WORLD CHAMPION

ELEKTRONICKY SIPICKOVY TERC
ltem No. 189/ 289 / 489

Pouzivatelska prirucka a pravidla hry
Dakujeme vam, Ze ste si vybrali elektronicky Sipickovy teré!

Varovanie: Z bezpeénostnych dévodov musia byt deti pod dohiadom dospelych pri pouZivani tohto produktu. Pozorne si
precitajte tuto priruc¢ku a uschovajte si ju pre budice pouzitie.



Cast' 1: Popis produktu
Rozmery produktu: 37 cm x 31 cm x 2,5 cm
* Tento elektronicky Sipickovy ter€ ponuka 18 hier so 157 moznost'ami.
» AZ 8 hraCov mdze sucasne sa zucastnit’ na hre.
* Tento produkt poskytuje automatické bodovanie s hlasovym oznamovanim.
» LCD obrazovka s modrym podsvietenim.
» Automatické vypnutie po 30 mindtach necinnosti.

Cast 2: Inétalacia

2.1 InStrukcie na montaz
Vyska: Stred ter€a by mal byt vo vySke 5 stép 8 palcov (1,73 metra) od podlahy.

Vzdialenost: Vodorovna vzdialenost’ od povrchu ter€a k Ciare hodu by mala byt' 7 stép 9-1/4 palca (2,37 metra).

2.2 Instalacia napajania

Zariadenie je navrhnuté na napajanie z 3 x 1,5V "AA" batérii (nie su sucast'ou). Priestor pre batérie sa da otvorit’ zozadu pre
ich inStalaciu.

Cast’ 3: Pravidla bodovania

Ter¢ je rozdeleny na bodovacie segmenty. Vonkajsi kruh sa pocita dvojndsobne, vnutorny kruh sa pocita trojndsobne a stred
terCa sa pocita tak, ako je zobrazené na terci. Body sa vypocitavaju automaticky elektronickym systémom.

Cast 4: Navod na obsluhu

4.1 Funkcie tlacidiel
1. Stlacte tlacidlo "POWER" a hra prejde do normalneho pracovného stavu po tom, ¢o pocujete zvuk.

2. Pouzite tla¢idlo "GAME" na vyber hier (G01-G18). Tlacidlo "GAME" méze tiez ukoncit’ hru a vratit' sa do pdvodného
stavu.

3. Tlacidlo "OPTION" sa méze pouzit' na vyber podhry v ramci hry (G01-G18).
4. Pouzite tlacidlo "PLAYER" na vyber poctu hrac¢ov pred hrou, predvolena hodnota je 2.

5. Tlacidlo "HANDICAP" (pouziva sa na vyber obtiaznosti hry). Napriklad, ak 4 hraci hraju hru "G01" su€asne, hrac jeden
si moéze vybrat’ 800, hrac dva 200, hrac tri 500 a hrac Styri 300.

6. TlaCidlo "LIGHT" (pouziva sa na zapnutie alebo vypnutie podsvietenia LCD).

7. Tlacidlo "DOUBLE IN/OUT" sa pouziva len pre G02, podrobnosti najdete v pokynoch k hre.
8. TlacCidlo "SOUND" sa pouziva na vyber zvuku alebo stimenia.

9. Tlacidlo "ELIMINATE" sa pouziva na vymazanie alebo obnovenie skore aktualnej Sipky.
10. Tlacidlo "START/NEXT" sa pouziva na spustenie hry a prechod na dalSieho hraca.

4.2 Zoznam zvukov
. "Laser" - Tento zvuk zaznie, ked je zasiahnuty jednoduchy bodovaci segment.
. "Double" - Toto oznamenie zaznie, ked je zasiahnuty dvojnasobny segment.
. "Treble" - Toto oznamenie zaznie, ked je zasiahnuty trojnasobny segment.

. "Bull's Eye" - Toto oznamenie zaznie, ked je zasiahnuty stred terca.
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5. "Too High" - Toto oznamenie zaznie, ked sa skore znizi na 0 alebo sa rovna 1, a pouziva sa len v hre "G02".
6. "Score" - Toto oznamenie zaznie, ked hrac¢ ziska body, pouziva sa len v hrach "G05" a "G06".

7. "Close" - Toto oznamenie zaznie, ked je zasiahnuty segment, ktory ukonci hru.

8. "Open" - Toto oznamenie zaznie, ked je zasiahnuty segment, ktory otvori alebo za¢ne hru.

9. "Winner" - Toto oznamenie zaznie, ked je dosiahnuty vitazny bod!

10. "NEXT PLAYER" - Toto oznamenie zaznie, aby naznacilo, ze sa ma stlacit’ tla¢idlo START/NEXT, pretoze
predchadzajuci hra¢ hodil svoje 3 Sipky.

11. "Yes" - Toto oznamenie zaznie, ked je zasiahnuty "cielovy" segment.



12. "Sorry" - Toto oznamenie zaznie, ked je zasiahnuty "necielovy" segment.

Cast' 5: Vysvetlenie hier

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

Skore kazdého hraca sa akumuluje od 0 za kazdé zasiahnutie. Prvy hrag, ktory dosiahne alebo prekro¢i uréené skore, je
vitaz.

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

Skore kazdého hraca sa znizuje z nastaveného skoére za kazdé zasiahnutie. Prvy hrac, ktory dosiahne skoére 0, je vitaz.

Hraci si mézu vybrat' rézne herné rezimy pomocou tlac¢idla "DOUBLE IN/OUT".

Double in: Ked sa zobrazi "Double in", znamena to, ze hra méze zacat' len zasiahnutim dvojnasobku.

Double out: Ked sa zobrazi "Double out", znamena to, Ze hra mbze skoncit’ len zasiahnutim dvojnasobku. Ak po hode jednej,
dvoch alebo troch Sipok je skoére 1 alebo pod 0, znamena to "bust" a hra¢ nemdze zaregistrovat' Ziadne skore a vrati sa k
skore, s ktorym zacal, a zaznie oznamenie "Too High!".

Double in/out: Ked sa zobrazi "Double in" aj "Double out", hra musi zacat’ aj skoncit’ zasiahnutim dvojnasobku.

GO03 Kruhové hodiny (5, 10, 15, 20)

(5, 10, 15, 20) Znamena zasiahnut Tubovoiny bodovaci segment pre ziskanie bodov.
5: Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do 5 v poradi.

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

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

20: Zasiahnite bodovacie segmenty od 1 do 20 v poradi.

Po vybere jednej z Urovni by mal hra¢ hadzat Sipky do segmentu na zaklade danych pokynov. Po kazdom hode bude
uvedeny dal$i segment a dostanete pokyn "Yes" alebo "Sorry".

G04 Kruhové hodiny-Dvojnasobok (205, 210, 215, 220)
(205, 210, 215, 220) Znamena, ze body sa daju ziskat’ len zasiahnutim dvojnasobného segmentu.
205: Segmenty 1-5. 210: 1-10. 215: 1-15. 220: 1-20.

Hrag by mal hadzat’ $ipky do segmentu podia pokynov. Ak je zasiahnuty spravny segment, bude uvedeny dal$i a podujete
"Yes" alebo "Sorry".

GO05 Kruhové hodiny-Trojnasobok (305, 310, 315, 320)
(305, 310, 315, 320) Znamena, ze body sa daju ziskat' len zasiahnutim trojnasobného segmentu.
305: Segmenty 1-5. 310: 1-10. 315: 1-15. 320: 1-20.

Hrag¢ by mal hadzat $ipky do segmentu podia pokynov. Ak spravne, dal$i segment je uvedeny s "Yes" alebo "Sorry".

GO06 Jednoduchy kriket (000, 020, 025)

Plati len pri zasiahnuti 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stredu terc¢a.

Hrac, ktory prvy zasiahne vSetky vysSie uvedené segmenty trikrat, je vitaz.
Jednoduché zasiahnutie - pocita sa raz. Dvojnasobok - dvakrat. Trojnasobok - trikrat.
"000" - Zasiahnite lubovoiny segment 15-20 a stred teréa v iubovoinom poradi.

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

Kazdy segment ma tri indikatory. Pri jednom zasiahnuti sa jeden zapne. Ked sa vSetky rozsvietia, hra sa skoncila.

GO07 Bodovy kriket (EQ0, E20, E25)

Plati len pri zasiahnuti 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stredu terc¢a.
Prvy, kto zasiahne vSetky segmenty trikrat, je vitaz.
Jednoduché - raz. Dvojnasobok - dvakrat. Trojnasobok - trikrat.

"E00" - Lubovoiny segment 15-20 a stred ter¢a v lubovoinom poradi.



"E20" - Najprv zasiahnite 20 trikrat, potom 19, 18, 17, 16, 15, stred ter¢a v poradi.
"E25" - Najprv zasiahnite stred ter¢a trikrat, potom 15, 16, 17, 18, 19, 20 v poradi.
Kazdy segment ma tri indikatory. Pri jednom zasiahnuti sa jeden zapne.

Kazdy segment je otvoreny a moze prinasat’ body az po 3 zasiahnutiach kazdého hraca. Zatvori sa, ked vsetci hraci zasiahnu
3-krat.

Kazdy hra¢ sa musi snazit’ zasiahnut’ segment 3-krat, aby dosiahol "otvoreny" stav a zacal ziskavat' body.
Kym superi nedokonéia 3 zasiahnutia, hra¢ méze pokracovat' v zasahovani inych "otvorenych" segmentov pre vysSie skore.
Ked vSetci hraci zasiahnu rovnaky segment 3-krat, zatvori sa. Vyberte iny segment.

Prvy, kto zatvori v8etky ur¢ené segmenty s najvy$Sim skoére, alebo s najvy$sim skére po zatvoreni vSetkych, je vitaz.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

Plati len pri zasiahnuti 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stredu terc¢a.

Prvy, kto zasiahne vSetky segmenty trikrat, je vitaz.

Jednoduché - raz. Dvojnasobok - dvakrat. Trojnasobok - trikrat.

"C00" - Lubovolny segment 15-20 a stred teréa v lubovoinom poradi.

"C20" - Najprv zasiahnite 20 trikrat, potom 19, 18, 17, 16, 15, stred ter€a v poradi.
"C25" - Najprv zasiahnite stred terca trikrat, potom 15, 16, 17, 18, 19, 20 v poradi.
Kazdy segment ma tri indikatory. Pri jednom zasiahnuti sa jeden zapne.

Kazdy segment je otvoreny a moze prinaSat’ body po 3 zasiahnutiach kazdého hraca. Zatvori sa, ked vsetci hraci zasiahnu
3-krat.

Body, ktoré ziskal aktualny hrac, sa pridaju k skore vSetkych superov.

Kazdy hra¢ sa musi snazit’ zasiahnut’ segment 3-krat, aby dosiahol "otvoreny" stav.

Kym superi nedokoncia 3 zasiahnutia, hra¢ méze pokracovat’ v zasahovani inych "otvorenych" segmentov, aby superom dal
vysSie skore.

Ked vSetci hraci zasiahnu rovnaky segment 3-krat, zatvori sa.

G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) sa mbze vybrat’ ako zvolené skore.

Hra¢ by mal zasahovat’ Ciselné segmenty od 1 do 18 v poradi. Ak zasiahne, bude uvedeny dal$i segment a dostanete "Yes"
za zasah alebo "Sorry" za minenie.

Hrac¢ by sa mal snazit’ dosiahnut’ €o najnizsie skore. Ak vSetky tri Sipky v tahu minu, znamena to "zly Sip" a pripoc€itaju sa 3
body. Pri zasiahnuti trojnasobku 1 bod (Eagle). Pri dvojnasobku 2 body (Birdie). Pri jednoduchom 3 body. Na vypocet skore
sa pouzije len posledna Sipka.

Ak zasiahnete jednoduchy segment prvou Sipkou a ziskate 3 body, mbzete sa rozhodnut’ prejst' na dalSi tah. Ale ak chcete
nizSie skoére, mdzete pokracovat. Ak oba posledné 2 hody minu, dostanete 5 bodov.

Hrac, ktory dosiahne alebo prekro&i zvolené skére, bude vyradeny. Ked zostane jeden hrac, tento hrac je vitaz, alebo po

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

Ciselné segmenty budti zobrazené poditatom automaticky. Hrag, ktory prvy zasiahne véetky uréené &iselné segmenty 3-krat,
je vitaz. Ak zasiahne, bude uvedeny dalSi segment a dostanete "Yes" alebo "Sorry".

132 - Postupnost: 15, 4, 8, 14, 3.
141 - Postupnost: 17, 13,9, 7, 1.
168 - Postupnost” 20, 16, 12, 6, 2.
189 - Postupnost”: 19, 10, 18, 5, 11.

Hra€ musi zasiahnut Ciselny segment trikrat pred prechodom na dal$i. Jednoduché - raz. Dvojnasobok - dvakrat.
Trojnasobok - trikrat.

G11 Velky-maly: Jednoduchy (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

Moznost znamena pévodnu hodnotu zivota hraca.



Kazdy hra¢ ma na zaciatku zakladnu hodnotu zivota. Ked hra¢ nema hodnotu Zivota, vypadne. Prvy hra¢ musi zasiahnut’
Ciselny segment, ktory je nahodne zadany.

Ak hraé moéze zasiahnut ciel prvou alebo druhou &ipkou, méZe vytvorit' novy ciel tretou Sipkou. Ak hraé zasiahne ciel
véetkymi troma &ipkami alebo neméze vytvorit novy efektivny ciel, novy ciel bude nahodne zadany pre dalieho hraga. Ak
tento hra& nemoéze zasiahnut ciel troma Sipkami, jeden bod sa strati a tento ciel bude zasahovat' dalsi hras. Ak je segment
zasiahnuty, dalSi segment bude uvedeny a dostanete "Yes" alebo "Sorry".

Platny je zasah, ak je zasiahnuté ktorékolvek miesto cielového &iselného segmentu, bez ohiadu na to, & ide o jednoduchy,
dvojnasobny alebo trojnasobny segment.

Ked zostane len jeden hra¢ s hodnotou Zivota, hra sa skoncila a tento hrac je vitaz.

G12 VeTk)'/-maIy: Taiky (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
Moznost' znamena povodnu hodnotu zivota hraca.

Kazdy hr&¢ ma zakladnu hodnotu Zivota. Ked hra¢ nema hodnotu Zivota, vypadne. Prvy hra¢ musi zasiahnut' Ciselny
segment, ktory je ndhodne zadany.

Ak hrad¢ moéze zasiahnut ciel prvou alebo druhou $ipkou, méze vytvorit' novy ciel tretou Sipkou. Ak hraé zasiahne ciel
véetkymi troma $ipkami alebo neméze vytvorit novy efektivny ciel, novy ciel bude nahodne zadany pre dalsieho hraca. Ak
tento hra& nemaéze zasiahnut' ciel troma $ipkami, jeden bod sa strati a tento ciel bude zasahovat' dalsi hrag. Ak je segment
zasiahnuty, dostanete "Yes" alebo "Sorry".

Plati len pri zasiahnuti rovnakej bodovacej asti cielového &iselného segmentu.

Ked zostane len jeden hrac¢ s hodnotou Zivota, hra sa skoncila a tento hrac je vitaz.

G13 Zabijak (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
Moznost znamena pociato¢nu hodnotu Zivota hracéa.

Pri vstupe do hry okna skore ukazuju "SEL" (Select) pre povedanie hracovi, aby si vybral bodovaci segment. Prvy zasiahnuty
segment je vybrany. Potom stlacte "NEXT" tlaCidlo. Po tom, ¢o si vSetci hraci vyberu, hra zacina.

Potom, o si vSetci hraci vyberu svoje segmenty, moézu zacat’ hadzat. Az po zasiahnuti vlastného segmentu sa méze stat’
zabijakom pocas celej hry.

Ked je segment hraca zasiahnuty zabijakom supera, jeden bod sa odoberie. Body Zivota sa zobrazuju na obrazovke. Kazdy
hra¢ si moze skére skontrolovat' stlacenim tlacidla "SCORES".

Ak sa hrag stal "zabijakom" a zasiahne svoj cielovy segment, uz nebude "zabijakom" a jeden bod sa odoberie.
Zabijak by sa mal snazit’ odoberat’ body siperom zasahovanim ich segmentov.
Ak je cielovy segment zasiahnuty, d'alsi segment bude uvedeny a dostanete "Yes" alebo "Sorry".

Moznost' znamena, e hraé sa moze stat’ zabijakom pri zasiahnuti vybraného &iselného segmentu, bez ohiadu na to, &i ide o
jednoduchy, dvojnasobny alebo trojnasobny segment.

Ked zostane len jeden hrac¢ s hodnotou zivota, hra sa skoncila a tento hrac je vitaz.

Hru by malo hrat’ viac ako 2 hragi.

G14 Zabijak-Dvojnasobok (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
Moznost znamena pociato¢nu hodnotu Zivota hraca.

Pri vstupe do hry okna skore ukazuju "SEL" (Select). Prvy zasiahnuty segment je vybrany. Potom stlacte "NEXT" tlacidlo. Po
tom, €o si vSetci hraci vyberu, hra zacina.

Potom, o si v8etci hraci vyberu svoje segmenty, mézu zacat’' hadzat. Az po zasiahnuti vlastného segmentu sa moze stat’
zabijakom.

Ked je segment hraca zasiahnuty zabijakom supera, jeden bod sa odoberie.

Ak sa hrag stal "zabijakom" a zasiahne svoj cielovy segment, uz nebude zabijakom a jeden bod sa odoberie.
Zabijak by sa mal snazit' odoberat’ body superom.

Ak je segment zasiahnuty, dal§i segment bude uvedeny a dostanete "Yes" alebo "Sorry".

Moznost' znamena, ze hra€ sa méze stat’ zabijakom len pri zasiahnuti vybraného Ciselného segmentu s dvojnasobnou
Cast'ou.

Ked zostane len jeden hrac¢ s hodnotou Zivota, hra sa skoncila a tento hrac je vitaz.

Hru by malo hrat’ viac ako 2 hragi.

G15 Zabijak-Trojnasobok (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)



Moznost znamena pociato¢nu hodnotu Zivota hraca.

Pri vstupe do hry okna skore ukazuju "SEL" (Select). Prvy zasiahnuty segment je vybrany. Potom stlacte "NEXT" tlacidlo. Po
tom, €o si vSetci hraci vyberu, hra zacina.

Potom, ¢o si vSetci hraci vybert svoje segmenty, mézu zacat’ hadzat. Az po zasiahnuti vlastného segmentu sa méze stat’
zabijakom.

Ked je segment hraca zasiahnuty zabijakom, jeden bod sa odoberie.

Ak sa hrag stal "zabijakom" a zasiahne svoj ciel, uz nebude zabijakom a strati jeden Zivot.

Zabijak by sa mal snazit odoberat’ body superom.

Ak je segment zasiahnuty, dal$i segment bude uvedeny a dostanete "Yes" alebo "Sorry".

Moznost’ znamena, ze hra¢ sa méze stat’ zabijakom len pri zasiahnuti vybraného Ciselného segmentu s trojnasobnou ¢astou.
Ked zostane len jeden hrac¢ s hodnotou Zivota, hra sa skoncila a tento hrac je vitaz.

Hru by malo hrat’ viac ako 2 hraci.

G16 Strelba (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
Moznost’ znamena pociato¢nu hodnotu Zivota hraca.

Ciselny segment je nahodne zadany pre hraga, aby zasiahli. Hra& ho musi zasiahnut' do desiatich sekdnd, inak sa zasah
zrusi. Ak je segment zasiahnuty, dalSi segment bude uvedeny a dostanete "Yes" alebo "Sorry".

Kazdy zasah do "cielového" segmentu (jednoduchy, dvojnasobny alebo trojnasobny) znizi body o jedno.

Hrac, ktorého body sa znizia na 0 ako prvy, je vitaz.

G17 Nohy nad (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
Moznost' znamena pociato¢nu hodnotu zZivota hraca.

Hrac by sa mal snazit’ dosiahnut’ vySSie alebo rovnaké skoére ako predchadzajlice najvyssie skore v tahu. Ked hra¢ dosiahne
menej ako predchadzajuci troj Sipkovy sucet, jeden (Zivot) sa odoberie. Posledny hrac¢, ktorému zostane (zivot), je vitaz.

Hracom nie je dovolené mazat’ body. Ak hra¢ stlaci tlacidlo START priamo alebo Ziadna Sipka nezasiahne segmenty, strati
tiez jeden (zivot).

Hrac je vyradeny, ked jeho pocet Zivotov je 0 a zaznie zvuk.
Ked zostane jeden hrac, hra sa skoncila a tento hrac je vitaz.

Hru by malo hrat’ viac ako 2 hraci.

G18 Nohy pod (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Moznost’ znamena pociato¢nu hodnotu Zivota hraca.

Posledny hrag, ktorému zostane (zivot), je vitaz.

Hracom nie je dovolené mazat' body. Ak hrac stlaci tlaCidlo START priamo alebo Ziadna Sipka nezasiahne segmenty, strati
tiez jeden (zivot).

Hrac je vyradeny, ked jeho pocet Zivotov je 0 a zaznie zvuk.
Ked zostane jeden hrac, hra sa skoncila a tento hrac je vitaz.

Hru by malo hrat’ viac ako 2 hragi.



