"Sekce" je vysec, ktery vede od vnéjsiho cisla aZ do stfedu terce.
"Bullseye" je stfedovy ¢erveny kruh (hodnota 50 bod() a zeleny
kruh (25 bodu). Kdyz hodite magnetickou Sipku, maze
dopadnout pres dva vysece. Proto doporucujeme pocitat body z
vysece, kde je vétsi ¢ast hrotu Sipky, a aby se pocital, musi byt
cely hrot Sipky na magnetickém hernim dilku. U novych nebo
mladsich hraca vsak muzete fici, Ze staci, kdyz se dotknou
herniho dilku. At uz se rozhodnete jakkoli, dohodnéte se pred
zacatkem a bavte se!

Kazdy hrac hodi jednu Sipku na ter¢ a ten, ktery je nejblize
"Bullseye", zacina hru. Nebo si hodte minci!

501 - NEJHRANEJSi SIPKOVA HRA!

Kazdy hrac hazi postupné 3 Sipky. Kazda vysec Sipkového terce
ma jinou hodnotu uvedenou na vnéjsim okraji této ¢asti. Vnéjsi
krouzek znamena dvojnasobek bodU a prostredni krouzek
znamena trojnasobek bodu.

| Dvojnasobny Bull (50_bod&)

Jednoduchy Bull (25 bodi)

Kazdy hrac zacina s 501 body. Hodte tri Sipky a poté odectéte
celkovy pocet bodt od 501, abyste ziskali nové skore. Kazda
Sipka, ktera mine, odrazi se nebo spadne z hraci plochy,
neziskava zadné skore. Poté jsou na radé ostatni hraci.

Hraci musi pri svém poslednim hodu trefit double (vnéjsi

krouZzek), aby jejich skére kleslo presné na nulu a aby vyhrali hru.

Vitézem se stava hrac, ktery se jako prvni dostane presné na
nulu bod.

Tip: MuzZe byt uzitecné, kdyZz vam nékdo bude hlidat skoére!
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JSTE PRIPRAVENI STAT
SE PROFESIONALEM?

Dulezité je neustale trénovat, proto jsme pro vas pripravili
spoustu riiznych her, aby vas Sipky bavily! Az budete pripraveni
na Sipky s body, Mission ma vse, co potrebujete k pfechodu na
Sipky s mékkymi nebo ocelovymi hroty. Trik spociva v tom,
abyste neustale trénovali hazeni!
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JAK NA PRIDELAT TERC

TIP: TYTO VZDALENOSTI MUiETE UPRAVIT PODLE W§KY A VEKU

HRACU.

194 cm
zavésny hrebik/sroub

173 cm
délka od podlahy
ke stfedu terce

_ ka je 173 ém od podlé y ke stredu terce. Za'ves.n'y .
y hreblk/sroub by tedy mél byt 194 cm od ‘podlahy. Deska by
: meIa byt namontovana rovne na stene a vysec s Cislem 20 by

by"fhél"a\ b?t"héieci'ééra 237 cm od predni ¢asti Sipky.
hfe na nerovném povrchu merte 293 cm diagonalné od

¢ stl mohou predstavovat nebezpea udusenl :
_anejsou vhodné pro d_' _|_d0 3 iet

U]IStete se, Z '.na stene kolem hraC| desky, v prostoru pod

hraci deskou a mezi hraci deskou a hazeci ¢arou nenf nic, co i

; 'by se mohlo pfi hazeni S|pek poskodlt Doporucujeme volny
pro_sto mil malne 0, 6 m po obou stranach desky
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VESMIRNA BITVA

Nalepte magnetické "vesmirné" dilky na hraci desku a dilek
"pocitadla" na ¢islo ,,1" na vnéjsim okraji hraci desky. Hazejte tremi
Sipkami na hrace v jednom tahu. Snazte se zasahnout "vesmirné"
dilky a vyhnout se astronauttim, abyste ziskali co nejvice bod!
Jakmile zasahnete nékterou figurku, odstranite ji z hraci desky a
nechte si ji u sebe. Az budou vsichni hraci na tahu, presunte figurku
pocitadla na dalsi ¢islo ("2", pak "3" atd.). Hra konéi, jakmile
zasahnete vsechny vesmirné figurky (kromé astronautt), nebo
kdyz kazdy z vas odehraje 10 kol. Spocitejte kazdému hraci body.
Hraé s nejvétsim poctem bodi vyhrava a stava se mistrem
vesmirného prizkumu.

S KRMENI MIMOZEMSTANU

Umistéte vsechny dilky "téla mimozemstan(" a "jidla" na hraci
desku a dilek "pocitadla" na cCislo "1" na vnéjsim okraji hraci desky.
Cilem je shromazdit hlavu, télo a nohy a sestavit tak kompletniho
mimozemstana a navic ziskat mimozemské jidlo, kterym ho
nakrmite! Vyhrava ten, kdo ziska mimozemstana a potravu s nejvyssi
hodnotou! Hazejte tfemi Sipkami na hrace v jednom tahu. Pokud
trefite figurku hlavy, ziskavate timto hlavu atd. Pokud zasahnete ¢ast
téla, kterou jiz mate, vyberte si, kterou si chcete ponechat. Budte
opatrni, protoZe maji riznou bodovou hodnotu a nékteré dilky jidla
maji zaporné skore! Pokud zasahnete figurku jidla, muazete ji vyménit
za figurku jidla libovolného jiného hrace dle vlastniho vybéru a
figurky jidla se zapornymi body dat pryc¢! Az budou vsichni hraci na
tahu, presurite figurku pocitadla na dalsi ¢islo ("2", pak "3" atd.). N
konci 10 tahti sectéte své body. Pokud néktery z hract sestavi
uplného shodného mimozemstana, ziska 300 bonusovych bod!
Pokud zkompletujete svého mimozemstana a jidlo pred 10. tahem,
muzZete si vybrat, zda prestanete hrat, nebo budete pokracovat ve

vymeéneé casti téla!

BOJOVE SIPKY

Rozdélte hrace do dvou tymt (modfii proti cervenym) a stridejte se v
umistovani dilk "lodi" na hraci plochu. Stfidavé hazejte tremi
Sipkami a snazte se zasahnout lodé souperova tymu. Po zasazeni lodi
ji oznacte zlutou bombou vedle ni. U kazdé lodi je uvedeno, kolikrat
musite lod zasahnout, abyste ji potopili. Pokud ji potopite, odstrante
ji z hraci plochy. Pokud zasahnete vlastni lod, musite pridat bombu!
Budte opatrni, jinak mGZete potopit vlastni lodé! Vitézem se stava
tym s posledni lodi!

MONSTRA

Rozdélte se na dva tymy (modfFi a Cerveni) a stridejte se v
umistovani dilk(l "Priser" a nasledné dilkt "Vyzvy" na terc.
Stridave hazejte po trech Sipkach a snazte se zasahnout sva
monstra! Pokud zasahnete své priserky, odstrante je z terce a vas
tah konci. Pokud zasahnete figurku vyzvy, musi vas souper ve
svém dalSim tahu provést vyzvu, nebo vratit jednu ze svych
priser na hraci desku. Pokracujte, dokud netrefite priserku nebo
dokud nedokoncite svtj tah. Figurky vyzev z hraci desky
neodstranujte. Prazdné dilky mGzete pouzit k napsani vlastni
vyzvy. Svému souperi mlzete dat tri vyzvy, které musi splnit ve
svém tahu! Tym, ktery jako prvni posbira vsechny své pfisery,
vyhrava!

,f' DINO DASH

Pohybujte se po hraci plose ve sméru hodinovych rucicek drive,
nez vas prisera dostihne a zaltoci! Kazdy hrac si vybere figurku
"prizkumnika" a umisti ji do vysece s Cislem 20. Figurku
"Dinosaura" umistéte do vysece s Cislem 9. Hraci se stridaji v
hazeni tfi Sipek. Mirte na dalsi vysec hraci desky, kam se vase
figurka prizkumnika pohybuje po sméru hodinovych rucicek (pri
prvnim pokusu to bude vysec 1). Za kazdou Sipku v tomto dalSim
segmentu se posurite o jedno policko vpred. Pokud nezasahnete
ZADNEHO dinosaura, v tomto tahu se nepohnete. Poté, co kazdy
hrac provede svij tah, posurite dinosaury o jedno misto po sméru
hodinovych rucicek a blize k hractim! Pokud se vas dinosaurus
posune na vasi figurku hrace, pak vas dinosaurus sezere a vy
koncite! Vitézem se stava ten, kdo se jako prvni vrati na 20.
policko, aniz by byl sezran.

KULECNIK

8 kouli jde na Bullseye (Gplné uprostied). Kazdy tym (pruhované
koule versus pIné koule) se stfida v umistovani jedné koule na
terc. Stridave hazejte po trech Sipkach a snazte se zasahnout
koule svého tymu. Po zasaZeni svych kouli je odstrante z hraci
desky. Pokud zasahnete souperovu kouli, vas tah konci. Pokud ve
svém tahu zasahnete tri své koule, mate dalsi pokus. Je tedy
mozné (ale obtizné) vyhrat hru, aniz by se souper viibec dostal k
hodu! Jakmile trefite vSsechny koule svého tymu, musite k
vitézstvi trefit kouli 8. Pokud hrac zasahne 8 kouli dfive, nez
zasahne vsechny ostatni koule, vas tah kon¢i a 8 koule ziistava
na misté.



