ONE5210
DELUXE Il

elektronické sSipky

Pouzivatel'ska prirucka a navod pre hru



Krabica s tercom obsahuje:

1.elektronicky terc

2. sietovy adaptér

3. Sipky s ndhradnymi hrotmi
4.ndvod

Umiestnenie terca:

Zaveste ter¢ 173 cm vysoko, kde je umiestneny stred terca tzv. "Bulleye". KriZiky
Vzdialenost hadzacej ciary je 237cm od prednej plochy terca.

Sietovy adaptér:
Adaptér je na 220V, konektor na konci kabliku zastrcte do dierky na pravom boku terca
dole.

POZOR - pouzivajte iba adaptér dodavany s tercom!

TLACIDLA A ICH FUNKCIE

POWER - Cervené hr. pre vypnutie a zapnutie terce.

GAME - vyber hry

SELECT - vyber r6zne Urovne obtiaznosti v rdmci danej hry.

PLAYER / PAGE - volba poc¢tu hracov. TieZ je tymto tla¢idlom mozné zistit skore protihraca,
ked nie je

aktivne zobrazené na display. Teré¢ umoznuje hru az 16 hracov.

DOUBLE / MISS - pre funkcie "DOUBLE IN / DOUBLE OUT" pri hre GO1, tj. 301, 401, .... TieZ sa
toto hr.

pouziva pri odpocte hode mimo hraciu plochu.

Double IN - moze byt vybrany niekolkonasobnym stla¢enim DOUBLE / MISS kym svieti
indikator Double OUT. Ter¢ ohlasi tento vyber hlasovym sprievodom.

Master OUT - tento koniec hry pre 01 nariaduje zasah double alebo triple na dosiahnutie
nuly.

SOUND - umozZiiuje nastavenie 7 Urovni hlasitosti sprievodného zvuku alebo zvuk vypnut.
START / HOLD - toto tlac¢idlo ma niekolko funkcii:

1.8tart hry ked'su vSetky volby nastavené

2.podrzat terc v stave HOLD (hore svieti HOLD), kedy je mozné vybrat Sipky z terca tak

aby nezaznamenal zasah.

GAMEGUARD - toto tlacidlo uzamkne vSetky nastavenia hry takZe pocas hry Sipka, ktora
trafi niektoré tlacidlo, aktivovat nechtiac prepnut alebo vypnut hru . Tuto funkciu navolte po
odstartovani hry.

CYBERMATCH - mozZnost hrat proti pocitacu v terci. Stlacte pred zaciatkom hry, uvidite



urovne C1

(Profi) do C5 (zaciato¢nik). Ziadanou Uroveri nastavite niekolkondasobnym stla¢enim tohto
tlacidla.

DART OUT / SCORE - pre hru GO1 (301, 401 atd.). Ak hra¢ dosiahne skére pod 160, moze
stlacit a

drzat toto hr. a dostane navrh ako tromi hody ukoncit hru. Nutnost hodit double a triple je
znaceny

vodorovnymi Ciarkami pred Cislom

BOUNCE OUT - rozhodnite pred hrou ¢i chcete alebo nechcete aby sa pocitali zasahy pri
ktorych

nezostanu Sipky v terci. Ak nechcete tieto zasahy pocitat Stlacte toto hr. ihned po kazdom
zasahu

kedy Sipka nezostane v terci a skére sa vrati spat k hodnote pred tymto hodom.

RESET - nuluje skore a vracia hru na zaciatok.

OBSLUHA TERCA

1. Tlac¢idlom POWER zapnite terc¢. Nechajte odzniet Uvodny melddiu pocas ktorej sa test sam
otestuje.

2. Tla¢idlom GAME navolte Ziadanu hru.

3. Tla¢idlom DOUBLE mdzete navolit povinny zaciatok alebo koniec hry zasahom double
segmentu.

Len pre hry 301 - 901.

4. Tlacidlom PLAYER zvolte pocet hracov. Alebo Pritlacte CYBERMATCH a vyberte uroven C1
do C5.

5. Tlad¢idlom START / HOLD aktivujte hru a zacnite hrat.

6. Hadzte Sipky (3 na jedno kolo).

- Hore uprostred terca je display ukazujuci jednotlivé zasahy. Bodky nad cislami v tomto
display

ukazuju kolko je potrebné hodit sipok. Double a triple je znaéeny vodorovnymi ¢iarkami pred
¢islom,

ktoré bolo zasiahnuté. Hodnota zasahu zostdva az do hodenie dalsej Sipky.

- Po hodeni vietkych troch Sipok v jednom kole sa ozve povel REMOVE DARTS a ukaze sa
celkové

skére na display vlavo. Teraz mozu byt Sipky neho vybrat bez toho aby terc¢ reagoval zmenou
skdre.

- Po vybrati Sipok stlac¢te START, ozve sa Cislo hraca, ktory je na rade. TieZ sa rozsvieti jeho
¢islo a v rovnakej rade sa objavi jeho skore.



HLAVNE ZASADY PRI TERCA

1. Nikdy nepouZivajte ocelové hroty u Sipok.

2. Hadzte Sipky uvolnene, nepouZivajte nadmernu a silu pri hadzani Sipok. Prudkym
hadzanim trpia hroty Sipok a segmenty terca.

3. Pri vyberani Sipok s nimi pootocte v smere hodinovych ruciciek, lepsie sa vytahuju a Setri
sa hrotmi.

4. PouZivajte len sietovy adaptér dodany s teréom.

5. Dbajte aby terc nebol poliaty tekutinou, nepouzivajte spray Cistice alebo Cistice
obsahujuce ¢pavok alebo podobné ostré chemikalie.

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HIER

Pravidla hier su zoradené podla rovnakého poradia ako v terci. Pod Cislom hry je zobrazena
jednoduchad charakteristika

GO1 301,401,.....

Tato jedna z najpopuldrnejsich hier sa hra tak, Ze sa jednotlivé hody odpocitavaju od
stanoveného zakladu az hrac¢ dosiahne presne nulu (0). Ak je nula prekrocena, zostdva
hracovi pocet bodov rovnaky ako pred tymto kolom.

Ak ma napr. Hrac 32 bodov a trafi segmenty 20, 8, 10 (stucet 38), hra¢ ma opat 32 bodov a
pokracuje dalsi hrac.

Pri tejto hre sa méze zvolit funkcie DOUBLE IN / DOUBLE OUT.

DOUBLE IN - Double musi byt zasiahnuta aby hra mohla zacat.

DOUBLE OUT - Double musi byt zasiahnuta aby hra mohla skoncit.

DOUBLE IN a DOUBLE OUT - Double musi byt zasiahnutd aby hra mohla zacat aj skoncit.
MASTER OUT - Double alebo Triple musi byt zasiahnutd aby hra mohla skoncit.

DOUBLE IN a MASTER OUT - Prvy zdsah musi byt Double a hra¢ musi zasiahnut Double alebo
Triple aby mohol hru ukoncit.

Funkcia DART OUT - ked' hrac dosiahne skére 160 a mensie, teré¢ mu touto funkciou ponukne
moznosti ako dosiahne nulu. Double je znaceny dvoma ¢iarkami pred ¢islom, Triple tromi
Ciarkami.

Tlac¢idlom SELECT modzZete nastavit rozne Urovne Startu tejto hry, 401, 501, 601, 701, 801, a
901. Tieto hry sa hraju rovnako ako 301.

GO2 Criket



CRICKET GO2 Cri Std 2 P

Cielom tejto hry je otvorit vSetky hrané Cisla skor ako stper, zaznamenat ¢o najviac bodov a
Cisla zasa uzavriet.

Otvorené Cislo - Cislo trikrat zasiahnuté, alebo raz Triple, alebo raz double a raz normalne.
Zatvorené Cislo - Cislo otvorené vsetkymi hraémi.

Hra sa na Cisla 15 az 20 a stred. Hra¢ musi zasiahnut kazdé hrané ¢islo 3 krat aby bolo
otvorené. Na otvorene Cislo ziskava hrac¢ body vzdy ked' je zasiahne za predpokladu, Ze superi
toto Cislo eSte neotvorili.

Pocet ziskanych bodov na ¢islo zodpovedd hodnote &isla. Ak vSetci superi otvorili rovnaké
&islo je toto Cislo zatvorené a nemozno naf u? ziskavat body. Cisla mézu byt otvarané a
zatvarané v akomkolvek poradi.

Double a Triple plati normalne.

Hra konci aZ su vsetky Cisla zatvorené, tzn. ked' vSetci hraci otvorili vSetky Cisla. Vyhrava ten
hraé, ktory ma najvyssie skore.

CRICKET sa zobrazuje na displeji postupnym rozsvietenim jednotlivych segmentov LED
displeje.

NO-SCORE CRICKET GO2 Crinc2 P

Navolte Cricket tla¢idlom GAME a stlacite tlac¢. SELECT.

Tento CRICKET je bez skérovania, tzn. vyhrava ten kto prvy otvori vietky Cisla. Inak plati
vSetko ako je popisané u predchadzajucej hry CRICKET.

GO03 Scram

Tato hra je obdobou hry CRICKET. Hra ma dve Casti. Hraci maju rozdielny dlohu v kazdej
Casti. V prvej Casti hrac 1 otvéra Cisla ako v hre CRICKET (G02), hrac 2 sa snazi zasiahnut tie
Cisla, ktoré hrac 1 eSte nestadil otvorit a tym ziskava body. Prva cast hry kondéi aZ ked hrac 1
otvori vSetky Cisla.

V druhej Casti sa Ulohy otocia. Teraz hrac 2 otvara ¢isla a hrac 1 boduje na neotvorenych
Cislach. Hra konci az hrac 2 otvori vsetky Cisla a tym hrac 1 uz nema na ¢om bodovat. Kto
ziskal viac bodov, vyhrava.

GO04 Cut Troat

Hra s rovnakymi pravidlami ako CRICKET (G02) s tym rozdielom, Ze body su pripisované
superovi a ciefom hry je ziskat ¢o najmensi pocet bodov. Tento variant hry CRICKET ponuka
hraéom obratenu psycholdgiu myslenia. Namiesto ziskavania ¢o najviac bodov pre svoj
prospech, hradi ziskavaju ¢o najviac bodov pre superov neprospech.

Tato hru si zamiluju hlavne velmi sutazivy hraci.

GO05 Eng Cricket

(Len pre dvoch hracov)

Tato hra je dalSim variantom hry CRICKET. Hra ma dve casti. Hrac¢i maju rézne ulohy v kazdej
¢asti. V prvej ¢asti hrac 2 sa snazi 3 krat otvorit stred. Co to znamen4 otvorit ¢islo (tu stred)
sa docitate v hre CRICKET.

Hrac 1 sa v prvej Casti snazi dosiahnut ¢o najviac bodov (skére). Ale pozor! Hra¢ 1 musi v
kazdom kole zasiahnut sucet troch hodov vacsi ako 40 a iba body nad 40 sa zapoditavaju do



hry. Ked hrac 2, 3 krat otvori stred tak sa ulohy otocia. Ked' v druhej ¢asti hrac 1 dosiahol 3
krat otvorenie stredu, hra kon¢i. Vyhrdva hrac s najvyssim skore.

GO06 Adv Cricket

V tejto tazkej modifikacii hry CRICKET musia hraci otvarat Cisla pomocou zdsahov do Double
a Triple. Double sa pocitaju 1 krat a Triple 2 krat. Stred sa pocita ako u normalneho Cricket.
Inak plati vSetko ako pre Standardné CRICKET. Vyhrava hrac s najvyssim skoére.

GO07 Shooter

Tato hra testuje schopnost hracov zoskupit Sipky dohromady do jedného segmentu pocas
kazdého kola. Pocita¢ nahodne vyberie segment, ktory musia hraci trafit na zaciatku kazdého
kola. Vybrany segment je na prostrednom display.

Pocita sa takto: Single segment = 1 bod, Double segment = 2 body, Triple segment = 3 body.
Ked pocitac vyberie stred (Bulleye) ako segment, ktory sa musi trafit, vonkajsie Cierny stred =
2 body, vnutorny ¢erveny = 4 body. Hrac s najviac bodmi, vyhrdva.

GO08 Big six

Tato hra dovoluje hra¢om vyzvat stpera aby zasiahol ciel podla ich vyberu. Avsak hraci si
tuto vyzvu musia zasluzit tym, Ze sami najskdr musi trafit pociatocné Cislo 6.

Pred zaciatkom hry sa hraci musia dohodnut na pocte "Zivotov". Pocet Zivotov 3 aZ 7 sa
vyberie hr. SELECT pred zac¢iatkom hry. Pocas troch hodov musi hrac 1 trafit ¢.6 aby usetril
svoj zZivot. Inak ho straca, ¢o sa oznaci krizikom cez jedno koliesko znaciace jeho Zivoty. Ked'
hrac 1 trafi ¢.6 prvym alebo druhym hodom ma moznost urcit ciel pre svojho supera. Takze
hrac¢ 2 musi teraz pocas troch hodov trafit tento ciel aby uchranil svoj Zivot. Opat ak sa mu to
nepodari straca zivot, naopak ked sa mu to podari prvym alebo druhym hodom

ma moznost vybrat ciel pre svojho supera. Double, Triple jednotlivych Cisel st tymi
najtazsimi cielmi spolu s Bulleye. Vyhra hrac, ktory ma este nejaky Zivot, ked  ostatni stperi
uz vsetky stratili.

U tejto hry svieti Attempt.

GO09 Overs

Pri tejto hre musi hrac pocas kazdych troch hodov trafit viac ako v jeho predchadzajicom
kole inak straca "Zivot".

Pocet Zivotov 3 aZ 7 sa zvoli tla¢idlom SELECT pred zaciatkom hry. Zivoty st opat zobrazené
vpravo na display kolieskami. Pri strate Zivota sa koliesko preciarkne dvoma svetelnymi
¢iarkami. Posledny hrac s Zivotom vyhrava.

G10 Unders



Tato hra je opakom hry Overs. Hraé musi hodit menej ako v jeho predchadzajicom kole, inak
straca "Zivot".

Zivoty 3 a% 7 sa voli hr. SELECT a st znazornené kolieskom na display vpravo. Ked sa Zivot
strati tak sa koliesko preciarkne. Kazdé kolo ako pri kazdej hre, su tri Sipky. Hra zacina s
najvyssim moznym skore 180. Kazda Sipka, ktora nedopadne do terca, alebo sa odrazi je

penalizovana 60 bodmi. Posledny hrac s zivotom vyhrava

G11 Count Up

Ulohou pri tejto hre je dosiahnut urcitého poctu bodov. Tento pocet stanovime pred hrou
pomocou tl. SELECT v hodnotdch 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 999. Tato hra sa hra
jednoduchym nacitanim dosiahnutych hodnét v kazdom kole. Kolo su tri hody. Double a
Triple plati normalne. Vyhrava hrac, ktory prvy dosiahne danej najvyssie hodnoty. Tu nie je
nutné dosiahnut presne stanovenej hodnoty, méze ju poslednym hodom prekrodit.

G12 High Score

Hra je podobna ako ta predchadzajica. Opat je nutné dosiahnut ¢o najvyssieho bodového zisku. Pri
tejto hre si volime pocet kol. Zaklad su tri kol3, tj. 9 hodov. Pred zacdiatkom hry si hr. SELECT volime
iny pocet kol tejto hry, a to od 4 az do 14. Hrac, ktory pocas uréeného poctu kol ziska ¢o najviac
bodov, vyhrava

G13 Round the clock

Kazdy hra¢ musi zasiahnut Cisla v poradi od 1 do 20. Bicykel ma tri hody. Double a Triple tu
plati ako normdlny zdsah, pretoze tu sa nehrd na vyske skore. Prostredny display ukaze
kazdému hracovi aké Cislo ma trafit. Kym toto Cislo netrafi nemdze pokracovat na Cisle
vy$som. Po zasahu spravneho Cisla ihned nasleduje snaha trafit dalsie vyssie Cislo.
Vyhrava ten kto prvy dosiahne ¢€.20. Pri tejto hre svieti Attempt.

U tejto hry je mozné nastavit mnoho Urovni obtiaZnosti:

ROUND THE CLOCK 5 - hra zacina od Cisla 5.

ROUND THE CLOCK 10 - hra zacina od cisla 10.

ROUND THE CLOCK 15 - hra zacina od cisla 15.

ROUND THE CLOCK DOUBLE - Hra sa hra iba na zasahy double segmentov cisel 1 az 20.
ROUND THE CLOCK TRIPLE - Hra sa hrd iba na zasahy triple segmentov 1 az 20.

Opat aj hry s modifikaciou DOUBLE a TRIPLE mozZno hrat od éisla 5, 10, 15.

G14 Killer

Tuto hru je najlepsie hrat vo viacerych hracoch, aj ked' ju mo6zZu hrat tieZ iba dvaja hraci. Na
zaCiatku hry si musi kazdy hrac najskor zvolit svoje Cislo tym, Ze hodi Sipku do terca. Toto
¢islo je hracovi pridelené po celd hru.



Terd tato fazu indikuje idajom SEL na display. Dvaja hra¢i nemdzu mat rovnaké &islo. Ked'
kazdy hra¢ ma svoje Cislo, hra moze zacat.

Vas prvy uloha je stat sa "Killer" tym, Ze trafite double Vasho Cisla. "Killer" zostavate po celd
hru. Teraz sa snazite zasiahnut double Cisla pridelené siperom a tym je pripravujete o
"Zivoty". vyhrava hrac s poslednym Zivotom.

Zivot je znazorneny vpravo rozsvietenym kolieskom. Pri strate Zivota sa toto koliesko
preciarkne.

V zakladnej verzii je tato hra nastavena tak, Ze pre vyradenie Vasho protihrac¢a musite triafat
double jeho cisla. Toto je zndazornené v zahlavi hry dvomi vodorovnymi ¢iarkami pred €.3 ¢o
je pocet Zivotov. V tejto verzii mozno navolit pocet Zivotov 3,5,7.

Dalej véak moZno tuto hru hrat [ahSie tak, Ze hr. SELECT najdite verziu kde tieto vodorovné
Ciarky pred poétom Zivotov zmiznu. V tomto nastaveni hry mozZete triafat aj zakladné
segmenty pre stratu superovho Zivota. MoZno samozrejme trafit aj double alebo triple
superovho Cisla a potom super strati dva alebo tri Zivoty

naraz. Tu moZete nastavit od 7 az do 14 Zivotov.

G15 Double Down

Kazdy hrac zacdina so 40 bodmi. Hra zacina na Cisle 15, ktoré musi hrac trafit aspon jednym
hodom. Tym sa mu pripocita 15 bodov. Ak ani jednym hodom z troch hrac¢ netrafi ¢. 15
potom straca polovicu skére. Ak viak trafi €. 15 viackrat, tolkokrat sa mu €. 15 pripocita k
celkovému skére. Pokial hrac uspeje v predchadzajucom kole, pokracuje v dalSom kole ¢.16
podla rovnakych zdsad. Uspeje Ak na €. 16 pokracuje v dalSom kole, atd. Pokial

v akomkolvek kole hra¢ neuspeje, tak sa mu vidy odpocita polovica skére. Ku skére sa teda
pric¢ita v kazdom kole len predpisané Cislo, alebo akykolvek double / triple.

Vyhrava hrac, ktory absolvoval vietky kola a ziskal najviac bodov.

Tu su Cisla, ktoré je nutné trafit v jednotlivych kolach aby hrac postupil do dalSieho kola:
15, 16, D (DOUBLE), 17, 18, T (TRIPLE), 19, 20, B (BULLEYE, stred).

G16 41

Tato hra ma podobné pravidla ako standardny DOUBLE DOWN, ako su opisané v
predchadzajucej hre. Rozdiel je v tom, Ze kold su v opa¢nom poradi, tj.: 20, 19, D, 18, 17, T,
16, 15, 41, B. Dalia zmena je extra kolo na

konci, tj. 41. V tomto kole hra¢ musi tromi hody dosiahnut sucet 41, (napr. 20 + 20 + 1, atd".)
inak je skore opat polovicné. Konci sa hadzanim na stred (B = BULLEYE).

G17 All Fives



V kazdom kole (3 Sipky) musi hraé nahadzat sucet delitelny 5. Kolkokrat je jeho sucet
delitelny 5 tolko bodov ziskava, napr. hody 9 + 7 + 4 = 20: 5 = 4 body do celkového skére.
Hra¢ musi zasiahnut aktivne segmenty vSetkymi tromi Sipkami. Zamedzi sa tym
"chytracenie", ked dva hody su delitelné 5 a hra¢ ma obavu i sa aj

treti hod povedie. Ak sucet nie je delitefny 5 tak sa hraci nepocitaju Ziadne body. Kto prvy
dosiahne skére 51, vyhrava.

Hr. SELECT pred startom hry sa m6Zu nastavit dalsie varianty 61, 71, 81, 91.

G18 ShangHai

Kazdy hra¢ musi prejst postupne vsetkymi c¢islami od 1 do 20 a nakoniec stred. Vidy sa
pocitaju iba body ziskané zdsahom platného Cisla pre dané kolo. V prvom kole musi hrac
hadzat na €. 1, ak ho zasiahne raz ma jeden bod, ak dvakrat ma dva body atd’ V dalSom kole
hrac hadze na €.2. Pokial ho zasiahne trikrat, ziska Sest bodov do celkového skére. Aby hrac
postupil do dalsieho kola, musi trafit predpisané ¢islo aspon raz. Predpisané Cislo vidime na
strednom display.

Hr. SELECT sa mozu vybrat dalSie varianty:

SHANGHAI 5 - hra zacina od segmentu €. 5.

SHANGHAI 10 - hra zacina od €. 10.

SHANGHAI 15 - hra zacina od €. 15

G19 Golf

evvs

musi hrac zasiahnut trikrat. Potom pokracuje na dalSom d&isle. Vyhrava hrac, ktory vsetky
¢isla 1 az 9 zasiahol trikrat na ¢o najmensi poéet pokusov. Double a triple plati, napr. Ak
zasiahneme dané Cislo Triple je to ako by sme ho zasiahli trikrat.

G20 Football

Prva vec je vybrat pre kazdého hraca jeho ihrisko. Bud' Sipkou alebo mechanickym stlacenim
segmentu. Je jedno aké Cislo to bude, ale akonahle je toto ¢islo dané stava sa vasim
Startovacim bodom a musite prejst vSetky segmenty od double tohto ¢isla skrz stred aZ po
double Cisla protilahlého, je to celkom 11 segmentov a musia byt zasiahnuté v poradi ako idu
zaradom.

Napr. vas vychodiskovy bod je Cislo 20. Zacinate na double 20, dalej zakl. segment 20
vonkajsie, triple 20, zakl. segment 20 vnutorné, vonkajsie stred, vnutorné stred, vonkajsie
stred, zakl. segment 3 vnutorné, triple 3, zakl. segment 3 vonkajsie, double 3.

Kto tuto cestu prejde ako prvy, vyhrava.

G21 Baseball

Tak ako v skutoc¢nosti sa hra sklada z 9 smien. Kazdy hrac hadze tri Sipky za jednu zmenu.
Pole je rozlozené takto:
Single segment 1 meta



Double segment 2 méty

Triple segment 3 méty

Stred domacej meta (Home run) - méze sa na neho hadzat vidy az tretom hodom v smene
Cielom tejto hry je dosiahnut ¢o najviac "runs" v kazdej zmene. Display vpravo ukazuje
hracovi jednotlivé méty, runs a display uprostred ciel vasich hodov. Display vpravo je
rozdeleny na dve Casti. Prva ¢ast ukazuje méty, druha runs.

G22 Steeple chase

V tejto hre ide o to dosiahnut €o najskor ciele. Prekazkovy beh zacina na Cisle 20 a pokracuje
v smere hodinovych ruciciek k ¢islu 5 a konci stredom. Aby zavod zacal, musi hrac zasiahnut
vnutorny segment Cisla 20 a potom jednotlivé Cisla. Aky segment daného Cisla treba trafit
ukazuje prostredny display, Ciarka u cisla hore = vrchny single segment, iarka pri Cisle dole =
spodnej single segment, dve &iarky = double, tri &arky = triple. Dalej st ako pri prekazkovom
zdvode pripravené prekdazky, ktoré musi hrac prekonat. tieto

Styri prekazky su na nasledujucich &islach:

1. prekdZka - triple 13, 2. prekazka - triple 17, 3. prekazka - triple 8, 4. prekazka - triple 5.

G23 Elimination

Ciefom hry je "eliminovat" svojich protivnikov. Pravidla su velmi jednoduché. Kazdy hrac
musi nahadzat vacsii sucet zasahov svojich 3 Sipok ako jeho protihraé pred nim. Kazdy hrac
zacina s tromi "Zivoty" .Ak hra¢ nedosiahne vyssieho skére, nez hrac pred nim, straca jeden
7ivot. Zhodné skdére znamena stratu jedného "Zivota". Vitazi hra¢, ktorému zostal aspori

jeden Zivot. Tlacidlom SELECT je mozné zmenit pocet "Zivotov" na 4 alebo 5.

G24 Horse Shoes

Tato hra je urcena pre dvoch hracov (popr. Dva timy), ktori vyuzivaju pri hre iba dva
segmenty "20" a "3", predstavujuce dve konské podkovy. Hrac 1 hra na Cislo "20" a hrac 2
hra na Cislo "3".

Body sa nacitavaju vidy za celé jedno kolo. Prvy hrac, ktory dosiahne 15 bodov, vyhréva.
Bodovanie je nasledujuci:

TRIPLE kradzok = 3 body

DOUBLE kruzok = 2 body

trojuholnik, lichobeznik = 1bod

Pri hre na timy boduje vidy len ten hrag, ktory ziskal v danom kole najviac bodov. Napr. ak 1.
hra¢ timu ziska 3 body a 2. hrac timu 1 bod, zapocitavaju sa v danom kole len body 1.hraca
timu. Hra sa, kym niektory z timov neziska 15 bodov.

Tlac¢idlom SELECT pred zacdatim vlastnej hry je mozné nastavit hru na 15-25 bodov.



G25 Warfare

V tejto hre pre dvoch hracov predstavuje ter¢ bojové pole rozdelené na dve polovice. Hrac,
ktory zasiahne vsetky segmenty (vojakov) protivnika, vyhrava. Segmenty nemusia byt
zasiahnuté postupne za sebou, ako su na ter¢i.

Hrac ¢islo 1 je "hornd" armdada a hadzZe na dolnu polovicu terca, tj. Segmenty
6,10,15,2,17,3,19,7,16,8

Hrac Cislo 2 je "dolnd" armada a hadzZe na hornu polovicu terca, tj. Segmenty
11,14,9,12,5,20,1,18,4,13

Tlac¢idlom SELECT pred zacdatim vlastnej hry je mozné nastavit hru len na segmenty DOUBLE
alebo TRIPLE.

G26 Adv War

Pravidla su rovnaké ako u predchadzajucej hry. Teraz vsak bojové pole obsahuje miny, ktoré
predstavuju segmenty Triple a Double na poli supera. Hrac, ktory zasiahne DOUBLE alebo
TRIPLE segment na poli protivnika, prichddza o svojho vojaka. Napr. ak hrac 1 zasiahne
chybne TRIPLE u ¢isla "6", straca svojho hraca pod ¢islom "11". Mina sa pritom aktivuje iba
prvym zasahom v kazdej hre.

G27 Paitball

Tato hra je podobna hre "Battleground" a je to jej herny variant. Rovnako ako pri skuto¢ne;j
hre PAINTBALL, hraci mozu tiez ziskat prapor superovho timu, ¢im tieZ vitazi. Pre ziskanie
praporu je potrebné dvakrat zasiahnut double bullseye. Zasah do single bullseye sa nepocita
a naopak sa pocita iba jeden zasah double bullseye v jednom kole. TakZe pre ziskanie
praporu treba zasiahnut "double bullseye" vo dvoch kolesach. Vyhrava hrac, ktory vyradi
vSetkych vojakov supera alebo ziska jeho prapor.

Tlac¢idlom SELECT pred zacdatim vlastnej hry je mozné nastavit vyssiu obtiaznost:

Paintball Doubles hraci musia zasiahnut 3x "double bullseye" alebo zasahovat DOUBLE
segmenty

Paintball Triples hraci musia zasiahnut 3x "double bullseye" alebo zasahovat TRIPLE
segmenty

Doélezité upozornenia

Zaseknuté segmenty

Obcas Sipka spOsobi, Ze segmenty zostane vrazeny do pavuka oddelujiceho segmenty od
seba. Ked'sa to stane, hra sa prerusi a display indikuje zaseknuty display.

K uvolneniu segmente je potrebné vybrat Sipku alebo odlomeny hrot. Ak to nepoméze, treba
vykyvat

segment pokial nebude volny.



Ulomené hroty

Obcas sa hrot odlomi a zostane zapichnuty v segmente. Skdste ho vybrat pomocou pinzety.
UPOZORNENIE: Nikdy sa nesnazte hrot silou zatlacit dovnutra terc¢a, moze dojst

k poSkodeniu fdlii, ktora snima zasahy terca!

Neznepokojujte ak sa hrot zlomi. Je to normalny jav pri hrani Sipok.

Pouzivajte hroty rovnakej dizky akd maju hroty na $ipkach doddvanych s ter¢om!

Sipky

NepouZivajte $ipky tazie ako 18g. Sipky doddvané s teréom st 10g.

Cistenie teréa.

Na Cistenie nepouZivajte drsné Cistiace prostriedky alebo Cisti¢e obsahujuce ¢pavok.
Najlepsie je obcas terc otriet vihkou handri¢kou. Vyvarujte sa poliatiu terc¢a akoukolvek
tekutinou.



