argmeo
250

1. Cisla segmentov14 . Tlacidlo UP

2. Dvojity kruzok (x2) 15. Tla¢idlo DOWN

3.  Triple 20 najvyssie skore (60 bodov) 16. Tlacidlo ENTER

4. Trojity krazok (x3) 17. Adaptér
Konektor

5. Vonkajsi ter¢ (25 bodov 18.

6. Vnutorné bycie oko (50 bodov) 19. Zobrazenie

kriketu

7. Pasca na Sipy (0 bodov) 20. Nahradny hrot
x 20

8. Jednotlivé kruzky (x 1) 21. Plastovy hrot

9. Tlacidlo NEXT 22,
Markolat

10. Zapnutie/vypnutie zvuku23 . Stopka a pero

11. Zadné tlacidlo24 . Skrutky x 2

12. Tlacidlo MISS 25.

Adaptér 4,5V, 500 mA
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13. Tlacidlo ON/OFF26 . Zastrcka
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NAVOD NA INSTALACIU

Doska na Sipky
stred (bycCie oko)

14
wa gJlL

I-

T AT

|

Bubnova linka
237 cm

NASTROJE POTREBNE NA INSTALACIU:
+ Skrutkovac a vftacka - (nie su su€astou dodavky)

1.

14 cm

w2 g6k

S

Priprava Sipok: naskrutkujte hrot (Spi¢ku) a nasadu do nasady (hlavne). Ak je
letka navySe, zlozte letku do tvaru a viozte ju do nasady.

Dva montazne otvory na zadnej strane slUzia na zavesenie Sipky. Na
upevnenie na stenu sluzia 2 skrutky. Ak skrutky nie s vhodné na stenu,

vymerite ich
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vhodné skrutky. V blizkosti sa nachadza elektricka zasuvka. Podla pravidiel
pre medzinarodné zapasy v Sipkach by mala byt Sipkova doska zavesena
tak, aby vySka od podlahy po stred Sipkového kruhu bola 1,73 m (68") a
vzdialenost od Ciary hodu po dosku bola 2,37 (7 stép 9 1/4 palca).

3. Umiestnite dve znacky vedla seba vo vyske 192 cm (75 5/8") nad
podlahou, vo vzdialenosti 14 cm (4") medzi vybrané stenové stipiky.
Do referenénych znaciek zaskrutkujte dva hmozdinky, az kym hlavy
hmozdiniek nebudu vy¢nievat 13 mm zo steny.

4. Zarovnajte montazne otvory na zadnej strane hracky s hlavami skrutiek a
potom hrac¢ku pripevnite. Mozno bude potrebné upravit skrutky, aby doska
priliehala k stene.

5. Pripojte adaptér k zasuvke v stene a zasuvku k Sipke. Adaptér musi byt
230V, AC -4,5V DC, 500 mA.

o0

6. Pred pouZitim sa oboznamte s obsluhou Sipky. Ak mate podozrenie, Ze Sipky
nefunguju spravne, najprv si precitajte ¢ast RIESENIE PROBLEMOV v
tomto navode.

NAPADY A USMERNENIA
Hru je mozné hrat len s plastovou Spi¢kou. pouZite plastovu Spicku
Sipky spdsobuiju poskodenie $ipky.
Sipky hadzte spravnou silou a v spravnej polohe. Sipky nemusite hadzat silno, aby
ste ich udrzali na hracej ploche. Odporu¢ana hmotnost Sipok s plastovym hrotom by
nemala presiahnut 16 gramov.
Aby ste predisli odskoku, vZzdy pouzivajte typ plastového hrotu, ktory sa dodava s
hrackou. S touto hrackou nikdy nepouzivajte dlhé Spicky, pretoze sa lahko zlomia
alebo ohnu.
Ked vyberiete Sipku z hracej plochy, mierne ju otoCte doprava a zaroven
vytiahnite Sipku smerom von. Takto ju lahSie vytiahnete.
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BODY VYPOCTU

Hadzanie jedného sektora = }
Jeden vystrel pozostava z 3 Sip:

Odraz a
vynechané Sipky
Jedenskakajuci
50 bodov

alebo mimo hracej plochy

I @{ Bycie oko = 50 bodov
Bull= 25 bodov alebo

= moznost jedného byka/dvojitého byka

Sipky s bubienkom bud
sa zapocitava do skore a sektor  Tripla =
sa neda znovu vyhodit. Trojity skore

START

Dvojity sektor =

Dvojnasobné skore

NASTAVENIE A FUNKCIE

Stlacenim tlacidla ON/OFF spustite nastavenie. Po zapnuti
ON/OFF dosky sa na niektorych displejoch rozsvieti uvitacia hudba.
Ked zvuk zanikne, zobrazi sa displej prehravaca a

na displeji sa zobrazi "G01" a "301".

Pomocou tlacidiel NAHORU a DOLEVA moéZete prechadzat medzi
hrami (pozri €ast VYBRAT HRU).

Ked sa zobrazi hra, potvrdte ju stlacenim tlaCidla ENTER.

Pomocou tlac¢idiel NAHORU a DOLEVA moézete prechadzat
cez herné moznosti. Po zobrazeni hernej moznosti ju potvrdte
stlacenim tlacidla ENTER.

Pri niektorych hrach si mézete vybrat dvojity vstup a/alebo
dvojity vystup. Pomocou tlacidiel NAHORU a DOLEVA
mbzete prechadzat tymito Specialnymi funkciami. Po
zobrazeni $pecialnej funkcie ju potvrdte stlacenim tlacidla
ENTER.
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P/DOWN Pomocou tlacidiel UP alebo DOWN vyberte pocet
ENTER hra€ov. Na vyber je celkovo 9 hra€ov: rezim pre 1
. hraca a rezim pre 8 hracov, plus sélo rezim.
rezim
prehravaca.

Vyber prehravaca potvrdte stlaCenim tlaCidla ENTER.

elNeN (e 2= =0 Po vybere moznosti a potvrdeni reZimu sélo hraéa mézete hrat
UP/DOWN |s pocitatom. Pomocou tlacidiel UP alebo DOWN vyberte trovne
ENTER pre solového hraca a stlacenim tlacidla Enter spustite hru.
Solovy hra¢ ma k dispozicii nasledujucich pat

Uroven:

C1: Zaciatocnik
C2: Stredne
pokrocily C3:
Pokrocily C4:
Odbornik

C5: Profesionalne

Stlacenim tlacidla ENTER potvrdte vyber sélovej hry.

Pri niektorych hrach mozete po vybere poctu hracov (pred
HENDIKEP stlacenim tlacidla Enter) vybrat jednoduchy rezim. Stlacenim
tlacidla Handicap vstupite do rezimu vyberu jednoduchej hry.
Potom stlacenim tlacidla Nahor/Nadol vyberte ulahcenu
moznost pre kazdého hraca. A

\éﬁgygﬂﬂtn tlacidla Han‘c)iicap sa presuniete na dalSieho hraca.

HORE/DOL
E

Ak je v hre moznost dvojitého alebo jednoduchého byka,

stlacte tlacidlo UP alebo DOWN.

Stlacenim tlagidla ENTER potvrdte vyber jednoduchého/dvojitého
byka.

UP/DOWN
ENTER
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DALSIE

Ked pocita€ po€as hry odosle spravu "NEXT", stlacenie sektorov
neaktivuje Sipky. Hra€ musi odstranit’ vSetky Sipky a musi

¢idla Next prejdete do dalsieho kola pre hragov. Sipky sa

automaticky presunu k dalSiemu hracovi, ak zostane hracia plocha nehrana
priblizne 10 sekund po zobrazeni spravy "NEXT".

Hra sa skon¢i, ked' je vyhlaseny vitaz alebo ked' vSetci hraci
ziskaju posledny bod (pozrite si podrobny opis kazdej hry).
Pomocou tlacidla DALEJ si mbzete pozriet vysledky

jednotlivych hracov.

poradie a konecné skore.

MISS

MISS

MISS

VSTUPIT

N/OFF

Po stlageni tlacidla MISS je skore 0 a Sipka sa zapiSe, ked
Sipka zasiahne lapac Sipok WEB alebo sa dostane vedla
hracej plochy.

Ak chcete resetovat hru, stlacte a podrzte tlacidlo MISS na 2
sekundy.

Pocas hry si mdzete skontrolovat skére ostatnych hracov

stlac¢enim klavesu Enter.

Stlacenim tlac¢idla ON/OFF hru vypnete. Doska je vybavena
funkciou automatického vypnutia na Usporu energie. Ak hru hrate
dlhSie ako 30 minut

sa hra automaticky vypne.

ZVUK

Tato doska je vybavena zvukovou vystrahou. Zvuk mézete pocas
prehravania zapnut alebo vypnut.

VYBER HRY
Moznosti Poget
Hra Nazov Zobraze Ipocet hracov
nie variant
ov
GO01 301 301 7/56 18
G02 301 Liga CO1 7/224 18
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GO03 CountUp CupP 9/18 18
G04 Okolo hodiny rCL 12 18
G05 Sanghaj Shi 4 18
G06 Vysoké skére HiS 12/24 18
Go7 Killer LLr 30 28
Go8 Shoot-out S0 19 18
G09 9 Zivotov 9Li 7 28
G10 Kriket Cri 3/6 18
G11 Kriket bez skore NSc 3/6 1-8
G12 Cvréek s prerezanym hrdlom CUc 3/6 18
G13 Zabijacky cvréek LLc 3/6 2-8
G14 scram cricket SCc 12 2
G15 Kriket na nizkom ihrisku LPc 3/6 18
G16 IAnglicky kriket Enc 12 2
G17 Dvojity iba kriket dbc 3/6 18
G18 Farba CL2 5 18
G19 Bonusova farba bC2 5 18
G20 Farba napravného zariadenia CC2 5 18
G21 Ziadne skore Farba NC2 5 28
G22 \Volna farba Sipok FdC 4 18
G23 Nad aleboS 19/38 28
G24 Spodna ¢ast’ A 19/38 28
G25 Halve-it HAL 12 18
G26 Velka 6 biG 19 28
G27 Styridsatjeden Pre 1/2 1-8
G28 Bingo am 4 18
G29 Zdvojnasobit’ po¢et bodov ddn 12 18
G30 21 bodov 21P 7 18
G31 Devat Sipok storocia Ndc 3/6 18
G32 Strelba | S-1 1/2 18
G33 Strelba Il S-2 1/2 18
G34 Strelba Il S3 1/2 18
G35 Strelba IV S4 1/2 18
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MOZNOST HENDIKEPU

Hra Nazov Moznost’ hendikepu
GOo1 301 -20, -40, -60, -80 bodov
G02 301 Liga -20, -40, -60, -80 bodov
GO03 Odpocitajte sa +20, +40, +60, +80 bodov
G05 Sanghaj +20, +40, +60, +80 bodov
G06 Vysoké skore +20, +40, +60, +80 bodov
G0o7 Killer -1, -2, -3, -4 Zivoty
GO08 \Vystrelit +1, +2, +3, +4 body
G09 9 Zivotov -1, -2, -3, -4 Zivoty
G18 Farba +20, +40, +60, +80 bodov
G19 Bonusova farba +20, +40, +60, +80 bodov
G20 Farba napravného +20, +40, +60, +80 bodov

zariadenia

G21 Ziadne skére Farba -1, -2, -3, -4 Zivoty
G22 Farba volnych Sipok +20, +40, +60, +80 bodov
G23 Nad -1, -2, -3, -4 Zivoty
G24 Spodna cast -1, -2, -3, -4 Zivoty
G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 bodov
G26 Velka 6 -1, -2, -3, -4 Zivoty
G27 Styridsatjeden +20, +40, +60, +80 bodov
G29 Zdvojnasobit pocet bodov  [+20, +40, +60, +80 bodov
G30 21 bodov 1, +2, +3, +4 body

HRY NA TANIERI
= Nasledujuci hraci P-1, P-2 ... P-8. =
Kazdy hra€ méze hodit’ 3 Sipy za kolo.
= Tri malé Sipky vpravo od displeja zobrazuju Sipky hodené v kole.
- Tato elektronicka hra so Sipkami automaticky zobrazuje
celkové skore a zvyrazriuje ciele.
- Pred hadzanim Sipok vzdy pockajte, kym tabula dohra.

PRAVIDLA HRY

G01301-999
HRY
MOZNOST 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / DVOJITY BYK / JEDNODUCHY BYK
Je to najoblubenejsia hra v Sipkach, ktora sa hra vo vacsine lig a turnajov. Kazdy
hra¢ zacina hru s 301 bodmi (alebo 501, 601 atd.). Kazdy hrac je na tahu
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na konci sa sucet troch Sipok odpocita od skére hraca. Vyhrava hrag, ktory ako
prvy dosiahne presne nulu. Hra pokraduje az do dosiahnutia 2., 3. a 4. miesta.

Hru mézete stazit pouzitim DOUBLE IN a/alebo DOUBLE OUT, ¢im nastavite
dalSie obmedzenia na zaciatku a na konci hry. K dispozicii su tieto moZnosti:

SiO (predvolené): skérovanie sa zacne a skonci, ked hrag trafi akékolvek cislo. Hraé
mé&ze ukongit hru zasiahnutim akéhokolvek ¢&isla, ktoré znizi skére presne na nulu.
Ked hrac prekroci pocet bodov potrebnych na dosiahnutie presnej nuly, kolo sa
povazuje za neuspesné a skoére sa vrati na skore pred kolom.

diO - Double in: aby hra¢ za€al bodovat, musi trafit €islo na dvojitom kruhu alebo
hodit’ dvojitého byka. Kym nie je spinena tato podmienka, nie je mozné bodovat.
SdO - Double Out: Aby hra¢ vyhral, musi hodit double alebo &islo na double

bull, ktoré znizi skére presne na nulu. Ked hra€ prekro ¢i skoére potrebné

na dosiahnutie nuly alebo "1" bodu, kolo sa povazuje za "bust" a skore sa vrati

na predchadzajuce kolo (zvySny "1" bod je tiez bust, pretoze neexistuje

moznost zaokruhlit na nulu s dvojitym zasahom).

diS - Double in + Double out: bodovanie sa zacina, ked padne dany pocet
zasahov na dvojitom kruhu alebo dvojitom bykovi, a kon¢€i, ked padne taky pocet
zasahov na dvojitom kruhu alebo dvojitom bykovi, ktory znizi skére presne na nulu.

G02 301-999 LIGA
MOZNOSTI: 301, 501, 601, 701, 801, 901, 999 / DUPLA BULL/ SZIMPLA BULL Toto
je timova verzia hry 301-999 a je velmi oblubena medzi Sipkarskymi ligami.
VZdy su v nej 2 timy, pricom v kazdom time mdzu byt maximalne 4 az 4 hradi.
Napriklad: hra¢ 1 a hra¢ 3 hraju proti hracovi 2 a hracovi 4. Hra sa hra rovnakym
spOdsobom ako individualna hra 301-999.

Moznosti: 2C, 3C, 4C, Cyb

2C: 2 hraéi v kazdom time 3C: 3

hraci v kazdom time 4C: 4 hraci v

kazdom time CyB: 1 hra¢ v

kazdom time

GO03COUN
TUP
MOZNOSTI: 100, 200, 300,.900 / DVOJITY BYK/JEDINY BYK
Je to jednoducha hra, ktori moze hrat’ kazdy. Ciefom je porazit ostatnych hracov
tym, Ze ako prvy dosiahnete vopred stanovené skoére. K dispozicii su nastavenia
100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 a 900. Kazdy hrac¢ sa snazi dosiahnut ¢o
najvyssie skore vo svojom kole. Kone¢né celkové skore méze byt vyssie ako
vopred nastavené skore.
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G04ROUND THE

CLOCK
MOZNOSTI: 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320
Hrac¢ sa snazi dosiahnut &isla v poradi (v zavislosti od zvolenej moznosti) od 1 do
5,0d 1do 10, od 1 do 15 alebo od 1 do 20. Ked je Cislo zasiahnuté, hra sa
posunie k hodu dalSieho Cisla. Hrag, ktory dosiahne a hodi posledné &islo v hre
ako prvy, vyhrava. 105,110,115,120: Posledné €islo je 5, 10, 15, 20 od symbolu,

bez ohladu na dvojnasobok alebo trojnasobok
205,210,215,220: Posledné &islo 5, 10, 15, 20 je len

dvojnasobky su platné.
305,310,315,320: Posledné €islo 5, 10, 15, 20 je len

su platné trojice.

G05 SANGHAJ
MOZNOSTI: L01, L05, L10, L15

Hra je ako Hodiny idu dokola. Hraci zacinaju hod &islom 1 (alebo 5, 10 alebo 15)
a postupuju az k Cislu 20 a bykovi. Zasahy, ktoré padni mimo Ciselnej linie, sa
nepocitaju. Dvojity alebo trojity zasah ma hodnotu 2- alebo 3-nasobku Cisla.
Vysledky sa s¢€itaju. Voliteflné moznosti: moznost L0O1: hra zacina od sektora 1
Moznost LOS5: hra zacina v sektore 5

Moznost L10: hra za€inav sektore 10

Moznost L15: hra zacina v sektore 15

G06VYSOKE
SKORE
MOZNOST: H03, H04,.... H13, H14 / DVOJITY BYK/JEDINY BYK
Tato hra sa podoba hre Count Up, ale kon¢i sa poctom kol, ktoré ste si vybrali.
Vyhrava hra¢ s najvys$sim poctom bodov.
Vyberte pocet kdl pomocou moznosti H03-H14, ktoré sa pohybuju od 3 do 14 kél.

G07 KILLER
Cielom hry je "zabit" protivnikov a udrzat hraca nazive. Vyhrava hrac, ktory ako
jediny zostane na konci "nazive". V mozZnostiach 303-321 sa vonkajsi byk a byk
nepocitaju. Tieto polia nie su zaskrtnuté. Kazdy hra¢ musi hodit svoj Sip do
svojho o€islovaného sektora. Na displeji sa v tomto okamihu zobrazi "SEL". Ak
hra¢ netrafi dosku, netrafi byka alebo netrafi sektor, do ktorého uz vystrelil iny
hra¢, musi hadzat znova.

Ked hrac ziska Cislo, za¢ne sa boj. Kazdy hra¢€ sa snazi hodit svoje Cislo, aby
ziskal prezyvku "zabijak". Ked sa stane zabijakom, cielom hraca je "vrazdit"
svojich superov zasahovanim ich o¢islovanych sektorov, kym kazdy nestrati svoj
"Zivot". Ak zabijak zasiahne svoj vlastny o€islovany sektor, straca oznacenie
"zabijak" a tiez straca svoj "Zivot". Svoj status "zabijaka" mdze znovu ziskat, ak
opat zasiahne svoj vlastny ocislovany sektor. Posledny prezivsi vyhrava hru.
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V tazkej hre musi hra¢ na ziskanie oznac¢enia "zabijak" hodit dvojnasobok

(alebo trojnasobok) svojho viastného skére.

Pocet Zivotov a obtiaznost sektora (vSetky sektory, dvojity sektor a trojity sektor)
mbzete vybrat pomocou moznosti 003-321, ktoré predstavuju pocet Zivotov 3-21 a
obtiaznost sektora.

Moznost’ Zivoty Strelnica (zabijak)
003 3 jednoduchy, dvojity, trojity
005 5 jednoduchy, dvojity, trojity
..... jednoduchy, dvojity, trojity
021 21 jednoduchy, dvojity, trojity
203 3 dvojnasobok
205 5 dvojnasobok
T dvojité
Moznost’ Zivoty  [Strelnica (zabijak)
221 21 dvojité
303 3 trojity
305 5 trojity
trojity
321 21 trojity
G08 SHOOT-OUT
MOZNOSTI: -03, -04, -05 .......... -19, -20, -21
Pocita¢ nahodne vyberie skore, ktoré ma hrac dosiahnut. Kazdy spravny odhad
ma hodnotu jedného bodu. Vitazom sa stava hrac, ktory trafi 3, ......... 421 bodov

v

v zavislosti od drovne narocnosti. Ak hra¢ netrafi tabufku do 10 sekdnd, tabulka sa
automaticky zmeni na iné skdre, ktoré musi hra¢ hodit, a to sa pocita rovnako, ako
keby hrac trafil nespravne €islo. V tejto hre sa ako simulacie pocitaju aj
dvojnasobné a trojnasobné hody.

G099
LIVES
MOZNOSTI: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009
V tejto hre sa sleduju Cisla v kolach od 1 do 20 a byk. Hrac¢i hadzu postupne do
sektora 1 v 1. kole, 2 v 2. kole atd. azpo"25" v 21. kole, potom opat 1 v 22. kole
atd. Kazdy hra¢ musi v kazdom kole zasiahnut cielové &islo jednou Sipkou. Hrac
straca zivot, ak vSetky 3 Sipky minu.
Hru vyhrava posledny Zijuci hra¢. 003, 004, 005 ...
0091tu 3, 4,5 ... 9 Zivotov
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G10 SIMPLE CRICKET
MOZNOST: C00, C20, C25 / DVOJITY BYK/JEDINY BYK

Kriket je velmi popularna hra.

Hra sa hra s 15-20 ocislovanymi sektormi a B (byk).

Kazdy ucastnik hadze 3 Sipky. Hra¢ musi trikrat trafit oCislovany sektor, aby sa
mu otvoril. Potom mdZze za otvoreny ocCislovany sektor ziskat body. Ak druhy hraé
(hraci) tiez trikrat zasiahne (zasiahnu) tento oCislovany sektor, sektor je uzavrety.
Za uzavrety o€islovany sektor uz nie je mozné ziskat' Ziadne dalSie body. Dvojité
alebo trojité zasahy sa pocitaju ako 2 alebo 3 zasahy. Sektory sa mézu otvarat a
zatvarat v lubovolnom poradi. Vyhrava hrac, ktory uzavrie najviac sektorov a
ziska najvyssi pocet bodov. Stratégiou je teda rozhodnut sa, ¢i méa vacsiu cenu
najprv uzavriet sektor alebo zbierat body. Pretoze hrac, ktory uzavrie najviac
sektorov, ale zaostava v pocte bodov, hru prehrava. Hra sa konéi, ked su
uzavreté vSetky ocislované sektory. Vyhrava hrac¢ s najvy$Sim poctom bodov.
Volitelné moznosti:

CO00: otvorte ¢&isla v pozadovanom poradi

C20: najprv sa otvori ¢islom 20, potom sa pokracuje v tomto poradi: 19, 18, 17,
16, 15 a byk

C25: najprv otvori byka, potom pokracuje v tomto poradi: 15, 16, 17, 18, 19 a 20

Kriket raz dvakrat Otvorené uzavretie
na
Prihlasku \ >< @ Q
podaijte
na
G11NO SKORE
KRIKET

MOZNOST: 000, 020, 025 / DVOJITY BYK/JEDINY BYK

Toto je zjednoduSena verzia kriketu. Cielom je, aby hra¢ ¢o najrychlejsie dokoncil
vSetky Cisla. Za zasah uzavretého Cisla sa nikdy nepriznava ziadne skoére. Preto
ak je &islo zasiahnuté trikrat, hra¢ musi hladat’ dalSie ciele. Vyhrava hrac, ktory
ako prvy trafi trikrat vSetky Cisla. Moznosti: 000: otvorte &isla v poradi podla
vlastného vyberu

020: najprv sa otvori €islom 20, potom sa pokracuje v tomto poradi: 19, 18, 17,
16, 15 a byk

025: najprv otvori byka, potom pokracéuje v tomto poradi: 15, 16, 17, 18,

19a20

G12CUT THROAT
CRICKET
MOZNOST: 00C, 20C, 25C / DVOJITY BYK/JEDINY BYK
To je opacny pripad ako v kriketu. Ked hrac otvori €islo, zasah sa pripocita k skére
supera. NajvysSie suctové skore je

118



prehrava. Skére sa neméze pripocitat’ k skére hraca, ktory uz Cislo dokoncil.

hra¢ ako prvy dokoncil vSetky €isla, ale ma najvyssie skére, musi pokracovat v
hode, aby zvysil skore supera na skére vyssie alebo rovnaké ako jeho vlastné.
Preto je najlepSou stratégiou ¢o najskér uzavriet €isla, aby ostatni hraéi nezvysovali
svoje skodre a netrestali ostatnych. Moznosti:

00C: otvori ¢isla v pozadovanom poradi

20C: najprv sa otvori ¢islom 20, potom pokracuje v tomto poradi: 19, 18, 17, 16, 15
a byk

25C: najprv otvori byka, potom pokracuje v tomto poradi: 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G13 KILLER CRICKET
MOZNOST: H00, H20, H25 / DVOJITY BYK/JEDINY BYK

Tato hra je velmi podobna hre kriket bez bodovania, ale je to jej vynaliezavejSia
verzia. Ked je Cislo zamknuté, hra¢ ma moznost zabranit superom v jeho
oznaceni tym, zZe trafi to isté Cislo znova. Ak vSak super toto &islo tiez uzamkol,
znacka sa mu neodoberie. Vyhrava hrag, ktory ako prvy uzavrie vSetky Cisla.
Volitelné moznosti:

HOO: otvori Cisla v pozadovanom poradi

H20: najprv sa otvori ¢islom 20, potom pokracuje v tomto poradi: 19, 18, 17, 16, 15
a byk

H25: najprv otvori byka, potom pokracuje v tomto poradi: 15, 16, 17, 18, 19 a 20

G14 SCRAM CRICKET
MOZNOST: Double Bull, byk

Kazdy hrac hodi 15-20 segmentov a Bull/Bullseye.

Jeden hrac je strelec a méze ziskavat body, zatial €o zvySny hrac je zastrcka a
musi sa dostat do kazdého segmentu a Bull/Bullseye raz uzavriet. Strelec uz
nemoze zatvorit na segmente s uzavretym &islom. Strelec sa zmeni, ked st
uzavreté vSetky segmenty Cisla. Teraz sa strelcom stavaju 2 hraci. Cielom
kazdého strelca je ziskat’ ¢o najviac bodov. Po dvoch kolach je vitazom hrac s
najvysSim poctom bodov.

G15KRIKET NA NiZzKOM IHRISKU

MOZNOST: E00, E20, E25 / DVOJITY BYK/JEDINY BYK

Tato verzia kriketu vyuziva nizSie o€islované sektory na hracej ploche, ¢o
znamena rozdiel v rychlosti v porovnani s beznymi sektormi kriketu. Hraci musia
"zavriet" sektory 1, 2, 3, 4, 5, 6 a byka. VSetky ostatné pravidla st rovnaké ako pri
normalnom kriketu.

Volitelné moznosti:

EOQOQ: otvori &isla v pozadovanom poradi
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E20: najprv sa otvori ¢islom 6, potom pokracuje v tomto poradi: 5, 4, 3,2, 1a
byk
E25: najprv otvori byka, potom pokracuje v tomto poradi: 1,2, 3,4,5a6

G16ANGLICKY
KRIKET
MOZNOST: Dvojity byk, jednoduchy byk
Tato hru hraju 2 hraci a pozostava z dvoch kél. Hra¢ 1 musi trafit vonkajSieho
byka alebo byka, kym neziska 9 zasahov (9X) Byk sa pocita ako dvojnasobok.
A
Hra€ 2 musi ziskat ¢o najvysSie skére. Za kazdy vystrel (3 Sipky) sa musi od
ziskanych bodov odpocitat 40 bodov. Ak hra¢ 1 zasiahne vonkajSieho byka,
vnutorného byka a
skonéil s 9 zasahmi (9X), ulohy sa obratili. Vyhrava hrag, ktory ma na
konci druhého kola najviac bodov.

G17DOUBLE IBA

KRIKET
MOZNOST: L00, L20, L25, dvojity byk, samostatny byk
Tato hra sa hra rovnakym spdsobom ako kriket s tym rozdielom, Ze pred tym,
ako hra¢ méze pokracovat v hre, musi byt odohrany dvojnasobok ocislovaného
kriketového sektora. Po odpaleni dvojnasobku je mozné Eislo otvorit. Potom sa
tento dvojak a vSetky dvojaky alebo trojaky tohto Cisla pocitaju. Napriklad, ak
chce hrac prejst na Cislo 20, musi najprv hodit dvojnasobok 20. Po zasiahnuti
dvojitej 20, potom jednoduchej 20, hra¢ Eislo zatvori, dvojitd 20 sa otvori a ma
hodnotu 20 bodov, trojita 20 sa otvori a ma hodnotu 40 bodov. Sipka sa teda
neda pouzit na otvorenie/zavretie Cisla

G18 FARBA
MOZNOSTI: 100, 200, 300, 400, 500

Na zaciatku hry musi kazdy hra¢ hodit aspor jednu Sipku, aby sa rozhodol, ktory
blok/farbu (farba €. 20 alebo farba €. 1) bude hrat. (Ak hra¢ zasiahne Sipkou byka,
musi hodit’ znova, aby sa rozhodol pre farbu.) Potom sa kazdy hra¢ snazi hodit
svoju farbu, aby dosiahol celkové skére (rozhoduje sa na zaciatku hry a nastavuje
sa v €asti Moznosti hry: 100, 200, 300, 400 alebo 500). Ak hra¢ hodi superovu
farbu, zasah sa nepocita. Zasah byka sa zapocitava do celkového skére. Vyhrava
hrag, ktory ako prvy dosiahne vopred stanovené celkové skore.

G19 BONUSOVA
FARBA

MOZNOSTI: 100, 200, 300, 400, 500

Hra sa hra rovnakym spbsobom ako hra "Color" s nasledujucim rozdielom. Ak hra¢
trafi farbu supera, jeho celkové skére sazvysi o tuto bodovi hodnotu. Vyberte pocet
bodov pomocou moznosti 100-500, ktoré predstavuju skére 100-500.

G20 KOREKCNA FARBA
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MOZNOSTI: 100, 200, 300, 400, 500

Hra sa hra rovnakym spdsobom ako hra "Color" s nasledujucim rozdielom. Ak
hra¢ zasiahne superovu farbu, toto skére sa mu odpocita od celkového skore.
Pocet bodov vyberte pomocou moznosti 100-500, ktoré predstavuju skére 100-
500.

G21NO FARBA
SKORE
MOZNOSTI: 003, 004, 005, 006, 007 Hra sa musi hrat rovnakym
sposobom ako hra "Color" s nasledujucim rozdielom.
Kazdy hrac sa snazi trafit svoju farbu, aby ziskal bod. Ak hra¢ zasiahne superovu
farbu, straca jeden bod zo svojho celkového skére a prehrava kolo. (Zasiahnutie
byka sa zapocitava do celkového skore.) Hracg, ktorému zostala jedna znacka (ked
su ostatni na nule), vyhrava.
O celkovom skoére rozhodnete a nastavite ho v moznostiach hry na zaciatku hry:
3, 4, 5, 6 alebo 7 celkovych bodov.

G22FREE-DART
FARBA
MOZNOSTI: 005, 010, 015, 020
Hra sa hra rovnakym sp&sobom ako hra "Color" s nasledujucim rozdielom. Kazdy
hrac¢ sa snazi trafit svoju farbu, aby ziskal ¢o najvyssSie skére. Ak hrac trafi
superovu farbu, nezapocitava sa mu do celkového skoére. (Zasah byka sa do
celkového skore zapocitava.) Vyhrava hraé, ktory po hodeni vSetkych Sipok
dosiahne najvyssie celkové skore. O celkovom pocte Sipok, ktoré sa maju hodit,
sa rozhodne a nastavi na zaciatku hry v moznostiach hry: 5, 10, 15 alebo 20
celkovych Sipok.

G23 OVERS
MOZNOST: 003, 004...020, 021 / DVOJITY BYK/JEDINY BYK

Je to jednoducha a rychla hra. Kazdy hra¢ sa musi snazit dosiahnut rovnaké alebo
vysSie skore ako predchadzajuce najvyssie skore v danom kole. Ked' hrag hodi
menej ako predchadzajuce tri suéty Sipok, straca "zivot". Vyhrava hrag, ktory
zostane nazive najdlhSie. vyberte pocet Zivotov pomocou moznosti O03-021, ktoré
predstavuju 321 zivotov.

G24 UNDERS
MOZNOSTI: U03, U04... U20, U21 / DVOJITY BYK/JEDINY BYK

Hra je podobna hre Overs s tym rozdielom, Ze cielom je dostat hraca pod celkovy pocet
troch Sipok. Ked' je sucet skore troch Sipok vy$si ako zaznamenané skoére, hrac¢
ziskava

straca "Zivot". Podanie strely alebo zasah mimo bodovacej oblasti sa tresta 60 bodmi
(3x20, najvyssie skore na Sipke). Hrag, ktory zostane "nazive" najdlhsie, vyhrava.
Pocet zZivotov si vyberte pomocou moznosti U03-U21, ktoré predstavuju 3-21 Zivotov.
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G25HALV
E-IT
MOZNOST: DVOJITY BYK/JEDINY BYK
Kazdy zacina hru hodom 12, potom 13, 14, lubovolny dvojnasobok, potom 15, 16,
17, lubovolny trojnasobok, 18, 19, 20 a nakoniec byk. Kazdy hra¢ hodi tri Sipky na
rovnaké €islo a potom prejde na dalSie Cislo v dalSom kole. Vysledky sa s€itaju,
dvojnasobok je 2-nasobok skore, trojnasobok je 3-nasobok skoére. Ak hraé v ramci
kola minie v8etky tri hody na dany ciel, jeho skoére sa zniZuje na polovicu. Na konci
hry vyhrava hraé s najvyssim skore.

KOR 12|13 |14 | D|15|16 |17 | T| 18] 19| 20| B| SUMMARY

PLAY

D: DoubleT : TripleB : Bull

G26 BIG-6
MOZNOSTI: b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21
Na zaciatku hry je prvym ciefom jedina Sestka. Hra¢ musi tento ciel zasiahnut
raz z troch hodov, aby si zachranil Zivot. Ak je zasah dosiahnuty pri prvom alebo
druhom hode, hra€ ma Sancu jednym hodom vybrat superov ciel. Jednoduche,
dvojité a trojité ciele sa povazuju za roézne ciele. Stratégiou je vybrat pre supera
€o najtazsi ciel, napriklad "trojitd 20" alebo "dvojitého byka". Vyhrava hrag, ktory
zostane "nazive" najdlhSie.
Vyberte pocet zivotov pomocou moznosti b03-b21, ktoré predstavuju 3-21 Zivotov.

G27 STYRID
SATJED
EN
MOZNOST: DVOJITY BYK/JEDINY BYK
Kazdy zacina hru hodom 20, potom 19, 18, 17, 16, 15, byk, spolu 41 bodov.
Kazdy hrac hodi tri Sipky na rovnaké &islo a potom sa v dalSom kole presunie na
dalSie ¢islo. Body sa s¢itavaju, dvojnasobok je 2-nasobok skore, trojnasobok je 3-
nasobok skore. Po bykovi nasleduje extra kolo za 41 bodov a hra€ sa musi prebit
touto vyzvou, aby dokon¢il svoje posledné kolo (41 je sucet bodov ziskanych za 3
Sipky hodené za sebou). Na konci hry vyhrava hra¢ s najvyssim skére.
20| 19| 18|17 | 16 | 15 | B | "41" | Celkom

1. hraé

2. hraé

B: Bycie oko
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G28 BINGO
MOZNOSTI: 132, 141, 168, 189

Tabulka automaticky zvyrazni ciefovy sektor. Vyhrava hrac, ktory ako prvy
trikrat obide cielové sektory.

132- Sektory, ktoré treba zasiahnut, su 15, 4, 8, 14, 3.

141- Sektory, ktoré treba zasiahnut, su 17, 13,9, 7, 1.

168- Sektory, ktoré treba zasiahnut, su 20, 16, 12, 6, 2.

189- Sektory, ktoré treba zasiahnut, su 19, 10, 18, 5, 11.

Hrac musi trikrat trafit oCislovany sektor, aby sa presunul do dalSieho
ocislovaného sektora. Zasah jedného sektora sa pocita raz, dvojity sektor sa
pocita dvakrat a trojity sektor sa pocita trikrat.

G29 ; o o DOUBLE DOWN
MOZNOST: DVOJITY BYK/JEDINY BYK

Hra zacina so 40 zakladnymi bodmi pre kazdého hra¢a. Hra¢ moze ziskat

body,

zasiahnut’ aktivne sektory daného kruhu. Napriklad v kole 1

hra¢ musi trafit sektor 15. Ak hrac netrafi sektor 15, jeho skére je

sa znizi na polovicu. Dal$ie kolo je 16. kolo a tak dalej. Pre D a T musi hra¢ hodit

dvojnasobok alebo trojndsobok a plati rovnaké pravidlo. Vyhrava hra¢ s najvyssim
skore.

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

1. hra¢

2. hraé

D: DoubleT : TripleB : Bull

G3021
BODY
MOZNOSTI: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011
Cielom hry je ziskat' ¢o najviac zasahov. Hra¢ méze ziskat zasahy dvoma
spOsobmi:
1. Ziska presne 21 bodov s 1, 2 alebo 3 Sipkami, alebo
2. Ziskajte najvyssie mozné skére az 21 bodov (ak nikto iny neziska 21
bodov v tomto kole)
Hrac povie "bust", ked je skére vysSie ako 21 a hra¢ nema Ziadne zasahy. Na
konci hry vyhrava hra€¢ s najvacsim poctom zasahov. Vyberte pocet kol
pomocou moznosti 005-011, ktoré predstavuju 5-11 kol.

G31NINE DART
CENTURY

MOZNOSTI: 100, 150, 200, DVOJITY BYK/JEDINY BYK
Moznosti su cielové skore v tabulke nizSie.

Moznost’ 100 150 200

Cielové skore 100 bodov 150 bodov 200 bodov
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V tejto hre ma kazdy hrac 9 Sipok (v troch kolach), s ktorymi méze ziskat 100
(alebo 150, 200) bodov tym, Ze neprekro¢i hodnotu alebo sa €o najviac priblizi k
100 na. Kto tento limit prekro€i, vypadava z hry. Na Sipkach sa zobrazi

"BUST". Sipky mimo bodovacej oblasti vynuluju skére. Odrazené $ipky sa
nepenalizuju a nepoditajl sa ako body. Cislo dosiahnuté na $ipkovej tabuli

je skore Dvojity sektor ma hodnotu dvojnasobného skore a trojity ma

hodnotu trojnasobného skére. Vyhrava hrag, ktory sa najviac priblizi k
cielovému skére bez toho, aby ho prekrocil.

G32SHOOTI
NG |
MOZNOST: DVOJITY BYK/JEDINY BYK
V tejto hre kazdy hraé hadze tri Sipky. Hrag, ktory dosiahne najvyssie skore pri
hode tromi Sipkami, vyhrava kolo. Hra sa kon¢i, ked hra¢ vyhra celkovo 7 kol

G33SHOOTI
NG I
MOZNOST: DVOJITY BYK/JEDINY BYK
Tato hra sa hra rovhakym sposobom ako strelba na ter€ I, ale do skore sa
zapocitavaju len Sipky, ktoré zasiahnu jednoduché, dvoijité alebo trojité oblasti
nasledujucich €isel cielovych poli. 15, 16, 17, 18, 19, 20, byk. Vyhrava ten, kto
ako prvy ziska 7 bodov

G34SHOOTIN
Gl
MOZNOST: DVOJITY BYK/JEDINY BYK
Tato hra by sa mala hrat rovnakym spésobom ako Target Shooter I. Hra
pozostava zo siedmich kol a vyhrava ten, kto prvy vyhra Styri kola.

G35SHOOTIN
GIV
MOZNOST: DVOJITY BYK/JEDINY BYK
Tato hra sa hra rovnakym spésobom ako strelba na terce |, ale do skore sa
zapocitavaju len Sipky, ktoré zasiahnu jednoduché, dvojité alebo trojité oblasti s
nasledujucimi ¢islami tercov: 15, 16, 17, 18, 19, 20, byk. Hra pozostava zo
siedmich kdl a vyhrava ten, kto ako prvy vyhra Styri kola.

RIESENIE PROBLEMOV

.. Skontrolujte a uistite sa, Ze je adaptér zapojeny do zasuvky
Ziadne a zastréka je spravne pripojena k doske.
napajanie
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Skontrolujte, ¢i je hra v rezime nastavenia, ¢i je hra
pozastavena alebo &i prebieha kontrola skére. Stlacenim

Hra tla¢idla MISS (RESET) na 2 sekundy skontrolujte, ¢i sa

neposkytuje hra resetuje a spusti sa prehravanie. MézZete tiez

skore skontrolovat, ¢i sa nezasekli Ziadne skorovacie sektory
alebo funkéné tlacidla.

Zaseknuty Pocas prepravy alebo bezného hrania sa mézu skoérovacie

sektor alebo sektory do¢asne zaseknut. V takom pripade sa zastavia

tlacidlo vSetky automatické skoérovacie funkcie. Jemne vyberte $ipku

alebo pohnite sektorom prstom, ¢im sa sektor mdze uvornit.
Hra potom modZe pokracovat a funkcia bodovania sa opat

spusti.
Odstranenie Plastové hroty sa mézu zlomit do dosky. V takom pripade ich
zlomenych skuste jemne vytiahnut pomocou kliesti. Poznamka: ¢im je
hrotov Sipka tazsia, tym je pravdepodobnejSie, Ze sa ohne alebo
Zlomi.

V pripade elektromagnetického ruSenia méze dojst k poruche
elektroniky Sipky alebo k jej nefunk&nosti (napr. silna burka,
elektricky vyboj, vypadok pradu alebo elektricky motor €i
mikrovinna rura v blizkosti).Ak chcete obnovit normalnu
prevadzku hry, odpojte adaptér z elektrickej zasuvky a Sipku
na 2 sekundy.

Elektrické alebo
elektromagnetic
ké ruSenie

Zaruka straca platnost’, ak bol Sipkarsky pult otvoreny alebo rozobrany.

BEZPECNOSTNE VAROVANIE
VAROVANIE!
Nepripajajte zdroj napajania nakratko.
Pouzivajte iba odporu¢any adaptér (pozri navod na inStalaciu). Adaptér nie je
hracka!
Chranite Sipky pred extrémnym poc¢asim alebo teplotou. Chrarite Sipky pred
tekutinami alebo nadmernou vihkostou. Sipkovu dosku gistite vihkou handrikou
alalebo jemnym Cistiacim prostriedkom.

Pred Cistenim odpojte terc od elektrickej siete

Pravidelne kontrolujte adaptér, Ci nie je poskodeny kabel, zastréka, kryt alebo iné
komponenty. Ak zistite takéto poSkodenie, nepouzivajte Sipky, kym sa
poskodenie neopravi.

VAROVANIE!
Sipky st $port pre dospelych, nie hra. Deti by ho mali pouZivat len pod dohfadom
dospelych. Pozorne si prec€itajte navod na pouzitie. Nepouzivajte Sipky so Sipkami.
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cielové osoby. Spravne pouzivanie hracky zabrani poSkodeniu a zraneniu.

RECYKLACIA
Znacka "preskrtnuty odpadkovy k6s" znamena, Ze vyrobok a
jeho adaptér by sa nemali vyhadzovat do domového odpadu.
Malo by sa s nimi zaobchadzat’ oddelene. Ak uz vyrobky
. ] nechcete pouzivat, mali by ste sa obratit na autorizovaného

odovzdat ich na zbernom mieste, aby sa mohli recyklovat.
sa stava. Ak tak urobite, poSkodite svoje Zivotné prostredie a
vlastné zdravie.

Spartan GmbH

Hermann Gebauer StraBe 9, A-1220 Vieden info@spartan-
sport.at www.spartan-sport.at

Uchovajte si ho pre buduce pouzitie SURCHARCH
Umiestnenie: CINA

CE 14+ &
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