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Krabice s tatem obsahuje : elektronicky ter
t®vy adaptér
lipek s ndhradnimi hroty
névo

Umisgni teke : Poéste tet 173 cm vysoko, kde je umést sted tete tzv. ,,Bulleye ,. Kizky ozn&uji
prolisy zezadu tee pro zagsné Srouby. Pokud chcete 2ai tek bezpéngji pouZzijte pro za¥Seni tete
4 Srouby jdouci skrz témactyrech mistech ¥erném kruhu sisly. Vzdalenost hazecéary je 237 cm od
piedni plochy tefe.

Sitovy adaptér : Adaptér je na 220 V, konektor na k&abliku zasttte do zdiky na pravém boku tée
dole.
POZOR - pouzivejteipe adaptér dodavany sciem !

TALCITKA A JEJICH FUNKCE

POWER —¢ervené tlditko pro vypnuti a zapnuti t&.
GAME - vyker hry
SELECT - vylér razné Urovi obtiznosti v ramci dané hry.

PLAYER / PAGE - volba p#iu hr&i. Také timto tlaitkem mozno zjistit skére protint@, kdyz neni
aktivné zobrazeno na display. Teumoziuje hru az 16 hed.

DOUBLE / MISS - pro funkce ,Double in / out fighie 01, tj. 301, 401,.... Také se toto tl.pouzitia p
odetu hodu mimo hraci plochu.

MASTER OUT — miize byt vybran &kolikerym zm&knutim Double / miss dokud sviti indikator Master
out. Tet ohlasi tento vyér hlasovym doprovodem.

MASTER OUT - tento konec hry pro Oliimije zasah double nebo triple k dosazeni nuly.

SOUND - umo#uje nastaveni 7 urovni hlasitosti doprovodného avugbo zvuk vypnout.

START / HOLD - toto tlaitko mé& rekolik funkci :

- start hry kdyZ jso§eehny volby nastaveny

- podrzet tare stavu HOLD, kdy je mozno vyjmout Sipky z&eianiz by manipulaci se
Sipkami tet zaznamenal jako zasah.

GAME GUARD - toto tlg&itko zakltuje vSechny udaje takze&hlem hry Sipka, ktera treféhkteré tla&itko,
ho neniiZe aktivovat. Tuto funkci navolte po odstartovani. h

CYBERMATCH — moZnost hrat proti p@aci v terci. Zmaknete fed z&atkem hry, uvidite Urovh
Cl(profi) az C (z&ate:nik). Zadnou urovie nastavite &kolikerym zma&knutim tohoto tlaitka.

DART OUT/ SCORE — pro hru 01 (301, 401 atd.). Jesthr& dosahne skére pod 160uhe zmé&knout
a drzet toto tl. a dostane navrh jéknhi hody ukogit hru. Nutnost hodit double a trple je Zea
vodorovnymicarkami gredcislem.

BOUNCE OUT - rozhodéte pred hrou jestli chcete nebo nechcete aby byljitaoy zasahyip kterych
nezistanou Sipky v teéi. Jestlize nechcete tyto zdsahypat zm&néte toto tl&itko ihned po kazdém
zasahu kdy Sipka négtane v tefi a skore se vrati 2pk hodno¥ pied timto hodem.

RESET - nuluje skére a vraci hru ng&&ak.



OBSLUHA TERCE

1. Tiatitkem POWER zapite tek. Nechte odeznit Gvodni melodiéghem které se térsdm otestuje.

2. Tlatitkem GAME navolte Zadanou hru.

3. Tlxtitkem DOUBLE miiZzete navolit povinny zgtek nebo konec hry zdsahem double segmentu. Pouze
pro hry 301 — 901.

4. Tlatitkem PLAYER zvolte péet hra&i. Nebo zménéte CYBERMATCH a vyberte uroweC1 az C5.

5. Tlatitkem START/HOLD aktivujte hru a Zacte hrat.

6. Hazejte Sipky ( 3 na jedno kolo).

- Nahde uprosted tete je display ukazujici jednotlivé zasahy¢Rg nadcisly v tomto display ukazuji

kolik je tteba hodit Sipek. Double a triple je Zea vodorovnymtarkami redcislem, které bylo

zasazeno. Hodnota zasaliistava az do hozeni dalSi Sipky.

- Po hozeni vSecliitSipek v jednom kole se ozve povel REMOVE DART&aze se celkové skore na

display vlevo. Nyni mohou byt Sipky vyndany bezdahby te¢ reagoval zrénou skore.

- Po vyjmuti Sipek zmi&knéte START, ozve séislo hr&e, ktery je n&dads. Také se rozsviti jehislo a

ve stejn&ad se objevi jeho skore.

HLAVNI ZASADY PRI POUZIVANI TERCE

1. Nikdy nepouZzivejte ocelové hroty u Sipek.

2. Hazejte Sipky uvolmné, nepouzivejte nadémeého Svihu a silyiphazeni Sipek. Prudkym hazenim trpi
hroty Sipek a segmenty tex.

3. R vyjiméni Sipek s nimi pootite ve snméru hodinovych rdicek, 1épe se vytahuji a $ese hroty.

4. Pouzivejte jen 8dvy adaptér dodany s tem.

5. Dbejte aby térnebyl polit tekutinou, nepouzivejte spréagtice nebcisti¢e obsahujictpavek nebo
podobné ostré chemikalie.

DISPLAY PRO CRICKET

Tento tet je vybaven samostatnym display pro hru CRICKETzd§ahr& ma swij fadek s hodnotami
segment, které musittkrat zasahnout a tim tzv. ukéintuto hodnotu. Kazda hodnota nfasvétla. Fi
zasazeni hodnoty 15 az 20 nebo B€&tBULLEYE ) se rozsviti jedno z# swtel k dané hodneét
segmentu. Ukati-li jakykoliv hr& danou hodnotu, ostatnim kéén se na této hodnbtozsviti horni
oblowek. Double a Triple plati.

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER

Pravidla her jsou $azeny podle stejného faali jako v teti. Pod¢islem hry je zobrazena jednoducha
charakteristika.

301 GO1 STD 301 2P

Tato jedna z nejpopul&jich her se hraje tak, Ze se jednotlivé hodsitag od stanoveného zakladu az
hr& dosahne f@sné nuly. Je-li nulaipkratena, fistava hréi pocet bodi stejny jako ped timto kolem.
Ma-li nag. hr& 32 bod a trefi segmenty 20,8,10 (st 38), hrd ma oggt 32 bodi a pokr&uje dalsi
hr&.

Pri této he se niZe zvolit funkce DOUBLE IN/DOUBLE OUT.

DOUBLE IN — Double musi byt zasazen aby hra mobédt z

DOUBLE OUT — Double musi byt zasaZzen aby hra mehéatit.

DOUBLE IN a DOUBLE OUT — Double musi byt zasaZey &ba mohla zéit i skortit.



MASTER OUT — Double nebo Triple musi byt zasazeylaia mohla skotit.
DOUBLE IN a MASTER OUT — Prvni zdsah musi byt Daublhré musi zasahnout Double nebo Triple
aby mohl hru uko#it.

Funkce DART OUT — Kdyz hradosahne skore 160 a menSi¢ tau touto funkci nabidne moznosti jak
dosahne nulu. Double je zfean dv¥mi ¢arkami fed¢islem, Triple temicarkami.

Tlacitkem SELECT miZete nastavitiizné Urovi startu této hry, 401, 501, 601, 701, 801, a 9910 firy
se hraji stejgijako 301.

CRICKET G02 Cri_Std 2P

Cilem této hry je ota¥t vSechna hranésla dive nez soupge zaznamenat co nejvice odcisla zase
uzawit.

Otewenécislo —cislo tikrat zasazené, nebo jednou triplem, nebo jednaibléan a jednou normain
Zavienécislo —cislo otewené vSemi hra.

Hraje se nd&isla 15 az 20 aigd.Hr& musi zasahnout kazdé hraiiglo 3 krat aby bylo otéené. Na
otewenécislo ziskava hrdbody vzdy kdyz je zasahne zeg@pokladu, Ze soufigoto ¢islo jeSE
neoteveli. Paet ziskanych badnacislo odpovida hodnétisla. Pokud vSichni soufieotewieli stejné

&islo je tototislo zawené a nelze nadjjiz ziskavat bodyCisla mohou byt otevirana a zavirana
v jakémkoliv pdadi. Double a Triple plati normé&n

Hra korti aZ jsou vSechnéisla zavena, tzn. Kdyz vSichni hédotewieli vSechn&isla. Vyhrava ten hta
ktery ma nejvyssi skore.

CRICKET se zobrazuje na displeji postupnym rézsewnim jednotlivych segmantED displeje.

NO — SCORE CRICKET G02 Cri_nc 2P

Navolte CRICKET tlgitkem GAME a zmé&kngte tlat. SELECT.

Tento CRICKET je bez skorovéani, tzn. Vyhrava teo pavni oteve vSechnaisla. Jinak plati vSe jak je
popsano uiedchozi hry CRICKET.

SCRAM G033 Scr 1-1
( pouze pro dva hiéé )

Tato hra je obdobou hry CRICKET . Hra m&aasti. Hr&i maji rozdilny ukol v kazdéasti. V prvni
casti hr& 1 otevir&isla jako ve fe CRICKET ( G02), hr&2 se snazi zasahnoutiala, kterd hral jest
nest&il otewvtit a tim ziskava body. Prvaést hry kodi az kdyZ hrd 1 oteve vSechnéisla.

V druhég¢asti se ulohy ot@. Nyni hr& 2 otevir&isla a hrd 1 boduje na neotésnychcislech. Hra kodi
az hr& 2 oteve vSechnéisla a tim hr&1 uz nema néem bodovat. Kdo ziskal vice higdsyhrava.

CUT-THROAT CRICKET GO04 Cut Cri 2P

Hra se stejnymi pravidly jako CRICKET ( G02 ) s tiazdilem, Ze body jsouripisované sougea cilem
hry je ziskat co nejmenSi gt bodi. Tato varianta hry CRICKET nabizi kfén obracenou psychologii
mysleni. Misto ziskavani co nejvice fiqoro swij prosgch, hr&i ziskavaji co nejvice badoro soup#iv
neprosgch.

Tuto hru si zamiluji hlavévelmi souézivi hr&i.



ENGLISH CRICKET  GO05 ENG 1-1

pouze pro dva hié

Tato hra je dalsi variantou hry CRICKET. Hra mé& dasti. Hr&i maji tizné ukoly v kazdéasti. V prvni
casti hr& 2 se snazi 3 krat otévstted. Co to znamena ofiégicislo ( zde sed ) se détete ve ke
CRICKET. Hr& 1 se v prvniasti snazi dosahnout co nejvice bo#lle pozor ! Hr& 1 musi v kazdém
kole zasahnout soat & hodi vétSi nez 40 a pouze body nad 40 se Zag@aji do hry. Kdyz hra2,3 krat
oteve sted tak se Ukoly otd. Kdyz v druh&asti hr& 1 dosahl 3 krat otéeni stedu, hra kodi.
Vyhrava hré s nejvyssim skore.

ADVANCED CRICKET GO06 Acr 2P

V této obtizné modifikaci hry CRICKET musi Rréteviratcisla pomoci zasd@hdo Double a Triple.
Double se péitaji 1 krat a Triple 2 krat. 8td se péita jako u normalniho CRICKETU. Jinak plati vSe
jako pro standardni CRICKET. Vyhrava bsnejvyssSim skore.

SHOOTER GO7 Sho 6 2P

Tato hra testuje schopnost &ik&eskupit Sipky dohromady do jednoho segmenieim kazdého kola.
Paitat nahodw vybere segment, ktery musi tir&efit na z&atku kazdého kola. Vybrany segment je na
prostednim displeji.

Pit4 se takto: Single segment = 1 bod, Double segme&rbody, Triple segment = 3 body.

KdyZ patitac vybere sted ( Bulleye ) jako segment, ktery se musi trefigjSi ¢erny sted = 2 body,
vnitini ¢erveny = 4 body. Hkés nejvice body vyhrava.

BIGSIX GO08 bSi 3 2P

Tato hra dovoluje hedim vyzvat soupie aby zasahli cil podle jejich vittu. Nicmér hr&i si tuto vyzvu
musi zaslouZit tim, Ze sami n#&jek musi trefit pdateini ¢islo 6.

Pred z&atkem hry se heda musi domluvit na p&u ,Zivoti“. Pocet Zivoth 3 az 7 se vybere tl. SELECT
pied z&atkem hry. Bhem tech hod musi hré 1 trefit ¢. 6 aby uSeétl svij Zivot. Jinak jej ztraci, coz se
ozn&i krizkem gres jedno kol&o znaici jeho Zivoty. Kdyz hral trefi¢.6 prvnim nebo druhym hodem
ma& moznost uit cil pro svého souge. TakZze hr&2 musi nyni Bhem ti hoda trefit tento cil aby
uchranil swj Zivot. Opt pokud se mu to nepovede ztraci Zivot, naopak kgyhu to povede prvnim
nebo druhym hodem ma moznost vybrat cil pro svénpae. Double, Triple jednotlivychisel jsou &mi
nejobtizrgjSimi cili spolu s Bulleye. Vyhraje htaktery ma je&t néjaky Zivot, kdyZ ostatni soufigiz
vSechny ztratili.

U této hry sviti ATTEMPT.

OVERS GO09 OQOur 3 2P

Pri této fe musi hré béhem kazdychit hod: trefit vice nez v jehofedchozim kole, jinak ztraci zivot.
Patet Zivoth 3 az 7 se zvoli tl. SELECTig@d z&atkem hry. Zivoty jsou oft zobrazeny vpravo na displeji
kolecky. Fxi ztrdk Zivotu se koleko preSkrtne démi swtelnymicarkami.Posledni héés Zivotem
vyhrava.

UNDERS G10 Und 3 2P
Tato hra je opakem hry OVERS. Kndusi hodit mé&inez v jeho fedchozim kole, jinak ztraci

Zivot.Kazdé kolo jako i kazdé fie, jsou ti Sipky. Hra z&ina s nejvysSim moznym skére 180. Kazda
Sipka, kterd nedopadne dodemnebo se odrazi je penalizovana 60 body. Poshedns Zivotem vyhrava.



COUNT UP G11 CUP 300 2P

Ukolem fi této He je dosahnout teného potu bodi. Tento pdet stanovimeied hrou pomoci tl.
SELECT v hodnotach 300, 400, 500, 600, 700, 800, 999. Tato hra se hraje jednoduchyniitdim
dosazenych hodnot v kazdém kole. Kolo jsotddy. Double a Triple plati norma&nVyhrava hré,
ktery prvni dosahne dané nejvyssi hodnoty. Zde maimio dosahnoutipsré stanovené hodnoty, ke ji
poslednim hodemipkrceit.

HIGH SCORE G12 HSC 3r 2P

Hra je podobna jako ta‘@dchozi. Opt je nutné dosahnout co nejvyssiho bodového zRkwéto He si
volime paet kol. Zaklad jsouit kola, tj. 9 hod. Pred z&atkem hry si tl. SELECT volime jiny get kol
této hry, ato od 4 az do 14. Kr&tery kthem uteného pétu kol ziska co nejvice badvyhrava.

ROUND-THE-CLOCK G113 ronrl 2P

Kazdy hr& musi zasahnouisla v pdadi od 1 do 20. Kolo méithody. Double a Triple zde plati jako
normalni zasah, protoze zde se nehraje na vy3 sRoostedni displej ukaze kazdému tirgaké ¢islo
ma trefit. Dokud tot@islo netrefi nemize pokr&ovat natisle vysSim. Po zasahu spravnéfsta ihned
nasleduje snaha trefit dalSi vys8glo.

Vyhrava ten kdo prvni dosdhie20. Ri této hre sviti ATTEMPT.

U této hry Ize nastavit mnoho arovni obtiznosti :
ROUND THE CLOCK 5 — hra z@na odcisla 5.

ROUND THE CLOCK 10 — hra Zén& odcisla 10.
ROUND THE CLOCK 15 — hra z@n& od¢isla 15.

ROUND THE CLOCK DOUBLE - hra se hraje pouze na hgsiouble segmeaitisel 1 az 20.
ROUND THE CLOCK TRIPLE - hra se hraje pouze na kggaple segmeritl az 20.

Opet i hry s modifikaci DOUBLE a TRIPLE lze hrat ¢tsla 5, 10, 15.
KILLER G14 HiL =3 2P

Tuto hru je nejlépe hrat ve vice Bigh, i kdyZ ji mohou hréat také pouze dvadir&la za&éatku hry si musi
kazdy hr& nejdrive zvolit svojecislo tim, Ze hodi Sipku do tar. Totocislo je hr&i ptidélené po celou
hru. Tek tuto fazi indikuje idajem SEL na displeji. Dva éirhemohou mit stejné&slo. Kdyz kazdy hr&
ma svoje&tislo, hra nize zdit.

V&S prvni ukol je stat se ,, Killer* tim, Ze trefitlwuble vasehsisla. ,, Killer* zastavate po celou hru. Nyni
se snazite zasahnout doutilsla [Fidélena soup#im a tim je pipravujete o zivoty. Vyhrava héa
s poslednim Zivotem.

Zivot je znazortin vpravo rozsvicenym kalkem. Ri ztra® Zivota se toto kol&ko preSkrtne. V zakladni
verzi je tato hra nastavena tak, Ze préawgni vasSeho protintd musite trefovat double jekitsla. Toto je
znazorrno v zahlavi hry d&mi vodorovnymicarkami ged¢. 3 coz je poet Zivot. V této verzi lze
navolit pcet zivoti 3, 5, 7.

Dale vSak je mozno tuto hru hrat ¢effi tak, Ze tl. SELECT najde verze kde tyto vodorovri@rky pred
poctem Zivoti zmizi. V tomto nastaveni hrytbete trefovat i zakladni segmenty pro ztratu stonze
Zivota. Lze samaejnx trefit i double nebo triple soufevacisla a pak sougetrati dva nebdit Zivoty
najednou. Zde dzete nastavit od 7 az do 14 Zifvot



DOUBLE DOWN G15 don 2P

Kazdy hr& zatina se 40 body. Hra &ma nacisle 15, které musi htdrefit alespd jednim hodem. Tim se
mu picte 15 bod. Jestlize ani jednim hodem zehr& netrefi¢. 15 pak ztraci polovinu skoére. Pokud
vSak trefic. 15 vicekrat, tolikrat se mi 15 gicte k celkovému skore. Pokud bnasgEje v predchozim
kole, pokr&uje v dalSim kol&. 16 podle stejnych zasad. Wgpli naé. 16 pokréuje v dalSim kole atd.
Pokud v jakémkoliv kole htaneusgije, tak se mu vzdy odpgda polovina skore. Ke skére se tudffia

v kazdém kole pouze@depsanéislo, nebo jakykoliv double/triple pokud jéquepséan.

Vyhrava hré, ktery absolvoval vSechna kola a ziskal nejviadibo

Zde jsowisla, kterd je nutno trefit v jednotlivych koleahy hr& postoupil do dalSiho kola :
15, 16, Double, 17, 18, Triple, 19, 20, Bulleyéedt

DOUBLE DOWN 41 G16 F41 2P

Tato hra ma podobna pravidla jako standardni DOUBIIBNN, jak jsou popsana wgdchozi ke.
Rozdil je v tom, Ze kola jsou v ogeém pdadi, tj. : 20, 19, D, 18, 17, T, 16, 15, 41, B. $anena je
extra kolo na konci, tj. 41. V tomto kole Brédousi temi hody dosahnout séet 41, ( napp 20+20+1, atd.)
jinak se skoére aft pili. Kon¢i se hdzenim naisd ( B=BULLEYE).

ALL FIVES G17 ALL 51 2P

V kazdém kole (3 Sipky) musi irdahézet saiet ctlitelny 5. Kolikrat je jeho sotet cElitelny 5 tolik

bodi ziskava, nap hody 9+7+4=20:5=4 body do celkového skére.cHnausi zasahnout aktivni segmenty
vSemi temi Sipkami. Zamezi se tim ,, chyteni“, kdyZ dva hody jsoudtitelné 5 a hrd ma obavu jestli se

i treti hod povede. Jestlize set neni dlitelny 5 tak si hréi nepaitaji Zzadné body. Kdo prvni dosahne
skore 51, vyhrava.

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

SHANGHAI G18 Shi 1 2P

Kazdy hr& musi projit postuphivSsemicisly od 1 do 20 a nakoneded. VZdy se péitaji pouze body
ziskané zasahem platnétisla pro dané kolo. V prvnim kole musi &itéézet n&. 1, pokud jej zasédhne
jednou mé jeden bod, pokud dvakrat ma dva bodywatthlSim kole hr&hazi nat. 2. Pokud jej zasahne
tiikrat, ziska Sest bdéddo celkového skére. Aby hr@ostoupil do dalSiho kola, musi trefiedepsané
¢islo alespa jednou. Pedepsanéislo vidime na sednim displeji.

tl. SELECT se mizou vybrat dalSi varianty :
SHANGAI 5 — hra z&ind od segmentti 5
SHANGAI 10 — hra z&ina od¢. 10
SHANGAI 15 — hra z&ina odé. 15

GOLF G19 Gol 9H 2P

Cilem této hry je projit 9 ,jamek‘¢(sla od 1 do 9) s co nejnizSim skore. KaZiddo 1 az 9 musi héa
zasahnoutitkrat. Pak pokréuje na dalSingisle. Vyhrava hr& ktery vSechnéisla 1 az 9 zasahiikrat na
co nejmenSi ptet pokud. Double a triple plati, n&pzasahneme-li darislo triplem je to jako bychom
jej zasahlitikrat.

FOTBAL G20 Fot 2P

Prvni \&c je vybrat pro kazdého ht@jeho Histé. Bud’ Sipkou nebo mechanickym ztkéutim segmentu.



Je jedno jakéislo to bude, ale jakmile je totdslo dané stava se vasim startovnim bodem a nyrsiie
vSechny segmenty od double tohdisla skrz sted az po doublé&isla protilehlého, je to celkem 11
segment a musi byt zasazeny viali jak jdou za sebou. Niawas vychozi bod j&islo 20. Z&inate na
double 20, dale z&kl. segment 2@&j&n, triple 20, zakl. segment 20 Jimf, vnsjSi s¥ed, zakl. segment 3
vnitini, triple 3, zakl. segment 3 &8i, double3. Kdo tuto cestu projde jako prvni, néxa.

BASEBAL G21 DbAS 6 2P

Tak jako ve skut@nosti se hra sklada z 9 8m Kazdy hré hazi ti Sipky za jednu simu. Pole je
rozlozeno takto :

single segment 1 meta

double segment 2 mety

triple segment 3 mety

stred domaci meta(Home run)i&Zense na & hazet vzdy azretim hodem ve séme.

Cilem této hry je dosadhnout co nejvice ,runs” vd@aanéné. Displej vpravo ukazuje hégjednotlive
mety, runs a displej uprdsd cil vaSich haoil Displej vpravo je rozélen na d¥ ¢asti. Prvnicast ukazuje
mety, druha runs.

STEEPLECHASE G22 Hor 2P

V této hre jde o to dosadhnout co n#jk cile. Pekazkovy kh za&ina natisle 20 a pokré&uje ve sngru
hodinovych rdic¢ek k¢islu 5 a kogi stedem. Aby zavod zal, musi hré zasahnout vnihi segmentisla
20 a potom jednotlivéisla. Jaky segment danétisla je teba trefit ukazuje prosdni displejg¢arka u
¢isla nahte = vrchni single segmentarka ucisla dole = spodni single segment¢ darky = double, i
carky = triple. Dale jsou jakorppiekadzkovem zavadpripraveny pekazky, které musi hgprekonat.
Tyto ¢tyti prekazky jsou na nasledujici¢kslech :

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

ELIMINATION G23 ELI 3 2P

Cilem hry je ,eliminovat* své protivniky. Pravidjsou velice jednoducha. Kazdy kindusi nahazet&sSi
souwet zasat svych 3 Sipek nez jeho protikirgied nim. Kazdy hrézaiina seitemi ,zivoty“.Pokud hré&
nedosahne vyssiho skore, nezlichpged nim, ztraci jeden Zivot. Shodné skore znamewdzmatu
jednoho ,zZivota“. Vitzi hr&, kterému zbyl alespiojeden Zivot. Tlaitkem SELECT je mozné zmit
pocet ,Zivoti“ na 4 nebo 5.

HORSESHOES G24 HSH 15 1-1

(podkovy)

Tato hra je ufena pro dva ht#(pog. dva tymy), kté vyuZivaji @i hie pouze dva segmenty ,20“ a , 3,
piredstavujici d¥ koni podkovy. Hr& 1 hraje n&islo ,20" a hr& 2 hraje n&islo ,3".

Body se naitavaji vzdy za celé jedno kolo. Prvni &irtery dosadhne 15 badvyhrava.
Bodovani je nasleduijici :

triple krouzek = 3 body

double krouzek = 2 body

trojuhelnik, lichokZnik = 1 bod

Pri hie na tymy boduje vzdy jen ten Kr&tery ziskal v daném kole nejvice liotHraje se, dokudéktery
z tymi neziska 15 bad
Tlacitkem SELECT ped zapdetim vlastni hry je mozno nastavit hru na 15-25ibod



BATTLEGROUND G25 BAT SIN 1-1

V této hre pro dva hrée predstavuje terbitevni pole rozéleny na d¢ poloviny. Hr&, ktery zasahne
vSechny segmenty(vojaky) protivnika, vyhrava. Segmaemuseji byt zasazeny postéiga sebou, jak
jsou na tefi.

Hr& cislo 1 je ,horni* arméda a hazi na dolni poloviedé, tj. segmenty 6,10,15,2,17,3,19,7,16,8
Hr&s ¢islo 2 je ,dolni* armada a hazi na horni polovied, tj. segmenty 11,14,9,12,5,20,1,18,4,13
Tlacitkem SELECT ped zapdetim vlastni hry je moZno nastavit pouze na segymdmible nebo triple.

ADVANCED BATTLEGROUND G26 ADB --- 1-1

Pravidla jsou stejna jako wgmchozi hry. Nyni vSak bitevni pole obsahuje miktgré gedstavuji
segmenty triple a double na poli sotgeHr&, ktery zasahne double nebo triple segment na poli
protivnika, gichazi o svého vojaka. Nagpokud hré 1 zasahne chybnriple ucisla 6%, ztraci svého
hr&e podcislem ,11“. Mina se fitom aktivuje pouze prvnim zasahem v kaztke h

PAINTBALL G27 PBA SIN 1-1

Tato hra je podobn&d ,battleground” a je to jeji herni varianta. Stgpko @i skut&né He
PAINTBALL, hr&ci mohou take ziskat prapor sotipea tymu,cimz také viézi. Pro ziskani praporu je
treba dvakrat zasahnout double bullseye. Zasamdtediullseye se nepida a naopak se pida pouze
jeden zasah double bullseye v jednom kole. Takdeizkani praporu jédba zasdhnout ,double
bullseye” ve dvou kolech. Vyhrava Kr&tery vyadi vSechny vojaky soufgnebo ziska jeho prapor.
Tlacitkem SELECT ped zapdetim vlastni hry je moZno nastavit vysSi obtiZznost

PAINTBALL DOUBLES hr&i musi zasahnout 3x ,,double bullseye” nebo zasahbweable segmenty
PAINTBALL TRIPLES hr&i musi zasdhnout 3x ,double bullseye* nebo zasahbrple segmsnty

Dulezita upozorani

ZASEKNUTE SEGMENTY

Obcas Sipka zfisobi, Ze segmenfigtane vrazen do pavouka @étigiciho segmenty od sebe. KdyzZ se to
stane, hra serprusi a displej indikuje zaseknuty disple;.

K uvolnéni segmentu je¢ba vyndat Sipku nebo ulomeny hrot. Pokud to nég@eme teba vyviklat
segment dokud nebude volny.

ULOMENE HROTY

Obxas se hrot ulomi aigtane zapichnuty v segmentu. Zkuste ho vyjmout popiazety.
UPOZORNENI : Nikdy se nesnaZzte hrot silou z&itadovnitt tecce, miZze dojit k poSkozeni folie, ktera
snima z4sahy tee !

Nebul'te znepokojeni pokud se hrot ulomi. Je to normj@niri hrani Sipek.
Pouzivejte hroty stejné délky jakou maji hroty k&ch dodavanych s tam ( tedy kratké)!

SIPKY
Nepouzivejte Sipkye#si neZ 18g. Sipky dodavané siéen jsou 10g.

CISTENI TERCE
K c¢isteéni nepouzivejte drsnéstici prostedky nebdistice obsahujicEpavek. Nejlépe je alas teé otiit
vihkym hadikem. Vyvarujte se politi tée jakoukoliv tekutinou.






