi sa trafit nasujuce Cislo. Prvy hrag, ktory dosiahne
20, vitazi.

Na displeji sa znazorni vysek, ktory musite Sipkou trafit
U tejto hry mate moznost volby z niekolkych drovni.
Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.

ROUND-THE-CLOCK 5 — Hra zaéina na vyseku €. 5
ROUND-THE-CLOCK 10
ROUND-THE-CLOCK 15

ROUND-THE-CLOCK Double 1

ROUND-THE-CLOCK Double 5 - Hra za¢ina dablom 5
ROUND-THE-CLOCK Double 10
ROUND-THE-CLOCK Double 15

ROUND-THE-CLOCK Triple - Hraé musi trafit tripla v
kazdom vyseku, pri€om zacina na 1 a poporade
pokracduje az na 20.

ROUND-THE-CLOCK Triple 5 - Hra zagina triplom 5
"ROUND-THE-CLOCK Triple 10
ROUND-THE-CLOCK Triple 15

HRA 14 : KILLER

U tejto hry poznate svojich skutocnych priatelov. Mézu
ju hrat aj dva hraci. Na zaciatku si musi kazdy hrac
zvolit svoje ¢islo hodom $ipky na ter¢. Displej LCD
oznadi ,SEL" na tomto mieste. Hracovi je pridelené
Gislo, ktoré mu ostane pocas celej hry. Dva hradi
nemézu mat to isté ¢islo. Hra zacina, akonahle ma
kazdy hrac svoje Eislo.

Prvym cielom je umiestnit' sa ako ,Killer* (Zabijak) tak,
Ze trafite vysek dabl svojho Gisla. Ked trafite svoj dabl,
stavate sa ,Killer* (zabijakom) po zbytok celej hry.
Vasim cielom je ,zabit" vasich superov tak, Ze sa
snazite trafit ich ¢isla vyseku, kym nepridu o vSetky
JZivoty“. Vitazom sa stava hrac, ktorému ostal Zivot.

i

Poznamka: pocet Zivotov mozete nastavit. Pre tych,
ktory si Zelaju vacsiu vyzvu, existuju tri dalSie
nastavenia obtiznosti: Double 3 Zivoty, Double 5

Zivotov a Double 7 Zivotov. V tychto hrach modzete
,Zabit" superov tak, Ze trafite double ich vysece.

HRA 15 : DOUBLE-DOWN

Kazdy hra¢ zacina hru so 40 bodmi. Cielom je ziskat
¢o najviacej bodov tym, Ze sa trafite do prebiehajuceho
vyseku. V prvom kole musi hra¢ trafit vysek 15. Ak sa
na 15 netrafi, je skdre znizené o polovinu. Ak sa do
niektorych 15 trafi, bude kazda 15 pri¢itana

k zaciatocnému poctu bodov.

Buddci kolo hragi hadze na 16 segmentu a hity st
pridané do nového kumulativne bodov celkom. Opat’
plati, Ze ak nebudu registrované hity, celkova bod je
znizit na polovicu.

Kazdy hraé hodi k ¢islam sekvencii 15,16, D, 17,18,
19,20, T. B. Hrag, ktory dokongéi hru s najvy$§im
poctom bodov sa stava vitazom.

D : Akykolvek dabl
T : Akykolvek tripl
B : Bulleyes

HRA 16 : FORTYONE
‘ Tato hra sa hra podla podobnych pravidiel ako Double

Down okrem dvoch vynimok.

Téato hra sa riadi podobnymi pravidlami ako Standardné
dvojité dole, ako je popisané vyssie s dvoma
vynimkami. Po prvé, miesto aby $iel od 15 do 20 a terc,
sekvencie je obrateny, ktora bude uvedena na displeji.
(20,19, D, 18,17, T, 16,15,41, B) Po druhé, dalsie kolo
sa zapocitavaju do konca, v ktorom hraci musia pokusit'

strelit tri hity, ktoré pridavaju az 41 bodov (20, 20, 1, 19,

19, 3, D10, D10, 1: atd’.). Tento "41" koleso pridava
dalSiu uroven obtiaznosti k hre. Nezabudnite, Ze skére
hracova je znizit na polovicu, ak nie Uspesny, takze
"41" koleso je celkom vyzva!

41 = kolo "41"

HRA 17 : ALL FIVES
Pri kazdom hode musi kazdy hra¢ hodit celkovy pocet

bodov delitelny 5. Bod sa pocita kazdych ,pat".
Napriklad 10, 10, 5 = 25. 25 je delitelné 5, tento hra¢
ziskava 5 bodov (5 x 5 = 25).

Ak hra¢ trafi 3 Sipkami celkové mnozstvo, ktoré nie je
delitelné 5, neziskava zZiaden bod. Posna $Sipka
kazdého kola musi mimoto trafit vysek. V pripade, ze
hra¢ hodi tretiu Sipku a mine ter¢, neziskava Ziaden
bod a to aj v pripade, Ze je stcet z prvych dvoch hodov
delitefny 5. To hracovi brani ,pokazit” treti hod, ak st
dva predchadzajlce spravne. Prvy hrag, ktory dosiahne
patdesiat a (51) ,pat”, vitazi.

HRA 18 : SHANGHAI

Kazdy hraé musi ,obehnut” ter¢ poporade od 1 do 20.
Hraci zacinaju na ¢isle 1 a hadzu 3 Sipky. Ciefom je
nahrat ¢o najvacej bodov pri kazdom hode. Dably

a triply sa zapogitavaju do skore. Hrag, ktory po
skonéeni dvaciatich vysekov dosiahne najvyssieho
skore, vitazi.

Dalsie varianty tejto hry st detailne popisané nizsie.
SHANGHAI 1 — Hra zaéina v 1. segmente
SHANGHAI 5 -

SHANGHAI 10 —

SHANGHAI 15 -
- Hra zacina na vyseku €. 5; 10 ; 15

Super Shanghai je este tazsi. Hra ma iba 7 kol. Toto
pravidlo je podobné ako je opisané vyssie s tou
vynimkou, Ze Specialne ciele treba zasiahnut 3 Sipkami,
inak bude skére nulové.

* SUPER SHANGHAI 1 — Hra zac¢ina v 1. segmente,
kon&i v 7. segmente. Specialne ciele st 3 a 5.

* SUPER SHANGHAI 5 — Hra zacina v 5. segmente,
kongi v 11. segmente. Specialne ciele st 7 a 9.

* SUPER SHANGHAI 10 — Hra zacina v 10. segmente,
kon&i v 16. segmente. Specidlne ciele st 12 a 14.

* SUPER SHANGHAI 15 - Hra zadina v 15. segmente,
kongi v 25. segmente. Specialne ciele st 17 a 19.

HRA 19 : GOLF

Cielom je skondit' s o najnizsim skore. Ciel

Sampionatu spociva v trafeni sa 3krat do kazdého
vyseku (diery) od 1 do 18.

Kazdy vysek musite trafit 3krat, aby ste mohli postupit’
na nasuijuci. Vysek je mozné zakoncit jednym hodom
trafenim sa na tripl.

Aktivny hrac pokracuje v hadzani Sipiek, kym 3krat
netrafi prebiehajuci vysek. Hlasova sprava ohlasi hraca,
ktory je na rade.

HRA 20 : FOOTBALL

Ciefom hry je prejst cely ,terén” (ter¢), pricom musite
trafovat' jeden vysek za druhym.

V prvom rade zvolte ,herny terén* kazdého hraca.
Kazdy hrac¢ preto hodi Sipku, alebo stisne na jeden
vysek na ter¢i. Zvoleny vysek sa stava vasim Startovym
bodom na teréi a musite skonéit presne oproti, pricom
je nutné trafit 11 vysekov. Na displeji LCD sa uklada
Vas postup a ukazuje sa vysek, ktory musite trafit’

v nasujucom kole.

Starting point

Score point

HRA 21: BASEBALL
Tato Sipkova verzia baseballu vyZaduje zruénost. Ako v

skuto¢nej hre, celd hra spociva v 9 smenach. Kazdy
hra¢ vrha 3 $ipky v kazdej smene. Pole je zndzornené
na obrazku.

Vysok vysece

Vysece single “Single” — jeden
zéklad

Vysece double “Double” — dva
zéklady

Vysece triples “Triple” — Tri

zaklady



Bullseye “Home Run”
(mézete trafit iba tretou Sipkou v kazdom kole)

=
———

Heen R
3ref Do Oty

Cielom tejto hry je dosiahnut tolko run, kolko je pri
kazdej smene mozné. Hrag, ktory ma na konci hry
najviacej run, vyhrava.

HRA 22: STEEPLECHASE

Cielom tejto hry je byt prvym hracom, ktory skon¢i
,zavod" ako prvy, kto presiel celt ,drahu”. Draha zacina
vysekom 20 a ide po smeru hodinovych ruciciek okolo
dréhy az po vysek 5 a konéi na bull. Jednoduché, v§ak?
Zabudli sme upresnit, Ze u kazdého &isla musite trafit
vnutorny simpl, aby ste drahu mohli prejst. Ide o ¢ast'
medzi bull a triplom. A takisto ako u skutoéného
steeplechase néjdete na celej drahe prekazky. Styry
prekazky najdete na nasujtcich miestoch:

- 1. prekazka Tripl 13 - 2. prekazka Tripl 17

- 3. prekadzka Tripl 8 - 4. prekazka Tripl 5

Prvy hrag, ktory drahu skon¢i a dosiahne bull, vitazi.

HRA 23 : BOWLING
Svoju ,drahu“ si musite vybrat

bud - ]
hodom Sipkou alebo manuélne
stisnutim jedného vyseku podia

vasho vyberu. Ked je

draha zvolena, mate k dispozicii
dve Sipky

pre ziskanie bodov (alebo na

porazeni kuzeliek). Kazdy
vysek vasej ,drahy” odpoveda uréitému poctu kuzeliek:

Vysek Skoére

Dabl 9 kuzeliek
Vonkajsi simpl 3 kuzelky
Tripl 10 kuzeliek
Vnutorny simpl 7 kuzeliek

Tato hra méa niekolko pravidiel:

1. Ideélne skére hry je 200 v tejto verzii bowlingu.

2. Nemozete trafit dvakrat tu istu single v tom istom
Jramci“ (kole). Na druhy raz sa pocita nula bodov. Tip:
Snézte sa trafit kazdy single pre dosiahnutie 10 bodov
Vv rdmci.

3. Mézete hrat' 20 bodov v ,ramci“, ak sa trafite do triple
vysece dvakrat.

4. Ak vasa prva Sipka trafi Double vyse¢, druha tiez
Double a tretia ktortikolvek vyse¢, ziskate 10 kuzeliek
(bodov) za toto kolo.

5. Ak prva Sipka trafi vyse¢ Double, druha vonkajsiu
alebo vnutornu Single vyse¢ a tretia trafi Double, kolo
vam prinesie iba 9 bodov.

6. Ak prva Sipka trafi vyse¢ Double, druha Triple a tretia
Double, ziskavate celkom 19 bodov.

| HRA 24: CAR RALLYING
Tato hra sa podoba dostihom okrem toho, Ze si sami

mozZete zvolit svoj zavodny okruh. MéZete si nastavit
tolko prekazok, kolko si Zelate. Okruh musi mat 20
dizok.

Pred zaciatkom hry vam displej ponukne volbu zavod
(,SEL"). Hraci musia alternovat zvolené vysece
stlaenim na $pecificku vyse¢ podla vasej volby.
Poznamka: Musite trafit tu vyseg, ktoru ste zvolili, aby
ste sa mohli pohybovat. Ak ste zvolili vnatorny single
20, pak musite vnutornu single zénu poc¢as zavodu
trafit. displej ur¢i vnatorny singke s linkou vedfa 1,
vonkajsi single sa ukaze s linkou vedla hornej Gasti 1.
Prekazky spocivaju v zasiahnuti tazkého cisla pred
pokracovanim v zavode. Trasu moZete vytvorit tazku
alebo lahku a mozete sa pohybovat kudykolvek po
ter¢i. Po zvoleni trasy stisnite START pre zaciatok. Prvy
hrag, ktory zavod dokong¢i, vyhrava.

HRA 25 : SHOVE A PENNY

Pouzivaju sa iba ¢isla 15 az 20 a bull. Simply st za 1
bod, dably za 2 body a triply za 3 body. Kazdy hra¢
musi trafit body v poradi a ziskat' 3 body v kazdom
vyseku, aby moholo pokracovat dalej. Ak hra¢ trafi viac
ako 3 body na jednom ¢&isle, budu body naviac pri¢itané
nasujucemu hracovi. Prvy hrag, ktory nahra 3 body vo
vSetkych vysekoch (15 az 20 a bull), vyhrava.

HRA 26 : NINE-DART CENTURY

Cielom hry je nahrat 100 bodov, alebo sa k nim ¢o
najviacej priblizit po¢as 3 kol (9 Sipiek). Ked prekrocite
100 bodov, prehréli ste, neprehréte iba v pripade, ze
prekrocili vSeci ostatny. V takom pripade vyhrava hrac,
ktory je blizsie k 100 (hrag, ktorého skére pod 100 je
nizsie).

l HRA 27: GREEN VS. RED (iba pre 2 hrace)

Téato hra je pretekom okolo terca, pricom trafenie
double a triple vam prinesie vitazstvo. Hra¢ 1 je
“zeleny” (1,4,6,15,17,19,16,11,9,5,B) a 2. hra¢ je
,Cerveny”(20,12,14,8,7,3,2,10,13,18,B). Hrac¢ 1 striela
iba na double a triple zelenej fraby a postupuje po terci
v smeru hodinovych ruci¢iek. Hra¢ 2 zacina na 20 a
pokracuje proti smeru hodinovych rugiciek, trafuje sa do
Eervenych poli (docasné skére ukazuje, ktorti vyseé
musite trafit). Poznamka: maximum double a triple toho
istého &isla je mozné trafit v jednom kole. Trafenie
zlého ¢isla (superova farba) odocte tento pocet bodov
z vasho skére — budte opatrni. Hra¢ s najvy$sim
poctom bodov po skonéeni hry vyhrava.

HRA 28: GOLD HUNTING

Cielom tejto hry je najst “zlato”. Za kazdych 50 bodov
ziskavate zlato. Zlato ziskate iba v pripade, Ze ste
dosiahli presne 50 bodov alebo ich nasobok (100, 150,
atd.). Hra¢, ktory dosiahne zvoleného poctu bodov ako
prvy, vitazi.

HRA 29: ELIMINATION

Cielom hry je "vyradit" vasho supera. Pravidla st velmi
jednoduché. Kazdy hra¢ musi zasiahnut vy$si pocet
bodov tromi Sipkami ako hra¢ pred nim. Kazdy hra¢
zacdina s tromi Zivoty. Ak sa hraci nepodari zasiahnut'
viac bodov ako hrag pred nim, straca Zivot. Pri remize

tiez straca Zivot. Vitazom je posny hrac¢ sa zivotom v
hre. Poznamka: Mézete upravit pocet Zivotov.

HRA 30: HORSESHOES

Tato hra pre dvoch hracov pouziva segmenty 20 a 3
pre reprezentaciu dvoch konskych podkov. Hra¢ 1 bude
mierit na segment 20 a hra¢ 2 bude mierit na segment
3. Body sa scitavaju za bicykel. Prvy hrac, ktory
dosiahne 15 bodov, je vitaz.

Body sU nasovné:

KRUH trojnasobku = 3 body

VNUTORNE SEGMENT jednonésobku (Trojuholnik) =
1 bod

KRUH dvojnasobku = 2 body

VONKAJSI KRUH jednonasobku (obdiZnik) = 0 bodov

Body sa zapocitaju iba timu s vy$§im poctom bodov v
ramci kola. Napriklad, ak hra¢ 1 ziska 3 body, a hrac 2
ziska 1 bod, iba hra¢ 1 ziska za toto kolo 3 body. Kolesa
budu pokracovat do dosiahnutia 15 bodov. Poznamka:
MbozZete upravit konecny pocet bodov.

Udrzba elektronického teréa

1. Nikdy na tomto ter¢i nepouzivajte Sipky s
kovovym hrotom.
2. Pri hadzani Sipkami nevynakladajte prili§ velka

silu. Hrozi, Ze sa hroty Sipiek zlomia a ter¢ sa
rychlo opotrebi.

3. Pri vyberani z ter¢a Sipkou otacajte po smeru
hodinovych rugiciek.
4. Pouzivajte iba adaptér A/C dodany s teréom.

Pouzitie nevhodného adaptéru méze sposobit’
elektricky Sok a poskodit elektronické obvody.
5. Ter¢ sa nesmie dostat do Styku s kvapalinami.
Nepouzivaijte Cistiace spreje alebo Cistiace
prostriedky obsahujice amoniak ¢i iné
chemikalie, které by mohli vyrobok poskodit.

Dblezité poznamky

Zablokovany vysek

Niektory vysek sa méze zabokovat, ked sa $Sipka
zasekne v mieste, ktoré oddeluje dva vyseky. Ak sa to
stane, hra sa prerusi a na LCD displeji sa objavi Cislo
vyseku, ktory je zaseknuty.

Pre uvolnenie vyseku jednoducho vytiahnite Sipku
alebo zlomeny hrot z vyseku. Ak problém pretrvava,
skuste vysekom zahybat, kym sa neodblokuje. Hra
bude pokracovat tam, kde bola prerusena.

Zlomené hroty

MbZe sa stat, Ze sa hrot zZlomi a ostane zablokovany vo
vyseku. Skuste ho vytiahnut pomocou kliesti alebo
pinzety tak, Ze ho uchopite za koniec, ktory vy¢niva

a vytiahnete ho z vyseku. Ak to nie je mozné, mozete
hrot skusit vytiahnut na zadnej strane vyseku. Pouzite
klinec mensi ako je diera a posurite mierne hrot, kym
nespadne na druhd stranu. Dajte pozor, aby ste
netlagili prili§ daleko, mohlo by to poskodit' obvody
umiestnené v zadnej strane vyseku.

Vo6bec nevadi, ked sa hroty zlomia. Ked hrajete so
Sipkami s makkym hrotom, je to normalne. Aby sme

vam umoznili ¢o najdlhsie a bezstarostne hrat,
dodavame nahradnu sadu hrotov.

Sipky
U tohto ter¢a sa neodporucéa pouzitie Sipiek vaziacich
vic ako 17 gramov.

Cistenie elektronickych $ipiek

Odporuca sa pravidelne Cistit ter¢ od prachu pomocou
navlhéenej handri¢ky. V pripade potreby mozno pouzit
jemny Cistiaci prostriedok. Je zakazané pouzivat
brusné cistiace prostriedky alebo prostriedky
obsahujtce amoniak, ktoré by vyrobok mohli poskodit.
Dajte pozor, aby sa kvapalina nedostala do ter¢a,
mohlo by to spdsobit nenapravitelné skody, ktoré nie
su kryté zarukou.


Andrej Kramar
Line
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