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terc¢ na Sipky
Navod na pouzitie a inStrukcie k hram

Dakujeme, Ze ste si zakdpili elektronicky ter¢ na sipky M.Y.



Varovanie:

Tento terc na Sipky nie je hracka a mal by sa pouzivat len pod
dohl'adom kompetentnej dospelej osoby. Po skonceni hry sa uistite
Ze sa Sipky bezpe¢ne odloZené a mimo dosahu malych deti.

Vlastnosti produktu

« LCD obrazovka

« Modré LCD podsvietenie

« Automaticky vypocitava skére

« Elektronické zvuky pri zasahu terca Sipkou
+ 18 hier s viacerymi iroviiami a moZnostami
« Maximalne 8 hracov

« Automaticky sa vypne po 30 minttach po ukonceni hry

Standardné nastavenie

Vyberte si miesto na stene s
priblizne 3 voInymi metrami

1.73 metra od podlahy po stred
terca (Bull's Eye). Hraci by mali
pri hadzani Sipok stat vo

vpredu a zaveste terC vo vyske ?
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vzdialenosti 2.37 metra (¢iara 92:1??“5 5’8 8 ins.
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Systém bodovania o

) Double — E: _ hw,
Segment Vysledok Single |l }j
Jednoduché bodovacie segmenty Skére X1 Treble ,,,!i;_"“q
Dvojité bodovacie segmenty Skoére X2 Single /_T f
Trojité bodovacie segmenty Skoére X3 L
Vnttorny prstenec 1X25 Single 25 Scare @

< f

Bull’s Eye 50 (25X2) SRR SR

Definicia tladidiel

1. Stlacte tla¢idlo "POWER" a po zazneni zvuku hra prejde do
normalneho pracovného stavu.

2. Pomocou tla¢idla "GAME" vyberte hry (G01-G18). Tla¢idlom
"GAME" mé6zete hru ukondit a vratit sa do po6vodného stavu.

3. Tlac¢idlo "OPTION" mozZno pouzit na vyber podhry danej hry
(G01-G18).

4. Pomocou tlac¢idla "PLAYER" zvolte pocet hracov pred hrou,
predvolena hodnota je

2.

5. Tlac¢idlo "HANDICAP" (pouZiva sa na vyber naro¢nosti hry).
Napriklad, ak 4 hraci hraja hru "G01" sacasne, hra¢ jedna si moZze
zvolit 800, hrac¢ dva 200, hrac tri 500 a hrac Styri 300.

6. Tlac¢idlo "LIGHT" (pouZiva sa na zapnutie alebo vypnutie
podsvietenia LCD).

7. Tlac¢idlo "DOUBLE IN/OUT" sa pouZiva len pre GO2, podrobnosti
néjdete v ndvode na obsluhu hry.

8. Tlacidlo "SOUND" sltiZi na vyber zvuku alebo stimenie.

9. Tlacidlo "ELIMINATE" slZi na vymazanie alebo obnovenie skére
aktualnej sipky. 10. Tlac¢idlo "START/NEXT" sliZi na spustenie hry
a zmenu na dalSieho hraca.

Zvukové indikacia

"Laser" Tento zvuk zaznie pri zasiahnuti jednoduchych bodovacich segmentov.
"Double" Toto upozornenie zaznie pri zasiahnuti dvojitého bodovacieho segmentu.
"Treble" Toto upozornenie zaznie pri zasiahnuti trojitého bodovacieho segmentu.
"Bull's Eye" Toto upozornenie zaznie pri zasiahnuti stredu terca.



"Too High" Toto upozornenie zaznie, ked sa skére odpocita na 0
alebo sa rovna 1 a pouZiva sa len v hre "G02".

"Score" Toto upozornenie zaznie ked’ hrac ziska skore, pouziva sa
’ 5
len v hrach "G05" a "G06".

"Close" Toto upozornenie zaznie pri zasiahnuti segmentu, ktory
ukoncuje hru.

"Open" Toto upozornenie zaznie pri zasiahnuti segmentu, ktory
otvara alebo sptsta hru.

"Winner" Toto upozornenie zaznie pri dosiahnuti vitazného skoére!
"NEXT PLAYER" Toto upozornenie zaznie na indikaciu stlacenia
tlacidla START/NEXT, ked predchadzajici hrac hodil svoje 3 Sipky.

"Ye" Toto upozornenie zaznie pri zasiahnuti "cielového" segmentu.
"SORRY" Toto upozornenie zaznie pri zasiahnuti "necielového"
segmentu.

Néavod na obsluhu hry

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

Skére kazdého hraca sa bude pripocitavat od 0 za kazdy zasah. Prvy
hréé, ktory dosiahne alebo prekro¢i stanovené skére, sa stdva vitazom.

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

1. Skére kazdého hraca sa bude odpocitavat od nastaveného skore
za kazdy zasah. Prvy hrac, ktory dosiahne skére 0, je vitaz.

2. Hré4¢i si mézu vybrat rézne herné reZimy pomocou tlacidla
"DOUBLE IN/OUT". (Pozri obrazok nizZsie)

Score

Game | 02
Option 5 1
Player :

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

Ked sa zobrazi "Double in", znamena to, Ze hru mozZno zacat len
hodom do dvojitého segmentu (t. j. zasiahnutim "Double
Segment").



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

Ked sa zobrazi "Double out", znamena to, Ze hru mozno ukondit len
hodom do dvojitého segmentu - ak je vSak po hodeni jednej, dvoch
alebo troch $ipok skére 1 alebo menej ako 0, znamend to "bust"
(prestrelenie) a hracovi sa nezapodita Ziadne skore, vrati sa k
skore, s ktorym zacinal, a zaznie upozornenie "Too High!".

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

Ked sa zobrazi "Double in" a "Double out", znamena to, Ze hra musi
zacat aj skonc¢it hodom do dvojitého segmentu.

Score

Game
Option

02
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Double out ==
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G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Znamena zasiahnut akykol'vek bodovaci segment
na ziskanie bodov.

2. 5 Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do 5 v poradi.

3. 10 Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do 10 v poradi.

4. 15 Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do 15 v poradi.

5. 20 Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do 20 v poradi. Po vybere
jednej z vysSie uvedenych Grovni by mal hra¢ hadzat Sipky do
segmentu na zdklade daného odporicania - po kaZzdom hode bude
indikovany d'alsi segment a zaznie "Yes" alebo "Sorry".

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

1. (205, 210, 215, 220) Znamen4, Ze body moZete ziskat len
zasiahnutim dvojitého bodovacieho segmentu.

2. "205” Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do

5. "210” Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do 10. "215”
Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do 15. "220” Zasiahnite
bodovacie segmenty od 1 do 20.



3. Hrac¢ by mal hadzat Sipky do segmentu podl'a odporti¢ania. Ak
zasiahne spravny segment, bude odportacany dalsi segment a
zaznie "Yes" alebo "Sorry".

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

1. (305, 310, 315, 320) Znamen4, Ze body moZete ziskat len
zasiahnutim trojitého bodovacieho segmentu. 305 Zasiahnite
bodovacie segmenty od 1 do

5. 310 Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do 10. 315 Zasiahnite
bodovacie segmenty od 1 do 15. 320 Zasiahnite bodovacie
segmenty od 1 do 20.

2. Hrac¢ by mal hadzat Sipky do segmentu podl'a odportcania. Ak
zasiahne spravny segment, bude odportacany d’al$i segment a
zaznie "Yes" alebo "Sorry".

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Plati len pri zasiahnuti 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stredu terca (bull's-
eye).
2. Vitazom je hrac, ktory ako prvy zasiahne vSetky uvedené segmenty trikrat.

Zasah jednoduchého bodovacieho segmentu - pocita sa raz. Zasah
dvojitého bodovacieho segmentu - pocita sa dvakrat. Zasah trojitého
bodovacieho segmentu - pocita sa trikrat.

3."000" - MbZete zasiahnut akykolvek segment z 15, 16, 17, 18, 19, 20
a stred terca. Tieto segmenty mozu byt zasiahnuté v l'ubovolnom poradi.

"020" - Najprv musite trikrat zasiahnut 20, potom v poradi 19, 18,
17, 16, 15 a stred terc¢a. "025" - Najprv musite trikrat zasiahnut
stred terca, potom v poradi 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kazdy segment ma tri indikatory "™'. Pri jednom zasahu sa
rozsvieti jeden "". Ked sa rozsvietia vSetky """, hra kon¢i. (Pozri
obrazok niZSie.)

Score
Game |z 06
Option 0 0 0
Player 8 55
DDog;::le ir; o
ouble ou
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nan

5. Vitazom je hrac, ktory ako prvy rozsvieti vSetky

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Plati len pri zasiahnuti 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stredu terca.
2. Vitazom je hrac, ktory ako prvy zasiahne vSetky uvedené
segmenty trikrat. Zasah jednoduchého bodovacieho segmentu —
pocita sa raz. Zasah dvojitého bodovacieho segmentu — pocita sa
dvakrat. Zasah trojitého bodovacieho segmentu — pocita sa trikrat.
3. "E00" - Mo6zZete zasiahnut akykol'vek segment z 15, 16, 17, 18,
19, 20 a stred terca. Segmenty mézu byt zasiahnuté v T'ubovolnom
poradi. "E20" - Najprv musite trikrat zasiahnut segment 20, potom
v poradi 19, 18, 17, 16, 15 a stred terca. "E25" - Najprv musite
trikrat zasiahnut stred terca, potom v poradi 15, 16, 17, 18, 19, 20.
4. Kazdy segment ma tri indikatory "". Pri jednom zasahu sa
rozsvieti jeden "™".

5. KaZzdy bodovaci segment je otvoreny a moZe skoérovat aZ po
tom, €o ho kaZzdy hrac¢ zasiahne 3-krat, ale bude uzavrety a nebude
mozné v nom skoérovat, ak ho vSetci hraci zasiahnu 3-krat.

6. Kazdy hrac¢ sa musi pokisit zasiahnut bodovaci segment 3-krat,
aby vsttpil do stavu "open" (otvoreny) a mohol zacat skérovat.

7. Kym stperi nedokondia 3 zasahy na otvorenie bodovacieho
segmentu, hra¢ moéze pokracovat v zasahovani inych pre neho
"otvorenych" bodovacich segmentov, aby ziskal vySsie skore.

8. Potom, ¢o vSetci hraci dokoncia 3 zasahy toho istého
bodovacieho segmentu, tento segment sa uzavrie a nebude mozné
v lom znova skérovat. Hraci by si mali vybrat iny bodovaci
segment na zasiahnutie pre body.

9. Vitazom je hra¢, ktory ako prvy uzavrie vSetky Specifikované
bodovacie segmenty s najvyssim skore, alebo hrac¢ s najvyssim
skore po uzavreti vSetkych segmentov. (Pozri obrazok nizsie.)

Score

Game|(§ 07
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COPRCR®

2019 1817 16 15 B
Crcket




GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Plati len pri zasiahnuti
15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stredu terca.

2. Vitazom je hrac, ktory ako prvy zasiahne vSetky uvedené
segmenty trikrat.

Zasah jednoduchého bodovacieho segmentu — pocita sa raz. Zasah
dvojitého bodovacieho segmentu — pocita sa dvakrat. Zasah trojitého
bodovacieho segmentu — pocita sa trikrat.

3. "C00" - MoZete zasiahnut akykolvek segment z 15, 16, 17, 18, 19,
20 a stred terca. Segmenty mozu byt zasiahnuté v I'ubovolnom
poradi. "C20" - Najprv musite trikrat zasiahnut 20, potom v poradi
19, 18, 17, 16, 15 a stred terca. "C25" - Najprv musite trikrat
zasiahnut stred terca, potom v poradi 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kazdy segment ma tri indikatory "™". Pri jednom zasahu sa
rozsvieti jeden """

5. Kazdy bodovaci segment je otvoreny a mdZe sa v iom skérovat po
tom, €o ho kazdy hrac¢ zasiahne 3-krat, ale bude uzavrety a nebude
mozné v nom skoérovat, ak ho vSetci hraci zasiahnu 3-krat.

6. Body ziskané aktudlnym hrac¢om sa pripocitaji k skoére vSetkych
siperov.

7. Kazdy hrac¢ sa musi pokisit zasiahnut bodovaci segment 3-krét,
aby mohol vstipit do stavu "open" a nasledne skérovat.

8. Kym stiperi nedokoncia 3 zasahy na otvorenie bodovacieho
segmentu, hrd¢ méze pokracovat v zasahovani inych "otvorenych"
bodovacich segmentov, aby stperom zvysil skére.

9. Potom, ¢o vSetci hraci dokoncia 3 zasahy toho istého bodovacieho
segmentu, tento segment sa uzavrie a nebude mozné v iom znova
skérovat. Hraci by si mali vybrat iny bodovaci segment na
zasiahnutie pre body. 10. Vitazom je hrac, ktory uzavrie vsetky
Specifikované bodovacie segmenty s najniz§im skére, alebo hrac s
najniz$im skoére po uzavreti vSetkych segmentov. (Pozri obrazok
nizsie.)

Score
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G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) moZno zvolit ako vybrané
skore.

2. Hrac¢ by mal zasiahnut ¢iselny segment od 1 do 18 v poradi. (1
pri prvom hode, 2 pri druhom hode atd.). Ak je segment
zasiahnuty, indikuje sa dal$i segment a zaznie "Yes" pri zdsahu
alebo "Sorry" pri minuti.

kole mind, znamena to "zla Sipku" a pripocita sa 5 bodov. Ak je
zasiahnuty trojity bodovaci segment, udel'uje sa 1 bod (Eagle dart).
Ak je zasiahnuty dvojity bodovaci segment, udel'uji sa 2 body
(Bird dart). Ak je zasiahnuty jednoduchy bodovaci segment,
udelujt sa 3 body. Na ukoncenie kola moZete pouZit ktorikolvek z
3 Sipok, ale na vypocet skére sa pouzije len posledna Sipka.

4. Ak zasiahnete jednoduchy bodovaci segment prvou Sipkou a
ziskate 3 body, mozete sa rozhodnit vstipit do dalSieho kola. Ak
vSak chcete ziskat niZSie skére, moZete pokracovat v hadzani. Ak
vSak oba posledné 2 hody mint, nakoniec ziskate 5 bodov.

5. Hréac, ktory dosiahne alebo prekroc¢i zvolené skére, bude z hry
vyradeny. Ked zostane len jeden hrac, tento hrac¢ je vitazom. Alebo
ak po dokonceni vSetkych 18 kol je vitazom hrac¢ s najnizsim skére.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Ciselné segmenty budti automaticky zobrazené pocitatom, vitazom je
hra¢, ktory ako prvy zasiahne vSetky Specifikované ¢iselné segmenty 3-
krat. Ak je segment zasiahnuty, indikuje sa d'alsi segment a zaznie "Yes"
pri zasahu alebo "Sorry" pri minuti.

2. 132-Zasah v poradi segmentov 15, 4, 8, 14,

3.

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

. 189-Zasah v poradi segmentov 19, 10, 18, 5, 1.

. Hra¢ musi zasiahnut ¢iselny segment trikrat a potom moéze
pokracovat v zasahovani dalSieho ¢iselného segmentu. Zasah
jednoduchého bodovacieho segmentu sa pocita raz. Zasah dvojitého
bodovacieho segmentu sa pocita dvakrat. Zasah trojitého bodovacieho
segmentu sa pocita trikrat.



G11 Big Little-Simple (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Moznost (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamena pévodna
hodnotu Zivota hraca.

2. Kazdy hra¢ ma na zaciatku zakladnt hodnotu Zivota. Ked hrac
nema Ziadnu hodnotu Zivota, vypadava z hry. Prvy hra¢ musi
zasiahnut ¢iselny segment, ktory je ndhodne urceny.

3. Ak hra¢ dokéze zasiahnut ciel prvou alebo druhou $ipkou, moze
tretou Sipkou vytvorit novy ciel. Ak hrac¢ zasiahne ciel pouZzitim
vSetkych troch $ipok alebo nedokaZze vytvorit novy efektivny ciel,
potom bude novy ciel ndhodne urceny pre d'alSieho hraca. Ak
tento hrac¢ nedokaZe zasiahnut ciel tromi Sipkami, strati bod a
tento ciel bude néasledne zasahovat d'alsi hrac. Ak je segment
zasiahnuty, indikuje sa dal$i segment a zaznie "Yes" pri zdsahu
alebo "Sorry" pri minuti.

4. Zasah je platny, ak je zasiahnuté akékol'vek miesto cielového
¢iselného segmentu bez ohl'adu na to, ¢i ide o jednoduchy, dvojity
alebo trojity bodovaci segment.

5. Ked zostane len jeden hrac, ktory ma hodnotu Zivota, hra kon¢i
a tento hrac je vitazom.

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

1. Moznost (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
znamena povodnud hodnotu Zivota hraca.

2. Kazdy hra¢ ma na zaciatku zakladnt hodnotu Zivota. Ked hrac
nema Ziadnu hodnotu Zivota, vypadava z hry. Prvy hrac, ktory je
na rade, musi zasiahnut ndhodny ¢iselny segment "target".

3. Ak hra¢ dokéze zasiahnut ciel prvou alebo druhou $ipkou, moze
tretou Sipkou vytvorit novy ciel. Ak hrac¢ zasiahne ciel pouZzitim
vSetkych troch $ipok alebo nedokaZe vytvorit novy a efektivny ciel,
potom bude novy ciel ndhodne urceny pre d'alSieho hraca. Ak
tento hrac¢ nedokaZze zasiahnut ciel tromi Sipkami, strati bod, tento
ciel bude zasahovat d'alsi hra¢. Ak je segment zasiahnuty, indikuje
sa dal$i segment a zaznie "Yes" alebo "Sorry".

4. Zasah je platny len pri zasiahnuti rovnakej bodovacej casti
cielového ¢iselného segmentu.



5. Ked zostane len jeden hrac, ktory ma hodnotu Zivota, hra kon¢i
a tento hrac je vitazom.

G13 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Moznost (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamené pociato¢ni
hodnotu Zivota hraca.

2. Pri vstupe do hry sa v oknach skore zobrazi "SEL" (Select), co
hracovi hovori, aby si vybral bodovaci segment pre seba. Prvy
bodovaci segment zasiahnuty hracom je zvoleny ako jeho segment.
Potom stlacte tlac¢idlo "NEXT", aby si d'alsi hra¢ vybral svoj
bodovaci segment. Po tom, €o si vSetci hraci vybrali svoje
bodovacie segmenty, hra zacina.

3. Po vybere bodovacich segmentov mo6Zu vSetci hraci zacat
hadzat. AZ po tom, €o hrac¢ zasiahne svoj vlastny bodovaci
segment, sa moOZe stat zabijakom (killer) pocas celej hry.

4. Ked je bodovaci segment hrac¢a zasiahnuty stiperovym
zabijakom, hracovi sa odpocita bod. Body Zivota sa zobrazujt
priamo na obrazovke. Kazdy hrac¢ si moZe skontrolovat skére
stlac¢enim tlacdidla "SCORES".

5. Ak sa hrac stal "zabijakom" a zasiahne svoj vlastny cielovy
segment, prestane byt "zabijakom" a z jeho bodov Zivota sa
odpocita jeden bod.

6. Zabijak by sa mal snaZit odoberat body siperom zasahovanim
ich bodovacich segmentov.

7. Ak je cielovy segment zasiahnuty, indikuje sa d'al$i segment a
zaznie "Yes" alebo "Sorry".

8. Moznost (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamena, Ze hrac sa
moze stat zabijakom pri zasiahnuti zvoleného ¢iselného segmentu
bez ohl'adu na to, ¢i ide o jednoduchy, dvojity alebo trojity
bodovaci segment.

9. Ked zostane len jeden hraé¢, ktory ma hodnotu Zivota, hra kon¢i
a tento hra¢ je vitazom. 10. Hru by mali hrat viac ako 2 hradi.

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

1. Moznost (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
znamena pociato¢nd hodnotu Zivota hraca.
2. Pri vstupe do hry sa v oknach skore zobrazi "SEL" (Select) na
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vyzvanie hraca, aby si vybral bodovaci segment pre seba. Prvy
bodovaci segment zasiahnuty hracom je zvoleny ako jeho segment.
Potom stlacte tlacidlo "NEXT", aby si d'alsi hra¢ vybral svoj
bodovaci segment. Po tom, €o si vSetci hraci vybrali svoje
bodovacie segmenty, hra méZe zacat.

3. Po vybere bodovacich segmentov mo6Zu vSetci hraci zacat
hadzat. AZ po tom, €o hrac¢ zasiahne svoj vlastny bodovaci
segment, sa moOZe stat zabijakom pocas celej hry.

4. Ked je bodovaci segment hrac¢a zasiahnuty stiperovym
zabijakom, hracovi sa odoberie bod. Body Zivota sa zobrazuja
priamo na obrazovke. Kazdy hrac¢ si moZe skontrolovat skére
stlac¢enim tlacdidla "SCORES".

5. Ak sa hrac stal "zabijakom" a zasiahne svoje vlastné cielové
segmenty, prestane byt zabijakom a z jeho bodov Zivota sa
odpocita jeden bod.

6. Zabijak by sa mal snaZit odoberat body stiperom zasahovanim
ich bodovacich segmentov.

7. Ak je segment zasiahnuty, indikuje sa d'al$i segment a zaznie
"Yes" alebo "Sorry".

8. Moznost (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) znamena4, Ze
hrac¢ sa méze stat zabijakom len pri zasiahnuti zvoleného ¢iselného
segmentu v jeho dvojitej bodovacej Casti.

9. Ked zostane len jeden hra¢, ktory ma hodnotu Zivota, hra konc¢i
a tento hrac je vitazom. 10. Hru by mali hrat viac ako 2 hraci.

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

1. MozZnost (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) znamena
pociato¢ni hodnotu Zivota hraca.

2. Pri vstupe do hry sa v oknach skoére zobrazi "SEL" (Select), ¢o
hracovi hovori, aby si vybral bodovaci segment pre seba. Prvy
bodovaci segment zasiahnuty hracom je zvoleny ako jeho segment.
Potom stlacte tlac¢idlo "NEXT", aby si dal$i hra¢ vybral svoj bodovaci
segment. Po tom, €o si vSetci hraci vybrali svoje bodovacie
segmenty, hra mo6Ze zacat.

3. Po vybere bodovacich segmentov mozu vSetci hraci zacat hadzat.
AZ po tom, co hrac zasiahne svoj bodovaci segment, sa moZe stat
zabijakom pocas celej hry.
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4. Ked je bodovaci segment hrac¢a zasiahnuty zabijakom, hracovi sa
odpocita bod. Body Zivota sa zobrazujt priamo na obrazovke.
KaZdy hrac¢ si méZe skontrolovat skére stlacenim tla¢idla "SCORES".
5. Ak sa hrac stal "zabijakom" a zasiahne svoj vlastny ciel, prestane
byt zabijakom a strati jeden bod Zivota z tohto skoére.

6. Zabijak by sa mal snazit odoberat body stiiperom zasahovanim
ich bodovacich segmentov.

7. Ak je segment zasiahnuty, indikuje sa d'al$i segment a zaznie
"Yes" alebo "Sorry".

8. MozZnost (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
znamend, Ze hra¢ sa moze stat zabijakom len pri zasiahnuti
zvoleného ciselného segmentu v jeho trojitej bodovacej Casti.

9. Ked zostane len jeden hrac, ktory ma hodnotu Zivota, hra konc¢i
a tento hrac je vitazom. 10. Hru by mali hrat viac ako 2 hraci.

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

1. Moznost (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21)
znamend pociato¢nd hodnotu Zivota hraca.

2. Hracovi je ndhodne prideleny ¢iselny segment na zasiahnutie.
Hra¢ ho musi zasiahnut do desiatich sekind, inak bude tento pokus
odobraty. Ak je segment zasiahnuty, indikuje sa d'alsi segment a
zaznie "Yes" alebo "Sorry".

3. Kazdy zésah, ktory trafi "cielovy" segment (jednoduchy, dvojity
alebo trojity), zniZi skére o jeden bod.

4. Vitazom je hrac, ktorého body boli ako prvé zniZené na 0.

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

1. Moznost (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamenda pociato¢nt
hodnotu Zivota hraca.

2. Hrac¢ by sa mal snazit dosiahnut vysSie alebo rovnaké skoére, ako
bolo predchadzajice najvyssie skére dosiahnuté v jednom kole. Ked
hra¢ dosiahne menej ako predchadzajtci stacet troch Sipok, odoberie
sa mu jeden (Life - Zivot). Posledny hra¢, ktorému zostane (Life), je
vitazom.

3. Hréaci nesmt vymazévat body. Ak hra¢ stlaci
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tlac¢idlo START priamo alebo Ziadna z jeho §ipok nezasiahne
segmenty, strati tieZ jeden (Life).

4. Hrac¢ bude eliminovany, ked bude pocet jeho Zivotov 0, a ako
pripomienka zaznie zvuk.

5. Ked zostane len jeden hra¢, hra kondi a tento hrac je vitazom.
6. Hru by mali hrat viac ako 2 hradi.

5. Ked zostane len jeden hra¢, hra kon¢i a tento hra¢ je vitazom.
6. Hru by mali hrat viac ako 2 hradi.

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

1. MoZnost (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
znamena pociato¢nd hodnotu Zivota hraca.

2. Cielom je prekonat najniZsie celkové skore troch Sipok. Ked je
stcet troch Sipok vyssi ako rekord, hracovi sa odoberie jeden (Life).
Posledny hrac, ktorému zostane (Life), je vitazom.

3. Hraci nesmua vymazavat body. Ak hrac stlaci tla¢idlo START
priamo alebo Ziadna Sipka nezasiahne segmenty, strati tieZ jeden
(Life).

4. Hra¢ bude eliminovany, ked bude pocet jeho Zivotov 0, a ako
pripomienka zaznie zvuk.

5. Ked zostane len jeden hra¢, hra kon¢i a tento hra¢ je vitazom.
6. Hru by mali hrat viac ako 2 hradi.
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