RAISED OCHE {,

DeeplL

LEVEL

Subscribe to DeepL Pro to translate larger documents.
Visit www.DeepL.com/pro for more information.

CENTRE
BULL

CENTRE
BULL

HEIGHT DIAGONAL

PLUMB LINE

HEIGHT
5,8" (1,73M)

! MINIMUM THROW
7,9" . " (2,37M)

(SK) ELEKTRONICKY SiPKOVY TERC - ROYAL 580

0BSAH
ELEKTRONICKY SIPKOVY TERC x
OCELOVE SiPKY S MAKKYM HROTOM 6x
ADAPTER x
NAHRADNE MAKKE HROTY Nahradna stiprava

*Batérie a adaptér nie su sucastou dodavky pre elektronicky
sipkarsky stol Royal 580

TECHNICKE UDAJE

ELEKTRONICKY
STPKARSKY STOL
ROYAL 580

135 PIne vedeny a X0 kriket pre 4 hracov
ZAVESIT SiPKY:
Hr'gtd ?/r%\a’vzzedsylgl%r\ﬂ% l%?é 'ﬁ%@%@/)’) ﬁétc%%a zadnej strane

doska. Oko $ipky by malo visiet 1,73 metra od zeme na stene. Sipky
sa musia hadzat zo vzdialenosti 2,37 metra.

V pripade elektronického Sipkového ter¢a by malo jeho teréové oko
visiet 1,73 metra od zeme na stene. Sipky musia
hodit zo vzdialenosti 2,44 metra.

PRAVIDLA HRY:
Existuje niekolko verzii hry Sipky, ktord vymyslel

Kazdy hrac hra s 3 sipkami.

Rozhodnite, kto bude zacinat: hraci musia hadzat smerom k
byciemu oku, hra¢, ktory hodi najblizsie k byciemu oku,
moze zacat hru.

Na zaciatku ma kazdy hra¢ 501 bodov. Kazdé skére od tohto
bodu sa odpocita od pociatocného skore.

Vitazom sa stane hrac, ktory najrychlejsie dosiahne skore 0.
Posledné sipky musia byt vzdy dvojité skore alebo bycie oko
(nie byk)!

A 4

Koyal 58U

ROZDELENIE BODOV:

Cervené bycie oko: 50 bodov

Zeleny samostatny byk: 25 bodov

Najvys3si pocet bodov: 180 (3-krat trojnasobok 20)

Najvyssi hod: 170 2 krét triple 20, 1 krat bull's eye)

Stredny kruh na &isle je trojica (3 krat)

Vonkajsi kruh na cisle je dvojnasobok. Vonkajsi krizok musi
byt vzdy vyhodeny (alebo na ¢ervenom byc¢om oku, nie na
jednoduchom bykovi).

Sipky, ktoré mind hraciu plochu a ktoré spadnd na zem
alebo st hodené do stredu pri poslednom hode, sa pocitaju
ako 0 bodov.

UPOZORNENIA:

Ak 3ipky nepouzivate: vzdy z vyberte Sipky a odlozte ich na
bezpecné miesto mimo dosahu deti a domacich zvierat.
Sipky hadzte vzdy z odpordc¢anej vzdialenosti

2,37 metra a hadzat ich primeranou rychlostou. Nikdy
nehéadzte smerom k ludom alebo zvieratam.

Z bezpecnostnych dévodov: Ked' hraci hadzu Sipky: Vietci
hréci musia stat za ciarou 2,37 metra.

NAVOD NA INSTALACIU

Montéz by mala len dospeld osoba.
Pred pouzitim skontrolujte, ¢i st vSetky casti kompletné.
Vzdy skontrolujte, ¢i je predmet bezpecne upevneny.

MONTAZ

1.

Vyberte preferované miesto pre elektronické sipky

pocitadlo. Vybrané miesto musi mat okolo terca volny priestor 1 4

meter, aby sa zabranilo jeho poskodeniu.
Hacik na stenu musi byt umiestneny tak, aby bolo oko byka 173
cm
(68") nad podlahou. Sipky sa maju hadzat
zo vzdialenosti priblizne 237 cm (96") sa uistite, Ze pred
doskou je volny priestor priblizne 3 m (10'). Umiestnite dve
znacky vedla seba na vybrané stenové stlpiky vo vyske 192
c<m (75 5/8") nad podlahou, pricom medzi nimi musi byt 14
cm (5 1/2"). Do referen¢nych znaciek zaskrutkujte dve
skrutky, kym hlavy skrutiek nebudu vycnievat priblizne 1/2"
zo steny.

Zarovnajte montazne otvory na zadnej strane hry s hlavami
skrutiek a potom hru namontujte. Mozno bude potrebné
nastavit skrutky, aby hra tesne k stene.

Po namontovani dosky by malo byt oko byka vo vyske 173
cm (68") nad podlahou.

INSTALACIA NAPAJANIA
Sipkové doska je navrhnutd tak, aby sa napajala adaptérom
striedavého prudu na 5 V jednosmerného pridu s minimalnym

vykonom

500  miliampérov, pricom polarita  zastre¢ky

jednosmerného prudu je nastavena ako kladna (+) vonku a zaporna
(-) uprostred.
Ak chcete pripojit adaptér, zapojte zastrcku DC do konektora DC

152 037 040 040

s B

a sietovu zéstrcku do elektrickej zasuvky.

VAROVANIE!

. Pocas pouzivania: zabezpecte, aby privodny kabel
nezvysoval nebezpecenstvo zakopnutia alebo iné
nebezpecenstvo.

Po pouziti Sipky: vypnite napdjanie v elektrickej sieti a
odpojte adaptér od elektrickej siete a Sipky.

Nikdy nenechévajte adaptér pripojeny k Sipkam, ked sa
nepouziva.

Ak adaptér nepouzivate, bezpecne ho ulozte.

DOLEZITE

1.

Pocas prepravy alebo pri beznom pouzivani je mozné, ze sa
segmenty tejto dosky docasne zaseknid, ¢o vedie k
zamrznutiu segmentu. Ak k tomu dojde, skére zaseknutého
segmentu sa zapocita a zobrazi pri zmene hraca. Ked' sa
objavi tato chyba, vykonajte nasledujtce kroky:

a. Néjdite zaseknuty segment, ktorého skére sa
automaticky zapocita a zobrazi pri zmene hracov.

b. Pevne zatlacte na zaseknuty segment, kym neuvolnia
neuvolni. Po uvolheni zaseknutych segmentov by
mala chyba zmiznut a doska by mala nadalej fungovat
normalne.

Téato hra je urcend len na pouzivanie so Sipkami s makkym

hrotom. V Ziadnom sa nepokusajte pouzivat Sipky s

ocelovym hrotom alebo dlhsie Sipky s makkym hrotom

(maximalna dizka: 2,5 cm).

Medzi jednotlivymi vystrelmi je potrebny elektronicky a

mechanicky reakcny cas. Ak sa dva vystrely vyskytnu prilis

blizko pri sebe, vytiahnite druht $ipku a hodte znova, aby ste
spravne zaznamenali svoj

skore.
V prostredi s rychlym prechodom elektrického pradu moéze
hra so sipkami zlyhat a vyzadovat resetovanie hry so sipkami.

5. Ide o hru pre dospelych, ktora obsahuje funkény ostry hrot.
Deti by sa mali hrat len pod dohladom dospelych.

6. Pred pouzitim odlepte ochrannd féliu na ploche displeja.

NAVOD NA 0BSLUHU
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ELEKTRONICKY SIPKARSKY STOL ROYAL 580

cisLo POPIS

1 Zobrazenie skore hraca

2 Tlatidlo zapnutia/vypnutia
3 Tlacidlo nahor

4 Tlacidlo Enter

5 DI= Indikdtor Double In

6 DO= Indikétor Double Out
7 Tlacidlo nadol

8 Zobrazenie kriketu

9 Tlacidlo Miss a Reset

10 Tlatidlo Handicap

n Tlacidlo zvuku

12 Dalsie tlaidlo

3 Tlacidlo Reset

Stlacenim tlacidla Zapnut/Vypnut zapnete hru a displej sa
rozsvieti s uvitacim zvukom. Ked' zvuk zhasne, na displeji
hraca sa zobrazi "G01" a na displeji skore "301".

Stlacanim tlacidiel nahor alebo nadol vyberte hry. Vyber sa
zobrazi na displeji hraca a skére. Vyber potom potvrdte
stlacenim tlacidla Enter. Prosim

skontrolujte vyber hier pre vsetky hry.

Stla¢anim tlacidiel nahor alebo nadol vyberte moznosti a
stlacenim tlacidla Enter potvrdte vyber.

V pripade volby 301 alebo 301 League stlacte tlacidla nahor
alebo nadol, aby ste dalej zvolili moznosti Single / Double.
Vyber potvrdte stlacenim tlacidla Enter. SiO: Single In/Single
Out (pocas hry budu vsetky kontrolky LED zhasnuté).

diO: (pocas hry bude svietit kontrolka DI)

SdO: Single In/Double Out (pocas hry svieti kontrolka DO)
diS: Double In/Double Out (pocas hry budu svietit LED diédy
Dl aj DO)

Stlacenim tlacidla nahor alebo nadol vyberte pocet hracov. K
dispozicii je celkom 9 moznosti vyberu hracov od rezimu pre
1 hraca az po rezim pre 8 hracov a rezim pre pocitacového
hréca. Stlacenim tlacidla Enter potvrdte vyber a spustite hru.
V pripade viac ako 4 hra¢ov niektori hraci podelia o
zobrazenie skore hracov.

Ak ste vybrali a potvrdili moznost v rezime pocitacového
hraca, budete hrat proti pocitacu. Stlacanim tlacidiel nahor
alebo nadol vyberte Urovne pocitacového hraca a stlacenim
tlacidla Enter spustite hru. Pat Urovni pocitacového hraca je
nasledujucich:

C-1: Zaciatocnik

C-2: Stredne

pokrocily C-3:

Pokrocily

C-4: Expert

C-5: Profesionalne

V pripade, ze hra obsahuje moznosti 25/50 bykov, mozete si
ich vybrat stlacenim tlacidiel hore alebo dole a vyber
potvrdit stlacenim tlacidla Enter. 25/50 (vonkajsi byk je 25 a
vnutorny byk je 50) a 50/50 (vnutorny aj vonkajsi byk je 50).
Ak chcete hrat hru Cricket, stlacenim tlacidla Cricket mozete
okamzite vstupit do hry G10 Cricket a vybrat pocet hracov a
moznosti byka.

Této doska je tiez vybavena rezimom pre hendikepovanych.
Hra¢ moéze pred zacatim hry stlacit tlacidlo Handicap a
vstlpit do rezimu handicapu. Hra¢ moze zmenit Groven
hendikepu stlacenim tlacidla Hrac. Pouzivatel méze zmenit
hraca opatovnym stlacenim tla¢idla Handicap v

Rezim Handicap.

Pocas hry, ked pocita¢ oznami "NEXT PLAYER", Ziadny tlak na
segmenty neaktivuje $ipky. Hrac je povinny odstranit vsetky
3ipky a stlacit tla¢idlo Next (Dal3i) pre dal3ie kolo hraca. Sipky
sa automaticky prepnu na dalsieho hraca, ak sa na hracej
ploche nehralo priblizne 10 sekind po ozndmeni "NEXT
PLAYER".

Stlacenim tlacidla Miss dosiahnete skére 0 a zaznamenate
i?r?/nu Sipku, ked'sipka zasiahne lapac $ipok WEB alebo minie

Ak chcete resetovat hru, stlacte tlacidlo Reset a podrzte ho 2
sekundy.

Pocas hry mozete stlacenim tlacidla Enter skontrolovat skére
ostatnych hracov.

Pocas prehravania mozete nastavit zvuk

hlasitosti stlacenim tlacidla Zvuk.
15.  Po skonceni hry sa zobrazi ¢islo a poradie vsetkych hracov. V
301-901 a 301-901 League sa automaticky zobrazi aj bod za

HENDIKEP PRI VYBERE HRY

$ipku (ppd) hraca. Stlacenim tlacidla Dalej si mézete NIE. GAME MOZNOSTI HENDIKEPU
skontrolovat ppd ostatnych hracov na inej stranke.
16. Stlacenim a podrzanim tlacidla zapnutia/vypnutia na 3 sekundy
hru vypnete. Na ucely uUspory energie je hracia doska
vybavené funkciou automatického vypnutia. Ak sa hra 01 301 -20,-40, -60, -80 bodov
nehrala 30 minut, hra sa automaticky vypne.
602 301 Liga -20, -40, -60, -80 bodov
VYBER HRY G03 Odpocitajte sa +20, +40, +60, +80 bodov
GAME | POPIS DISPLAY NIE. MOZNOSTI/| NIE.Z G05 Sanghaj +20, +40, +60, +80 bodov
VARIACIE HRACI
606 Vysoké skore +20, +40, +60, +80 bodov
G01 301 301 7156 18 G07 Killer -1,-2,-3, -4 Zivoty
602 301 Liga 01 7/24 8 G08 Shoot Out +1,+2, +3 +4 natky
G03 Odpotitajte sa e 9/18 18 609 97ivotov -1,-2, -3, -4 Zivoty
Go4 Hodiny dookola | RCL 2 8 618 Farba +20, 40, +60, +80 bodov
p - - G19 Bonusova farba +20, +40, +60, +80 bodov
G5 Sanghaj Shi 4 18
G20 Farba +20, +40, +60, +80 bodov
G08 Shoot Out S0 19 18 napravného
zariadenia
G09 9 Zivotov oLi 7 28 N
621 Ziadne skore Farba | -1,-2,-3, -4 znacky
610 Kriket G 3/6 18 G2 Farba Sipok zadarmo| +20, +40, +60, +80 bodov
(G Kriket bez skore NSc 3/6 18 -
623 Nad -1,-2,-3, -4 Zivoty
G12 Curcek s Cuc 3/6 18 G4 Spodna cast -1,-2,-3, -4 Zivoty
prerezanym
hrdlom G25 Halve-it +20, +40, +60, +80 bodov
613 Zabijacky cvrcek LLc 3/6 28
626 Velkd Sestka -1,-2,-3, -4 Zivoty
G14 Scram Cricket SCe 1/2 2 -
627 Styridsatjeden +20, +40, +60, +80 bodov
G15 Kriket na nizkom LPc 3/6 8
ihrisku 629 Zdvojnasobit pocet | -+20, +40, +60, +80 bodov
bodov
G16 Anglicky kriket Enc 1/2 2
o Y APBAYIBLAHRY [ 11 15 43, +4body
G17 | IbastvorhryKriket | Dbe 3/6 18 601: 301
MOZNOSTI:
. 301,501,601, 701,801, 901, 999
626 Velkd Sestia Velky 19 28 . 25/50 Bull
627 Styridsatjeden Pre 172 18 Za kazdu 3ipku sa odpocita 301/501/601/701/801/901/999 bodov.
628 Bingo Bin 4 18 Vitazom sa stane hra¢, ktory ako prvy dosiahne presnd hodnotu 0.
Ak hrac prekroci skore potrebné na dosiahnutie presnej nuly, je tah
629 Zdvojnasobenie Ddn 1/2 18 "vyradeny" a skoére sa vrati na hodnotu, ktord mal pred tahom.
2 Futbal Fth 1 18 SiO (Single In+ Single Out): Pocas hry budu vietky LED svetla
vypnuté.
@33 Strelba | S 1/2 18 X . . L L .
Skoérovanie sa zacina a konci, ked' padne akékolvek cislo. Hra¢ moze
@4 Strelba ) 112 18 ztﬁ?c't hru zasahom lubovolného ¢isla, ktoré znizi skére presne na
65 | Strelball 53 172 8 di0 (Double In+ Single Out): Pocas hry bude svietit diéda DI.
@36 Strelba IV 54 1/2 8 Skérovanie sa zacina, ked padne ¢islo v kruhu dvojnika alebo
dvojité bycie oko. Kym nie je splnend tato podmienka,
G06 Vysokeé skre HiS 12/24 18 nezapocitava sa ziadne skore.
607 Killer LLr 30 28
SdO (Single In + Double Out): Pocas hry bude svietit kontrolka DO.
G18 Farba (V] 5 18
Hra¢ moéze ukoncit hru zasahom cisla v kruhu dvojnika alebo
619 Bonusova farba bQ2 5 18 dvojitého bycieho oka, ktoré znizi skére presne na nulu. Ked' hrac
prekroci skére potrebné na dosiahnutie presnej nuly alebo "1", je
620 Farba @ 5 18 tah "!:)ustj‘ a sklo're sa \{réti‘ na hodnotu, a}ku r.nal. pred vt’alhom
ndpravného (Zostavajuce skoére "1" je tiez bust, pretoze nie je mozné ho
sariadenia dvojitym zadsahom znizit na nulu)
@1 Tiadne skore Farba | NCQ 5 28 diS (Double In+ Double Out): Po¢as hry budu LED diédy DI aj DO.
G2 Farba Sipok zadarmo| FdC 4 18
Bodovanie sa zacina, ked padne ¢islo v kruhu dvojnika alebo
3 Nad oS 19/38 28 Dvojité b)'{?ig oko a kon¢i s’a, ked pac{ne ¢islo v kruhu dvojnika
alebo Dvojité bycie oko, ktoré znizuje skore presne na nulu.
G4 Spodnd cast Und 19/38 28
625 Halve-it HAL 1/2 18
@30 21 bodov 21P 7 18
@31 Devat Sipok Ndc 3/6 18
storocia




G02: 301 MOZNOSTI

LIGY:

. 301, 501,601, 701, 801, 901, 999
. 25/50 Bull

Podobne ako v hre 301, ale tu hraju timy proti . VSetci hraci s
neparnym cislom budu v jednom time, zatial ¢o hraci so parnym
¢islom budd v inom time. Skére timu bude odpotitavat za kazdu
Sipku vsetkych hracov timu od 301 bodov. Ak jeden tim dosiahne
presne 0, tento tim vyhral. Okrem variantov hry 301 umoziuje tato
hra aj vyber nasledujucich 4 réznych ¢lenov timu.

MOZNOSTI:

2-C 2 hraci v kazdom time
3-C 3 hraci v kazdom time
4-C 4 hraci v kazdom time
Cyb: 1 hrac vs pocitacovy hrac
G03: MOZNOSTI

ODPOCITAVANIA:

. 301,501,601, 701,801,901, 999
. 25/50 Bull

Cielom je porazit ostatnych hracov tak, ze ako prvy dosiahnete
vopred stanovené skoére. Skore sa bude scitavat za kazdu Sipku,
pricom vitazom sa stane hra¢, ktory ako prvy dosiahne alebo
prekroci stanoveny pocet bodov. Moznosti nastavenych bodov su

V tejto hre sa v sekvencnej slucke prehravaju cisla 1 az 20 a bycie
oko. Hraci sa striedaju v hadzani 1 v prvom kole, 2 v druhom kole a
tak dalej, az kym sa v 21. kole nehodi "25", v 22. kole 1 atd. Kazdy
hra¢ musi v kazdom kole trafit cielovu Cislicu jednou Sipkou. Ak
hra¢ minie vsetky 3 Sipky, strati jeden zivot. Posledny hrac, ktory
zostane nazive, je vitaz.

Na displeji kriketu sa odpocitavaju zostavajuce zivoty pre kazdého
hraca. 003, 004, 005 ..... 009 predstavuju 3, 4, 5..... 9 Zivotov.

G10: MOZNOSTI

KRIKETU:

. C00, C20, C25

. -25/50 Bull

1. Podla standardnych pravidiel bude Cvrc¢ek pouzivat iba cislo

15-20 a bycie oko. Vsetky platné zésahy budu potvrdené a
zobrazené na displeji cricketu.

2. Ked' hrac trikrat zasiahne cislo, je pre "otvorené" (¢islo je
uzavreté a otvorené pre bodovanie) a akékolvek dalsie
zasahy prinasaju body ako hod.

3. Ked ¢islo padne 3-krat vsetkym hracom, je toto Cislo
"uzavreté" a ziadny hrac ho uz nemoéze .

4. Hra¢, ktory "otvoril" Cislo, m6ze na nom pokracovat v
skoérovani, kym sa nestane "uzavretym".

5. Hrac¢ vyhrava hru, ked' ako prvy "uzavrie" vietky cisla a ma

rovnaké alebo vyssie skére ako ostatni hraci. Ak vak maju
hraci rovnaky pocet bodov alebo nemaju Ziadne body,
vyhréava hrac, ktory ako prvy "uzavrie" vietky cisla.

6. Ak hrac najprv "uzavrel" vietky cisla, ale zaostava v bodov,
pokracuje v bodovani na "otvorenych" ¢islach. Ak tento hrac

"Mosost | 100200 | 300 | 400 | s00 | eo0 | 700 | 800 | 900 nenazbieral najvy$si pocet bodov v ¢ase, ked iny hra¢
"uzavrie", vitazom sa stava hrac s najvyssim po¢tom bodov.
SET 00 | 200 | 300 [ 40 | 50 | 60 | 700 [ 80 | 90 MoZNost POPIS
BODY
o 00 zasiahnite a "otvorte" ¢isla 15-20 a bycie oko v
G04: NEPRETRZITE MOZNOSTI: akomkolvek poradi.
. 105,110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315,
Qo najprv trafte a "otvorte" Cislo 20, potom v poradi
. . . "otvorte" ¢isla 19,18, 17, 16, 15 a bycie oko.
Udery vykondvajte v prisnom poradi 1, 2, 3 ..., az kym nedosiahnete
5,10, 15 alebo 20s s rovnymi, dvojitymi alebo trojitymi ranami v | 5 Najprv trafte a otvorte by¢ie oko, potom v poradi otvorte ¢isla 15,
zavislosti od urovne vykonu. Vitazom sa hra¢, ktory ako prvy 16,17,18,19a 20.
dosiahne konecné skére. Hraci zacinaju svoj dalsi tah dalsim
spravnym ¢islom v poradi. Poditac zobrazi ¢islo, musi hrac trafit.
105,110,115,120: Posledné ¢islo je 5,10,15,20 bez ohladu na to, ¢i je CRICKET JEDEN DVA OTVORENE ZAVER
jednoduché, dvojité alebo trojité. cas TIMES
205,210,215,220: Posledné ¢islo je 5,10,15,20 a plati len
dvojnésobok. INACKA
305,310,315,320: Posledné ¢islo je 5,10,15,20 a plati len trojica.
GO5: SANGHAJSKE
MOZNOSTI: i
. L01,L05,L10,L15 POZNAMKA:
1. Jeden segment : Pocitajte jedenkrat
Dvojity t: Pocitajte dvakrat
Kazdy hrac musi prejst okolo hracej plochy a ziskat body od 1 do 20 V?:Q?:;ggi:ent, oc;:éi;jtzatrirlfrét
a potom bycie oko. Za kazdé ¢islo hodte Sipku a hrag, lftory ziska 2. Segment bude "otv.oren)’/" ak u# bol zasiahnuty viac ako
najvyssi pocet bodov, vyhrava. Kazdy hra¢ moze ziskat skore na trikrét. Bude "uzavrety" alk Vietci hradi "otvoria” rovnaky

lubovolnych spravnych usekoch (jednoduchy X 1, dvojity X 2,
trojity X 3) a vybery sa menia nasledovne:

LO1: hra zac¢ina od segmentu 1 LO5hra
zacina od segmentu 5 L10: hra zacina od
segmentu 10 L15hra za¢ina od segmentu
15

GO8: MOZNOSTI

STRELBY:
. -03,-04,-05, .......-19,-20,-21)

Pocita¢ nahodne zobrazi skore, ktoré ma hra¢ trafit. Za jeden
spravny zasah ziska hra¢ znamku. Vitazom sa stava hrac, ktory ako
prvy trafi 3, 4, 5, 6 ..... 21 znaciek v zavislosti od urovne naro¢nosti.
Ak hrac netrafi tabulku do 10 sekind, automaticky sa zmeni na iné
skore, ktoré ma hrac trafit, a pocita sa to, ako keby ste trafili
nespravne cislo.

-03,-04, -05 .....-21 predstavuju 3, 4, 5..... 21 znakov.

G09: 9 MOZNOSTI

ZIVOTA:
. 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009

segment.

G11: ZIADNE MOZNOSTI

KRIKETOVEHO SKORE:
. 000, 020, 025

"uzavrie" vsetky segmenty najmensim poctom bodov. Této varianta
umoziuje hra¢om zbierat skore pre svojich superov a tym ich
dostat do este vacsej priepasti.

MoZNosT POPIS

00C zasiahnite a "otvorte" ¢isla 15-20 a bycie oko v
akomkolvek poradi.

20C najprv trafte a otvorte ¢islo 20, potom poradi otvorte
¢isla 19,18, 17,16, 15 a bycie oko.

25C Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte ¢isla 15,
16,17,18,19a20.

G13: MOZNOSTI VRAZEDNEHO

KRIKETU:
Hoo

. H20

. H25

. 25/50 a 50/50 Bull

Hra je podobnd hre No Score Cricket EXCEPT, ked "uzavriete" ¢islo a
vasi superi nie, mozete eliminovat oznacenie supera tym, ze trafite

ovnaké ¢islo.

MOZNOST
lopat. Vitazom sa stava hra¢, ktory "uzavrel" vietky ¢isla. |
HO0 Zasiahnite a "otvorte" ¢isla 15-20 a bycie oko v
lubovolnom poradi.
H20 Najprv trafte a "otvorte" islo 20, potom v poradi
"otvorte” ¢isla 19,18,17,16,15 a bycie oko
H25 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte
¢isla 15,16,17,18,19 a 20.

G14: MOZNOSTI KRIKETU:
. 25/50 Bull

Tato hra je variaciou hry Kriket. Hra pozostava z 2 kdl. V prvom kole
hra¢

Hrac ¢. 1 musi "uzavriet” ¢isla 15 az 20 a bycie oko, zatial ¢o hrac ¢. 2
sa snazi ziskat ¢o najvyssie skore ziskavanim "otvorenych" dcisel.
Kolo 1 sa skonci, ked su vietky cisla "zatvorené". V 2. kole sa
postupuje opacne. Hra¢ s najvyssim skore po oboch kolach je
vitazom.

G15: MOZNOSTI KRIKETU NA
NiZKOM IHRISKU:

. E00
. E20
. E25

. 25/50 a 50/50 Bull

Hra je podobna hre Kriket. VYHRAJTE si s ¢islami, na ktoré sa striela,
z"15 az 20 a bycie oko" na "1 az 6 a bycie oko".

. 25/50 Bull
MoZNosT POPIS
Tato hra je podobna hre Cricket, okrem toho, Ze sa v nej neziskava = - -
Ziadne skore. Vitazom sa stava hra¢, ktory ako prvy "zavrel" vietky £00 Trafte a "otvorte" ¢isla 1-6 a bycie oko v fubovolnom
body. poradi.
MOZNOST POPIS £20 Najskor trafte a "otvorte" &islo 6, potom v poradi
"otvorte" ¢isla 5, 4, 3, 2, 1a bycie oko.
000 zasiahnite a "otvorte" isla 15-20 a bycie oko v
akomkolvek poradi. E25 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte
@isla1,2,3,4,5a6.
020 najprv trafte a otvorte ¢islo 20, potom poradi otvorte
Cisla 19, 18,17, 16, 15 a bycie oko.
025 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte isla 15, G16: MOZNOSTI ANGLICKEHO
16,17,18,19220. KRIKETU:
. 25/50 Bull

G12: MOZNOSTI KRIKETU S

PREREZANYM HRDLOM:
. 00C, 20C, 25C
. 25/50 Bull

Podobné zakladné pravidla ako pri hre Kriket, okrem toho, Ze sa
body pripocitavaju k siperovym bodom, ked'sa zacne bodovanie.
Hrég, ktory ako prvy

Tato hra je urcena len pre 2 hracov. Hra pozostava z dvoch kél. V
prvom kole je cielom prvého hraca bycie oko, kazdy zasah
vonkajsieho byka sa pocita ako jedna znacka, vnutorného byka ako
dve znacky a ostatné cisla sa pocitaju ako 0 znaciek. Stranka



cielom hraca 2 je ziskat ¢o najvyssie skore skor, ako hra¢ 1 nazbiera
9 bodov. Hra¢ 2 méze hodit lubovolné ¢islo. Ak viak hrac 2 ziska 42
bodov, pocita sa to ako 2 body, ak hrac 2 ziska 59 bodov, pocita sa
to ako 19 bodov. Skére sa teda zapoditava len vtedy, ak je sucet
troch hodov vyssi ako 40, inak sa pocita ako 0 bodov. Prvé kolo je
ukoncené, ked hra¢ 1 nazbiera 9 bodov. V druhom kole si hraci
vymenia svoje Ulohy. Hrac 2 zasiahne terc a hrac 1 si ide pre body.
Hra sa skonci, ked' hrac 2 nazbiera 9 bodov. Vitazom sa stéva hrac s
najvacsim poctom bodov.

Na kriketovom displeji sa spocita, kolko bodov ste ziskali.

G17: IBA DVOJHRY KRIKETOVE

MOZNOSTI:
. L00, L20, L25
. 25/50 Bull

Cricket iba pre dvojice je podobny hre Cricket, okrem toho, ze hrac¢
musi trafit dvojicu kazdého ur¢eného ¢isla cricketu, aby mohol s
tymto cislom pokracovat dalej. Ked je dvojnasobok zasiahnuty, toto
¢islo sa moze "otvorit". Potom sa zapoditava tento double a vietky
dalsie double, triple a single tohto ¢isla. Napriklad kazdy hra¢ musi
trafit dvojnasobok 20, aby mohol zacat ¢islo

20. Po ziskani dvojitej 20 by sa ¢islo "uzavrelo" jednoduchou 20,
dvojitou 20 by sa "uzavrelo" a ziskalo 20 bodov a trojitou 20 by sa
"uzavrelo" a ziskalo 40 bodov. Nie je teda mozné "uzavriet" ¢islo
jednou sipkou.

MoZNosT POPIS
L00 zasiahnite a "otvorte" ¢isla 15-20 a bycie oko v
akomkolvek poradi.
120 najprv trafte a otvorte islo 20, potom poradi otvorte
Cisla 19,18, 17, 16, 15 a hycie oko.
125 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte ¢isla 15,
16,17,18,19a 20.
G26: MOZNOSTI
VELKE) SESTKY:
. b03, b04, b05...............b20, b21

TSingle 6 je prvy ciel, ktory je potrebné zasiahnut na zaciatku hry.
Pocas troch hodov musi hrac 1 trafit 6, aby si "zachranil" Zivot. Po
zasiahnuti aktualneho ciela ur¢i dalsi hod 3Sipkou ciel stipera. Ak
hrac 1 nezasiahne aktudlny ciel do 2 hodov Sipkou, strati moznost
urcit dalsi ciel hra¢ 2. Hra¢ 2 bude strielat na novy ciel, ktory
nadhodne vygeneruje pocitac. Jednotlivci, dvojnici a trojnici su v
tejto hre samostatnymi terémi.

Ciefom hry je prindtit stpera k strate Zivotov tym, Ze mu vyberiete
tazké ciele, ktoré musi zasiahnut, ako napriklad "dvojité bycie oko"
alebo "trojita dvadsiatka". Vitazom sa stava posledny hrac, ktorému
zostal Zivot.

b03 az b21 predstavuju 3 az 21 zivotov. Pocet zostavajucich zivotov
sa zobrazuje na displeji cvrcka.

G27: STYRIDSATJEDEN

MOZNOSTI:
. 25/50 Bull

Kazdy zacina hru strelbou na ¢islo 20, potom na 19, 18, 17, 16, 15,
bycie oko a potom na celkovych 41 bodov. Kazdy hra¢ hadze tri
sipky na rovnaké cislo a v dalsSom kole postupuje na dalsie ¢islo.
V3etky body sa s¢itaju. Dvojndsobok pocita ako 2X a trojnasobok
ako 3X bodov. Po by¢om oku je zahrnuté dalsie kolo alebo 41
bodov a hra¢ musi tuto dlohu prekonat pred ukonéenim hry. Na
konci hry sa vitazom stava hrac s najvacsim poctom bodov.

OKRUHLY 1 2 3 4 5 6 7 8
CIEL 20 19 18 7 16 15 BULL K
G28: MOZNOSTI
BINGA:

. 132,141,168, 189

Tabulka automaticky zobrazi cielovy segment. Hra¢, ktory ako prvy
dokonci zasah konkrétnej sekvencie, vyhrava hru.

MoZNost POPIS

132 Zasiahnite segment v poradi 15,4, 8, 14, 3.

41 Zasiahnite segment s postur 17,13,9,7,1.
168 Zasiahnite segment s postupnostou 20, 16, 12, 6, 2.
189 Zasiahnite segment s postupnostou 19, 10,18, 5, 11.

Hra¢ by mal trikrat trafit do ciselného segmentu, aby sa dostal do
dalsieho  ciselného segmentu. Zasiahnutie jednoduchého
segmentu sa pocita ako jedenkrét; dvojnasobny segment sa pocita
ako dvakrat; trojnasobny segment sa pocita ako trikrat.

G29: MOZNOSTI

ZDVOINASOBENIA:
. 25/50 Bull

Hra zacina so zékladnym skére 40 pre kazdého hraca. Hra¢ musi
ziskat skore zasiahnutim aktivneho segmentu aktualneho kola.
Napriklad v 1. kole musi hra¢ hodit tak, aby trafil segment 15. Ak nie
je zasiahnuty ziadny segment 15, skore hraca sa znizi na polovicu. V
dalsom kole je to 16 a tak dalej. V pripade D a T musi hra¢ trafit
lubovolnu dvojku alebo trojku a uplatni sa rovnaké pravidlo. Hrac,
ktory ziska najvyssie skore, je vitazom.

15 16 D 7 18 T 19 20 B SPOLU
HRAC1
HRAC2
D: Dvojity T: Trojity B: Bull
G32: FUTBAL

Hrac si musi najprv vybrat hracie pole hodenim 3ipky na ter¢. Po
vybere hracieho pola je potrebné zacat body od dvojitého
segmentu, preniest cez bycie oko a potom do protilahlych
segmentov v prisnom poradi. Stav hraca sa zobrazi na kriketovom

D-11 OQuter T11 Inner Bulseye Inner T-6 Outer D6
S-11 S0 Inner& 56 56
Outer

Ak si napriklad hrac vyberie segment 11, mal by trafit D-11, vonkajsi
S-11, T-11, vnatorny S-11, vonkajsie bycie oko, vnutorné bycie oko,
vonkajsie bycie oko, vnitorny S-6, T-6, vonkajsi S-6 a nakoniec D-6.
Hréc, ktory ako prvy dokoncil danu sekvenciu, je vitazom.

G33: MOZNOSTI

STRELBY I:
. 25/50 Bull

V tejto hre kazdy hra¢ hadze tri ipky. Hra¢ s najvyssim poctom
troch Sipok vyhrava dané kolo. Vitazom sa stava ten, kto ako prvy
vyhra 7 kol. Na kriketovom displeji sa zobrazi, kolko kol ste vyhrali.

G34: MOZNOSTI

STRELBY II:
. 25/50 Bull

Tato hra sa hra rovnako ako hra Shooting |, avak do skére sa
zapoditavaju iba Sipky, ktoré padnu do jednoduchych, dvojitych
alebo trojitych oblasti s nasledujucimi ¢islami cielovych oblasti: 15,
16, 17, 18, 19, 20 a bycie oko. Vitazom sa stava ten, kto ako prvy
vyhra 7 kol. Na kriketovom displeji sa zobrazi, kolko kol ste vyhrali.

G35: MOZNOSTI

STRELBY 1l
. 25/50 Bull

Této hra sa hra rovnako ako hra Shooting . Hra v3ak trva sedem kol a
vitazom sa stdva ten, kto ako prvy vyhral 4 kola v priebehu 7 kol
alebo kto vyhral najviac kol po 7 kolach. Na kriketovom displeji sa
zobrazi, kolko kol ste vyhrali.

G36: MOZNOSTI STRELBY IV:
. 25/50 Bull

Tato hra sa hra rovnako ako hra Shooting Ill, avak do vysledku sa
zapocitavaju iba Sipky, ktoré padnu do jednoduchej, dvojitej alebo
trojitej oblasti s nasledujucimi cislami cielovej oblasti: 15, 16, 17, 18,
19, 20, bycie oko. Vitazom sa stéva ten, kto ako prvy vyhral 4 kola v
ramci 7 kol alebo kto vyhral najviac kol po 7 kolach. Na kriketovom
displeji sa zobrazi, kolko kol ste vyhrali.

G06: MOZNOSTI VYSOKEHO

SKORE:
. H03, H04, HO5.....H14
. 25/50 Bull

Kazdy hra¢ musi nazbierat najviac bodov v 3, 4, 5... alebo 14 kolach
(v kazdom kole 3 sipky), aby vyhral. Dvojnasobok a trojnasobok sa
pocita ako 2-nasobok, resp. 3-nasobok skére daného segmentu. Na
kriketovom displeji sa spocita, kolko kol ste odohrali.

HO03, HO4, HO5 ..... H14 predstavuju 3, 4, 5..... 14 kol.

GO7: MOZNOSTI

ZABIJANIA:

. 003, 005,007, 009, 011,013, 015,017,019, 021, 203, 205,
207,209,211,213, 215,217, 219, 221, 303, 305, 307, 309,
311,313,315,317, 319, 321

Na zaciatku si kazdy hra¢ musi vybrat svoje ¢islo hodenim 3ipky do
cielovej oblasti. Na displeji sa v tomto zobrazi "SEL". Cislo, ktoré kazdy
hra¢ dostane, je jeho pridelené ¢islo pocas celej hry. Ziadni dvaja
hraci nemézu mat rovnaké ¢islo. Ked' ma kazdy hrac pridelené ¢islo,
zacina sa akcia. Kazdy hrac¢ sa snazi zasiahnut svoje cislo, aby
dosiahol kvalifikaciu "zabijak". Ked' sa hra¢ stane zabijakom, jeho
cielom je "zabit" svojich superov zasiahnutim ¢isla ich segmentu,
kym nepride o vsetky svoje "Zivoty". Ak zabijak zasiahne svoje
vlastné ¢islo segmentu, strati kvalifikaciu "zabijaka" a zaroven pride
o jeden "Zivot". Na ziskanie kvalifikacie "zabijak" by mal opat
zasiahnut svoje vlastné ¢islo segmentu. Posledny hra¢, ktory
zostane nazive, je vyhlaseny za vitaza. V pripade naro¢nejsej hry
zasiahnite dvojnasobok (alebo trojndsobok) svojho vlastného
bodového (isla, aby ste dosiahli kvalifikdciu na "zabijaka". Na
kriketovom displeji sa bude odpocitavat, kolko Zivotov vam zostava.

MOZNoOST | ZIvoT OBLAST STRELBY ( KILLER)

E 003 3 i Jednolozkovy, dvojlozkovy, trojlozkovy
E 005 5 i Jednoldzkovy, dvojlozkovy, trojlozkovy
Jednoldzkovy, dvojlozkovy, trojlozkovy
E 021 21 E Jednoldzkovy, dvojlozkovy, trojlozkovy
203 3 " Duajity

25 5 ! Duaji

E E Dvojity

L 2 ! Dvojity

303 3 Trojity

305 5 Trojity

E E Trojity

1 pi| Trojity

G18: MOZNOSTI

FARIEB:
. 100, 200, 300, 400, 500

Na zaciatku tejto hry musi hra¢ 1 hodit jednu Sipku a urcit, na ktord
farbu (farbu ¢. 20 alebo farbu ¢. 1) ma strielat. Ak hra¢ 1 touto
sipkou zasiahne bycie oko, musi hodit znova, aby sa rozhodol pre
farbu. V3etci hraci s neparnym cislom budi mat rovnaku farbu ako
hrac 1, zatial ¢o hraci so parnym cislom budd mat ind farbu. Dvojité
a trojité segmenty sa povazuju za segmenty rovnakej farby ako
jednoduché segmenty. Kazdy hra¢ sa potom snazi trafit svoj
farebny ciel, aby sa s¢itali alebo prekrocili celkové skére (o ktorom
je potrebné rozhodnut a nastavit ho v moznostiach hry na zaciatku
hry: 100, 200, 300, 400 alebo 500). Ak hra¢ hodi Sipku vo farbe
sUpera, potom sa tato znacka nezapocitava. Do celkového skore sa
vsak zapocitava bycie oko. Vyhrava hrac, ktory ako prvy dosiahne
prednastavené konecné skore.



100, 200.......500 predstavuje 100 bodov, 200 bodov ... 500
skore.

G19: BONUSOVE FAREBNE

MOZNOSTI:
. 100, 200, 300, 400, 500

Tato hra je podobna hre Color s nasledujicou VYJIMKOU. Ak hra¢
hodi $ipku vo farbe supera, vietkym hracom v tejto farbe sa body
pripocitaju k ich celkovému skore.

100, 200......500 predstavuje 100 bodov, 200 bodov ........................500
skore.

G20: MOZNOSTI KOREKCNYCH

FARIEB:
. 100, 200, 300, 400, 500

Tato hra je podobna hre Color s nasledujicou VYJIMKOU. Ak hréa¢
hodi 3ipku vo farbe stpera, tieto body sa mu odpocitaju z
celkového skore.

100, 200......500 predstavuje 100 bodov, 200 bodov ... 500
skore.

G21: ZIADNE MOZNOSTI FARBY

SKORE:
. 003, 004, 005, 006, 007

Tato hra je podobna hre Color s nasledujicou VYJIMKOU. Kazdy
hréc sa snazi trafit svoj farebny ter¢, aby urobil jednu znacku. Ak
hra¢ hodi Sipku vo farbe stupera alebo sa trafi mimo teréa, od
celkového poctu znaciek tohto hraca sa odpocita jedna znacka a
hra¢ straca svoj tah. (Do celkového poctu znadiek sa mu zapocitava
bycie oko.) Vitazom sa stane jediny hra¢, ktorému zostanu znacky.

003, 004.... 007 predstavuju 3 znacky, 4 znacky.... 7 znamok.

G22: VOENE MOZNOSTI FARIEB
SiPOK:
. 005,010,015, 020

Tato hra je podobna hre Color s nasledujicou VYJIMKOU. Kazdy
hréac sa snazi trafit svoj farebny ciel, aby ziskal ¢o najvyssie skore. Ak
hra¢ hodi sipku vo farbe supera, nezapocitava sa do celkového
skore. (Do celkového skore sa zapoditava ter¢ v jeho farbe.) Hrac s
najvyssim celkovym skore po hodeni vietkych sipok je vitazom.

005, 010, 015 a 020 predstavuju 5 Sipok, 10 sipok, 15 Sipok a 20
sipok. Na kriketovom displeji sa odpocitava, kolko Sipok vam
zostava.

G23: MOZNOSTI

OVERS:
. 0003, 004, 005.............020, 021
. 25/50 a 50/50 Bull

Hraci sa musia striedat v hadzani 3 Sipok. Ak skore hrac¢a mensie ako
skore predchadzajiceho hraca, jedno kriketové svetlo , ¢o
znamenad, ze hrac straca jeden Zzivot. Predtym, ako kazdy hrac v
kazdom kole vystreli, sa na displeji s vysledkami hracov zobrazi
cielové skore (prvy ciel je nahodne prideleny pocitacom). Hrac
vypadne z hry, ked mu déjdu vietky Zivoty. Vitazom sa stava
posledny prezivsi hrac.

003 -021 predstavuje 3 Zivoty az 21 zivotov. Na displeji cvrcka sa
odpocitava, kolko Zivotov vam zostava.

G24: MOZNOSTI POD

PONUKOU:
. U03, Uo4, Uos.............U20, U21
. 25/50 a 50/50 Bull)

Tato hra sa hra rovnako ako hra Overs s nasledujicou VYJIMKOU.

1. Cielové skore je najnizsie skore pre kazdy tah.
2. Minuté strela by sa mala zapocitat ako 60 stlacenim tlacidla
Miss.

U03-U21 predstavuje 3 Zivoty az 21 zivotov. Na kriketovom displeji
sa odpocitava, kolko Zivotov vam zostava.

G25: MOZNOSTI

POLOVICNEJ HODNOTY:
. 25/50 a 50/50 Bull

V tejto hre je 12 kol po troch Sipkach. Cielom je ziskat najviac
bodov z uréenych cisel. Ur¢ené ¢isla pre kazdé kolo su:

OKROHLY |12 |13 |14 | D |15 |16 |17 | T [18 |19 |20 | B | SPoLv
HRAC
D: Dvojity T: Trojity B: Bull

K bodovaniu dochéddza len vtedy, ked 3ipka zasiahne uréenu oblast.
Vsetky zasahy sa hodnotia nominalnou hodnotou. Ak vsetky tri
3ipky hraca mina uréent cielovu oblast, jeho celkovy pocet bodov
do tychto bodov sa znizuje na polovicu. Hra¢ s najvy$sim poctom
bodov na konci je vitazom.

G30:21BODOV

MOZNOSTI:
. 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

Cielom tejto hry je ziskat ¢o najviac bodov. Hra¢ moze ziskat jednu

znamku dvoma spésobmi:

1. Ziska 21 bodov presne do 3 sipok alebo

2. Ma najvyssi pocet bodov az do 21 bodov (ak v tomto kole
nikto neziska 21 bodov)

Hréac "vypadne", ked'je skore vyssie ako 21 bodov a hra¢ nemoéze
ziskat zndmku.

Po skonceni vyhrava hrac s najvacsim poctom bodov.

005, 006, 007.... 011 predstavuje 5 kél, 6 kol, 7 kol.... 11 kol. Na

kriketovom displeji sa odpocita, kolko kol vam este zostava.

G31: DEVAT MOZNOSTI SiPOK

STOROCIA:
. 100, 150, 200
. 25/50 Bull

Moznosti predstavuju cielové skore, pozri tabulku nizsie.

MOZNoOST 100 150 200

CIELOVE SKORE 100 BODOV 150 BODOV 200 BODOV

V tejto hre ma kazdy hrac¢ 9 Sipok (tri tahy) na to, aby ziskal 100
(alebo 150, 200) bodov bez prekrocenia, alebo sa najviac priblizil k
100 bodom. Ak prekro¢ite hranicu, vypadavate z hry. Tabulka so
Sipkami ozndmi "Bust". Sipky, ktoré dopadnu mimo bodovacej
oblasti, vynuluji vase skére spat na nulu. Sipky, ktoré sa odrazia
von, nie su penalizované, a preto by ste nemali stlacat tlacidlo
Bounce Out, aby ste vymazali skére. Cislo na $ipkovej tabuli, ktoré
ste trafili, bude vase skoére. Dvojity segment mda hodnotu
dvojnasobku bodov a trojity segment ma hodnotu trojnasobku
bodov. Hra¢, sa najviac priblizi k cielovému skére bez toho, aby ho
prekrocil, je vitazom. Na kriketovom displeji sa bude odpotitavat,
kolko kol vam este zostava.
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