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No0.189 / No.289 / No0.489 Elektronicky

ter¢ na Sipky
Uzivatelska pfirucka a navod ke hram

Dékujeme, Ze jste si zakoupili elektronicky ter¢ na Sipky M.Y.



Varovani:

Tento ter¢ neni hracka a mél by byt pouzivan pouze pod dohledem
kompetentni dospélé osoby. Po skonceni hry zajistéte, aby byly
Sipky bezpec¢né uloZeny a mimo dosah malych déti.

Vlastnosti produktu

« LCD obrazovka

« Modré LCD podsviceni

« Automaticky pocita skoére

« Elektronické zvuky pfi zasahu terce Sipkou
+ 18 her s mnoha Grovnémi a moznostmi

« Maximalné 8 hracu

« Automatické vypnuti po 30 minutach po ukonceni hry

Standardni nastaveni

Vyberte misto na sténé s
pfibliZzné 3 metry volného
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Bodovaci systém
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Jednoduché segmenty Skére X1 Treble ’_,!i;_q
Dvojité segmenty (Double) Skore X2 Single /_T f
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Definice tlaéitek

1. Stisknéte tla¢itko "POWER" a hra po zaznéni zvuku prejde do
normalniho pracovniho stavu.

2. Pomoci tlac¢itka "GAME" vyberte hry (G01-G18). Tlacitko
"GAME" muZe také ukoncit hru a vréatit se do ptivodniho stavu.
3. Tladitko "OPTION" lze pouzit k vybéru podvarianty hry (GO1-
G18).

4. Pomoci tlac¢itka "PLAYER" zvolte pocet hraca pied zahajenim
hry, vychozi hodnota je

2.

5. Tla¢itko "HANDICAP" (slouZi k vybéru obtiZnosti hry).
Napftiklad pokud 4 hraci hraji hru "GO1" soucasné, hrac jedna
mtuze zvolit 800, hra¢ dva 200, hrac tfi 500 a hrac ¢tyfi 300.

6. Tlacitko "LIGHT" (slouZi k zapnuti nebo vypnuti podsviceni
LCD).

7. Tlacitko "DOUBLE IN/OUT" se pouZiva pouze pro G02,
podrobnosti naleznete v navodu k obsluze hry.

8. Tlacitko "SOUND" slouZi k vybéru zvuku nebo ztlumeni.

9. Tlacitko "ELIMINATE" slouZi k vymazani nebo obnoveni skére
aktudlni Sipky. 10. Tlacitko "START/NEXT" slouZi ke spusténi hry a
prepnuti na dalSiho hrace. Zvukové indikace

"Laser" Tento zvuk zazni pfi zasahu jednoduchého segmentu.
"Double" Toto hlaSeni zazni pti zdsahu dvojitého segmentu.
"Treble" Toto hlaSeni zazni pti zasahu trojitého segmentu. "Bull's
Eye" Toto hlasSeni zazni pti zasahu stfedu.



"Too High" Toto hlaSeni zazni, kdyZ je skére odpocitdno na 0 nebo
se rovna 1, a pouZiva se pouze ve hre "G02".

"Score" Toto hlaSeni zazni, kdyZ hrac ziska body, pouZiva se pouze
ve hrach "G05" a "G06".

"Close" Toto hlaSeni zazni pti zdsahu segmentu, ktery ukoncuje
hru.

"Open" Toto hlaseni zazni pfi zdsahu segmentu, ktery otevira nebo
zahajuje hru.

"Winner" Toto hlaSeni zazni pti dosaZeni vitézného skére! "NEXT
PLAYER" Toto hlaSeni indikuje nutnost stisknout tla¢itko START/
NEXT, protoZe ptedchozi hrac jiz odhazel své 3 Sipky.

"Ye" Toto hlaseni zazni pti zasahu "cilového" segmentu. "SORRY"

Toto hlaSeni zazni pfi zdsahu "necilového" segmentu. Navod k
obsluze her

GO01 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Skore kazdého hrace se bude séitat od 0 za kazdy zasah. Prvni hrac,
ktery dosahne nebo prekroci stanovené skore, se stava vitézem.

G02 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Skére kazdého hrace se bude odecitat od nastaveného skore za
kazdy zasah. Prvni hrac, ktery dosahne skére 0, je vitézem.

2. Hraci si mohou vybrat rtizné herni rezZimy pomoci tlacitka
"DOUBLE IN/OUT". (Viz obrazek nizZe)

Score
Game | 02
Option 5 0 1
Player 4
Double in LB_E
Double out ===
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Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

KdyzZ je zobrazeno "Double in", znamena to, Ze hru lze zah§jit
pouze hozenim dvojitého segmentu (tj. zasaZzenim "Double
Segment")



Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

KdyzZ je zobrazeno "Double out", znamena to, Ze hru lze ukondit
pouze hozenim dvojitého segmentu - pokud je vSak po hozeni
jedné, dvou nebo tii Sipek skére 1 nebo niZsi neZ 0, znamena to
"bust" (pfehozeni) a hraci se nezapocita zadné skére, vrati se ke
skore, se kterym zacinal, a zazni hlaSeni "Too High!" Double in/out
(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) KdyZ je zobrazeno
"Double in" a "Double out", znamena to, Ze hra musi zacit i skoncit
hozenim dvojitého segmentu.
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G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Znamena zasdhnout jakykoli bodovany segment
pro ziskani bodd.

2. 5 Zasahnéte bodované segmenty od 1 do 5 v poradi.

3. 10 Zasdhnéte bodované segmenty od 1 do 10 v poradi.

4. 15 Zasahnéte bodované segmenty od 1 do 15 v poradi.

5. 20 Zasdhnéte bodované segmenty od 1 do 20 v poradi. Po zvoleni
jedné z vySe uvedenych trovni by mél hra¢ hazet Sipky do segmentu
na zékladé daného pokynu - po kazdém hodu bude indikovan dalsi
segment a zazni hlaSeni "Yes" nebo "Sorry".

G04 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)

1. (205, 210, 215, 220) Znamena, Ze pro ziskini bodi mizete
zasdhnout pouze dvojité (double) segmenty.

2. "205” Zasahnéte segmenty od 1 do

5. "210” Zasahnéte segmenty od 1 do 10. "215” Zasdhnéte
segmenty od 1 do 15. "220” Zasdhnéte segmenty od 1 do 20.



3. Hrac¢ by mél hazet Sipky do segmentu podle pokynii. Pokud je
zasaZen spravny segment, bude indikovan dalsi segment a uslySite
"Yes" nebo "Sorry".

GO05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

1. (305, 310, 315, 320) Znamen4, Ze pro ziskani bodu lze
zasahnout pouze trojité (triple) segmenty. 305 Zasahnéte segmenty
od 1 do

5. 310 Zasahnéte segmenty od 1 do 10. 315 Zasdhnéte segmenty od
1 do 15. 320 Zasahnéte segmenty od 1 do 20.

2. Hra¢ by mél hazet Sipky do segmentu podle pokynt. Pokud je
zasaZen spravny segment, bude indikovan dalsi segment a uslySite
"Yes" nebo "Sorry".

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Plati pouze pfi zasahu 15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stfedu (bull's-eye).
2. Vitézem je hra¢, ktery jako prvni zasdhne vSechny vySe uvedené
segmenty tfikrat.

Zasah jednoduchého segmentu - pocita se jednou. Zasah dvojitého
segmentu - pocita se dvakrat. Zasah trojitého segmentu - pocita se
tiikrat.

3. "000" - Muzete zasdhnout jakykoli segment z 15, 16, 17, 18, 19, 20 a
stied. Tyto segmenty lze zasdhnout v libovolném potadi.

"020" - Musite nejprve zasdhnout 20 tfikrat, poté pokracovat s 19,
18, 17, 16, 15 a stfedem v poradi. "025" - Musite nejprve zasahnout
stred ttikrat, poté pokracovat s 15, 16, 17, 18, 19, 20 v poradi.

4. Kazdy segment ma tfi indikatory "". Pfi jednom zasahu se
rozsviti jeden """. KdyZ se rozsviti vS§echny "™, hra kon¢i. (Viz
obrazek nize.)

Score
Game |z 06
Option 0 0 0
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5. Vitézem je hrac, ktery jako prvni rozsviti vSechny

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Plati pouze pfti zasahu 15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stfedu (bull's-
eye).

2. Vitézem je hrac, ktery jako prvni zasdhne vSechny vySe uvedené
segmenty trikrat. Zasah jednoduchého segmentu — pocita se jednou.
Zasah dvojitého segmentu — pocita se dvakrat. Zasah trojitého
segmentu — pocita se trikrat.

3. "E00" - Muzete zasdhnout jakykoli segment z 15, 16, 17, 18, 19,
20 a stfed. Segmenty lze zasdhnout v libovolném potadi. "E20" -
Musite nejprve zasahnout segment 20 ttikrat, poté pokracovat s 19,
18, 17, 16, 15 a stftedem v poradi. "E25" - Musite nejprve zasahnout
stred tfikrat, poté pokracovat s 15, 16, 17, 18, 19, 20 v poradi.

4. Kazdy segment ma tfi indikatory "™". Pfi jednom zasahu se rozsviti
jeden ",

5. Kazdy bodovany segment je otevieny a muze skérovat az poté, co
jej kazdy hrac zasdhne 3krat, ale bude uzavren a nelze v ném
skorovat, pokud jej vSichni hraci zasdhnou 3krat.

6. Kazdy hrac se musi pokusit zasdhnout bodovany segment 3krat,
aby presel do stavu "open" (otevieno) a mohl zacit skoérovat.

7. Nez soupefti dokonci 3 zasahy k otevieni bodovaného segmentu,
muze hra¢ pokracovat v zasahovéni jiného pro néj "otevieného"
segmentu, aby ziskal vyssi skore.

8. Poté, co vsichni hraci dokon¢i 3 zasahy stejného bodovaného
segmentu, bude tento segment uzavien a nelze v ném znovu
skorovat. Hraci by si méli vybrat jiny bodovany segment pro
ziskavani bodd.

9. Vitézem je hra¢, ktery jako prvni uzavie vSechny ur¢ené bodované
segmenty s nejvyssim skore, nebo hrac¢ s nejvyssim skére po uzavieni
vSech segmentt. (Viz obrdzek nize.)

Score
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GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Plati pouze pti zdsahu
15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stredu (bull's-eye).

2. Vitézem je hrac, ktery jako prvni zasdhne vSechny vyse uvedené
segmenty trikrat.

Zasah jednoduchého segmentu — pocita se jednou. Zasah dvojitého
segmentu — pocita se dvakrat. Zasah trojitého segmentu — pocita se
trikrat.

3. "C00" - MizZete zasahnout jakykoli segment z 15, 16, 17, 18, 19,
20 a stfed. Segmenty lze zasdhnout v libovolném poradi. "C20" -
Musite nejprve zasdhnout 20 tfikrat, poté pokracovat s 19, 18, 17,
16, 15 a stfedem v potadi. "C25" - Musite nejprve zasdhnout stied
trikrat, poté pokracovat s 15, 16, 17, 18, 19, 20 v poradi.

4. KaZzdy segment ma tfi indikatory "™". Pfi jednom zasahu se
rozsviti jeden "".

5. KaZzdy bodovany segment je otevieny a lze v ném skérovat poté,
co jej kazdy hrac zasdhne 3krat, ale bude uzavien a nelze v ném
skorovat, pokud jej vSichni hraci zasdhnou 3krat.

6. Body ziskané aktudlnim hraéem budou pfic¢teny ke skére vsech
souper.

7. Kazdy hrac se musi pokusit zasdhnout bodovany segment 3krat,
aby mohl prejit do stavu "open" a nasledné skérovat.

8. NeZ souperti dokon¢i 3 zasahy k otevieni bodovaného segmentu,
muze hra¢ pokracovat v zasahovani jinych "otevienych" segment,
aby soupefi ziskali vys$si skore.

9. Poté, co vSichni hraci dokonéi 3 zasahy stejného bodovaného
segmentu, bude tento segment uzavien a nelze v ném znovu
skérovat. Hraci by si méli vybrat jiny bodovany segment pro
ziskavani boda. 10. Vitézem je hrac, ktery uzavie vSechny urcené

vV,

po uzavieni vSech segmentd. (Viz obrazek nize.)
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G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Jako vybrané skére lze zvolit (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
2. Hrac by mél zasahovat ¢iselné segmenty od 1 do 18 v poradi.
(Zasah 1 prvnim hodem, 2 druhym hodem atd.). Pokud je segment
zasaZen, bude indikovan dalSi segment a zazni "Yes" pro zasah nebo
"Sorry" pro minuti.

3. Hrac¢ by se mél snaZit ziskat co nejniZsi skére. Pokud tfi Sipky v
kole minou, znamena to "Spatnou Sipku" a pficte se 5 bodi. Pokud
je zasaZen trojity segment, udéluje se 1 bod (Eagle dart). Pokud je
zasazen dvojity segment, ud€luji se 2 body (Bird dart). Pokud je
zasaZen jednoduchy segment, udéluji se 3 body. K dokonceni kola
muzZete pouzit kteroukoli ze 3 Sipek, ale k vypoctu skére se pouZzije
pouze posledni Sipka.

4. Pokud zasdhnete jednoduchy segment prvni Sipkou a ziskate 3
body, miiZete se rozhodnout prejit do dalsiho kola. Pokud vSak
chcete ziskat niz$i skére, muizete pokraCovat v hazeni. Pokud vSak
oba posledni 2 hody minou, ziskate nakonec 5 bodi.

5. Hréaé, ktery dosahne nebo prekrodi vybrané skore, bude ze hry
vytazen. KdyZ zbude pouze jeden hrac, tento hrac je vitézem. Nebo

svVwv/

skore.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Ciselné segmenty budou poéitadem zobrazovany automaticky,

vitézem je hraé, ktery jako prvni zasdhne vSechny urcené ¢iselné

segmenty 3krat. Pokud je segment zasaZen, bude indikovan dalsi

segment a zazni "Yes", pokud je zasaZen, nebo "Sorry", pokud minete.
. 132 - Zasahy v poradi segmentu 15, 4, 8, 14,

2

3.

3. 141 - Zasahy v poradi segmenttu 17, 13, 9, 7, 1.
4. 168 - Zasahy v poradi segmentt 20, 16, 12, 6,
2
5
6

. 189 - Zasahy v poradi segmentt 19, 10, 18, 5, 1.

. Hra¢ musi zasdhnout ¢iselny segment tiikrat a poté miize
pokracovat na dalsi ¢iselny segment. Zasah jednoduchého segmentu
se pocita jednou. Zasah dvojitého segmentu se pocita dvakrat. Zasah
trojitého segmentu se pocita trikrat.
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G11 Big Little-Simple (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Volba (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamena ptavodni
hodnotu Zivott hrace.

2. Kazdy hra¢ ma na zacatku zékladni hodnotu Zivott. KdyZ hrac
nema Zadny Zivot, vypadava ze hry. Prvni hra¢ musi zasdhnout
Ciselny segment, ktery je ndhodné urcen.

3. Pokud hrac¢ zasahne cil prvni nebo druhou Sipkou, miiZe si
vytvorit novy cil pomoci tfeti Sipky. Pokud hra¢ zasahne cil s
pouZzitim vSech tfi Sipek nebo nemtize vytvorit novy efektivni cil,
bude novy cil ndhodné urcen pro dalSiho hrace. Pokud tento hrac
nemizZe zasdhnout cil tfemi Sipkami, ztrati bod a tento cil bude
muset zasdhnout dalsi hra¢. Pokud je segment zasaZen, bude
indikovan dalsi segment a zazni "Yes" pfi zasahu nebo "Sorry" pfi
minuti.

4. Zasah je platny, pokud je zasaZena jakakoli ¢ast cilového
¢iselného segmentu, bez ohledu na to, zda jde o jednoduchy,
dvojity nebo trojity segment.

5. KdyZ zbyva pouze jeden hra¢, ktery ma Zivoty, hra kon¢i a tento
hrac je vitézem.

G12 Big Little Hard (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Volba (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) znamena
puvodni hodnotu Zivoti hrace.

2. Kazdy hra¢ ma na zacatku zakladni hodnotu Zivott. KdyZ hrac
nema Zadny Zivot, vypadava ze hry. Prvni hrac, ktery je na fadé,
musi zasdhnout ndhodné uréeny Ciselny segment "target".

3. Pokud hrac zasahne cil prvni nebo druhou Sipkou, miiZe si
vytvorit novy cil pomoci tfeti Sipky. Pokud hra¢ zasahne cil s
pouZzitim vSech tfi Sipek nebo nemtize vytvorit novy a efektivni cil,
bude novy cil ndhodné urcen pro dalSiho hrace. Pokud tento hrac
nemuze zasahnout cil tfemi Sipkami, ztrati bod a tento cil bude
muset zasdhnout dalsi hra¢. Pokud je segment zasaZen, bude
indikovan dalsi segment a zazni "Yes" nebo "Sorry".

4. Zasah je platny pouze pti zasaZeni stejné bodované sekce
cilového ciselného segmentu.



5. KdyZ zbyva pouze jeden hra¢, ktery ma Zivoty, hra kon¢i a tento
hrac je vitézem.
G13 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Volba (3,5,7,9,1, 13, 15,17, 19, 21) znamena pocatecni
hodnotu Zivott hrace.

2. Pfi vstupu do hry se v oknech skére zobrazi "SEL" (Select), coZ
hracdi tika, aby si vybral bodovany segment pro sebe. Prvni
bodovany segment zasaZzeny hrac¢em je zvolen jako jeho segment.
Poté stisknéte tla¢itko "NEXT", aby si dal$i hra¢ mohl vybrat sviij
bodovany segment. Poté, co si vSichni hraci vybrali své bodované
segmenty, hra zac¢ina.

3. Poté, co si vSichni hraci vyberou své bodované segmenty, mohou
zacit hazet. Teprve poté, co hra¢ zasahne sviij vlastni bodovany
segment, se muze stat zabijdkem (killer) pro zbytek hry.

4. KdyzZ je bodovany segment hrace zasazen souperem, ktery je
zabijakem, bude tomuto hrac¢i odebran bod. Body Zivotii jsou
zobrazeny pfimo na obrazovce. Kazdy hrac si miiZe skére
prohlédnout stisknutim tlacitka "SCORES".

5. Pokud se hrac stal "zabijakem" a zasahne sviij vlastni cilovy
segment, prestane byt "zabijdkem" a jeden bod mu bude odecten z
jeho Zivotd.

6. Zabijak by se mél snazit odebirat body soupefiim zasahovanim
jejich bodovanych segmentt.

7. Pokud je cilovy segment zasaZen, bude indikovan dalsi segment
a zazni "Yes" nebo "Sorry".

8.Volba (3,5,7,9,1,13,15,17, 19, 21) znamen4, Ze hrac se
muZe stat zabijdkem pfi zadsahu vybraného ¢iselného segmentu bez
ohledu na to, zda jde o jednoduchy, dvojity nebo trojity segment.
9. Kdyz zbyva pouze jeden hraé¢, ktery ma Zivoty, hra kondi a tento
hrac je vitézem. 10. Hru by méli hrat vice neZ 2 hradci.

G14 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Volba (X3, X5, X7, X9, X1, X13, X15, X17, X19, X21) znamena
pocate¢ni hodnotu Zivott hrace.
2. Pfi vstupu do hry se v oknech skére zobrazi "SEL" (Select), aby
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napovédélo hraci, aby si vybral bodovany segment pro sebe. Prvni
bodovany segment zasaZzeny hrac¢em je zvolen jako jeho segment.
Poté stisknéte tla¢itko "NEXT", aby si dal$i hrac vybral sviij
bodovany segment. Poté, co si vSichni hraci vybrali své bodované
segmenty, muZe hra zacit.

3. Poté, co si vSichni hraci vyberou bodované segmenty, mohou
zacCit hazet. Teprve poté, co hra¢ zasdhne sviij vlastni bodovany
segment, se muze stat zabijdkem pro zbytek hry.

4. KdyZ je bodovany segment hrace zasaZen souperem zabijakem,
bude tomuto hraci odebran bod. Body Zivotl jsou zobrazeny pfimo
na obrazovce. Kazdy hra¢ si miZe skére prohlédnout stisknutim
tlac¢itka "SCORES".

5. Pokud se hra¢ stal "zabijakem" a zasahne své vlastni cilové
segmenty, prestane byt zabijdkem a jeden bod mu bude odecten z
jeho Zivotd.

6. Zabijak by se mél snazit odebirat body soupeifim zasahovanim
jejich bodovanych segmentt.

7. Pokud je segment zasaZen, bude indikovan dalsi segment a zazni
"Yes" nebo "Sorry".

8. Volba (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) znamen4, Ze
hrac¢ se mize stat zabijdkem pouze pfi zadsahu vybraného ¢iselného
segmentu ve dvojité (double) sekci.

9. Kdyz zbyvéa pouze jeden hraé, ktery ma Zivoty, hra kon¢i a tento
hrac je vitézem. 10. Hru by méli hrat vice neZ 2 hradi.

G15 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Volba (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) znamena
pocateéni hodnotu Zivotta hréce.

2. Pti vstupu do hry se v oknech skére zobrazi "SEL" (Select), coz
hradi 11k, aby si vybral bodovany segment pro sebe. Prvni
bodovany segment zasaZzeny hracem je zvolen jako jeho segment.
Poté stisknéte tlacitko "NEXT", aby si dalsi hrac¢ vybral sviij
bodovany segment. Poté, co si vSichni hraci vybrali své bodované
segmenty, hra muze zacit.

3. Poté, co si vSichni hraci vyberou své bodované segmenty, mohou
zacCit hazet. Teprve poté, co hra¢ zasahne sviij bodovany segment, se
muze stit zabijakem pro zbytek hry.
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4. KdyzZ je bodovany segment hrace zasaZen zabijakem, bude
tomuto hrac¢i odecten bod. Body Zivoti jsou zobrazeny pfimo na
obrazovce. Kazdy hrac si mtze skore prohlédnout stisknutim
tlacitka "SCORES".

5. Pokud se hrac stal "zabijakem" a zasahne sviij vlastni cil,
prestane byt zabijdkem a ztrati jeden Zivot z tohoto skoére.

6. Zabijak by se mél snazit odebirat body soupeiim zasahovanim
jejich bodovanych segmentt.

7. Pokud je segment zasaZen, bude indikovan dalsi segment a zazni
"Yes" nebo "Sorry".

8. Volba (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
znamena, Ze hrac¢ se muze stat zabijdkem pouze pfi zdsahu
vybraného ¢iselného segmentu v trojité (triple) sekci.

9. KdyZ zbyva pouze jeden hrac, ktery ma Zivoty, hra kon¢i a tento
hrac je vitézem. 10. Hru by méli hrat vice neZ 2 hradi.

G16 Shoot Out (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Volba (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) znamena
pocate¢ni hodnotu Zivott hrace.

2. Hradi je nahodné pridélen Ciselny segment k zasazeni. Hrac jej
musi zasdhnout do deseti sekund, jinak bude tento pokus odebran.
Pokud je segment zasaZen, bude indikovan dalsi segment a zazni
"Yes" nebo "Sorry".

3. Kazdy zéasah, ktery trefi "cilovy" segment (jednoduchy, dvojity
nebo trojity), sniZi skére o jeden bod.

4. Vitézem je hrac, jehoz body byly jako prvni sniZeny na O.

G17 Legs over (3,5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Volba (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamend pocate¢ni
hodnotu Zivott hrace.

2. Hra¢ by se mél snaZit dosahnout vys$iho nebo stejného skére, nez
bylo pfedchozi nejvyssi skore dosazené v jednom kole. Pokud hrac
dosdhne nizs§iho skore, neZ byl predchozi soucet tii Sipek, je mu
odebran jeden (Life - Zivot). Posledni hra¢, kterému zbude (Life), je
vitézem.

3. Hr&¢i nesméji mazat body. Pokud hra¢ stiskne
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tlac¢itko START ptimo nebo Zadna z jeho Sipek nezasdhne
segmenty, ztrati také jeden (Life).

4. Hrac¢ bude vytazen, kdyZ je pocet jeho Zivotu 0, a jako
pripominka zazni zvuk.

5. KdyZ zbude pouze jeden hra¢, hra kondi a tento hrac je vitézem.
6. Hru by méli hrat vice neZ 2 hraci.

5. Kdyz zbude pouze jeden hrac, hra kondi a tento hrac je vitézem.
6. Hru by méli hrat vice neZ 2 hraci.

G18 Legs Under (UO3, UO5, UO7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Volba (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
znamend pocateéni hodnotu Zivotd hrace.

2. Cilem je prekonat nejniZsi soucet tfi Sipek. Pokud je soucet tfi
Sipek vyssi neZ rekord, je hraci odebran jeden (Life). Posledni hrac,
kterému zbude (Life), je vitézem.

3. Hracdi nesméji mazat body. Pokud hrac¢ stiskne tla¢itko START
primo nebo Zadna Sipka nezasdhne segmenty, ztrati také jeden
(Life).

4. Hrac bude vytazen, kdyZ je pocet jeho Zivott 0, a jako
pripominka zazni zvuk.

5. Kdyz zbude pouze jeden hrac, hra konéi a tento hrac je vitézem.
6. Hru by méli hrat vice neZ 2 hradi.
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