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- PROFI SKGROVAC STPOK

ZAVESIT SIPKY:

Uistite sa, Ze 3ipky visia bezpecne na stene. Predtym vzdy skontrolujte kovovy
hacik na zadnej strane tabule. Oko 3ipky by malo visiet 1,73 metra od zeme, na
stene. Sipky sa musia hadzat zo vzdialenosti 2,37 metra.

V pripade elektronického $ipkového terca by malo jeho ter¢ové oko visiet 1,73
metra od zeme na stene. Sipky sa musia hadzat zo vzdialenosti 2,44 metra.

PRAVIDLA HRY:
Existuje niekolko verzii hry sipky, ktord vymyslel

. Kazdy hrac hré s 3 sipkami.

. Rozhodnite, kto bude zacinat: hra¢i musia hadzat smerom k byciemu
oku, hrag, ktory hodi najbliziie k by¢iemu oku, méze zacat hru.

. Na zaciatku mé kazdy hrac 501 bodov. Kazdé skore od tohto bodu sa
odpocita od pociato¢ného skére.

. Vitazom sa stane hrac, ktory najrychlejsie dosiahne skore 0.

. Posledné 3ipky musia byt vzdy dvojité skére alebo bycie oko (nie byk)!

ROZDELENIE BODOV:

. Cervené bycie oko: 50 bodov

. Zeleny samostatny byk: 25 bodov

. Najvyssi pocet bodov: 180 (3-krat trojnasobok 20)

. Najvy3si hod: 170 2 krat triple 20, 1 krat bull's eye)

. Stredny kruh na ¢isle je trojica (3 krat)

. Vonkajsi kruh na ¢isle je dvojnasobok. Vonkajsi krazok musi byt vzdy
vyhodeny (alebo na cervenom bycom oku, nie na jednoduchom
bykovi).

. Sipky, ktoré minG hraciu plochu a ktoré spadni na zem alebo su

hodené do stredu pri poslednom hode, sa pocitajt ako 0 bodov.

A
L4
UPOZORNENIA:
. Ak 3ipky nepouzivate: vzdy z vyberte Sipky a odlozte ich na bezpe¢né
miesto mimo dosahu deti a domécich zvierat.
. Sipky hadzte vzdy z odportcanej vzdialenosti

2,37 metra a héadzat ich primeranou rychlostou. Nikdy nehadzte
smerom k fudom alebo zvieratam.

. Z bezpeénostnych dévodov: Ked' hraci hadzu Sipky: V3etci hra¢i musia
stat za ¢iarou 2,37 metra.

NAVOD NA INSTALACIU

. Montaz by mala len dospela osoba.

. Pred pouzitim skontrolujte, ¢i st vetky casti v poriadku.

. Vzdy skontrolujte, ¢i je predmet bezpe¢ne upevneny.

MONTAZ

1. Vyberte preferované miesto pre elektronicky pult na Sipky.

Odporucame vybrat si miesto v blizkosti ter¢a na sipky, aby ste ho mohli
pohodine pouzivat. Uistite sa, ze elektronicky Sipkovy pult je
nainstalovany v bezpecnej vzdialenosti od Sipkového tabla, aby nedoslo
k jeho poskodeniu.

2. Montaznu dosku umiestnite na stenu. V pripade pouzite vodovahu.
3. Otvory pre skrutky oznacte ceruzkou
4. Vyvitajte otvor a nainstalujte zatku, potom nainstalujte
skrutka.
5. Posurite elektronické pocitadlo $ipok na montaznu dosku.

Elektronicky Sipkovy pult je vybaveny aj dvoma stojnymi nohami, ktoré
umoznuju jeho umiestnenie v stoji. Vytiahnite dve stojace nozicky zo strbiny na
zadnej strane pocitaca $ipok a poloZzte ho na rovny povrch.

INSTALACIA NAPAJANIA

Pocitadlo $ipok je urcené na napajanie 3 x 1,5 V batériami AA (LR6). Priestor na
batérie sa dé otvorit zo zadnej strany, aby bolo mozné batérie nainstalovat. Na
usporu batérii je toto pocitadlo Sipok vybavené rezimom automatického
vypnutia. Ak sa $ipky nepouzivaju, po 30 minutach sa automaticky vypnu.

VAROVANIE!

. Batérie by mala vymienat dospela osoba.

. Nenabijatelné batérie sa nesmu nabijat.

. Nabijatelné batérie je potrebné pred nabijanim z vyrobku vybrat.

. Nabijatelné batérie sa smu nabijat len pod dohladom dospelej osoby.

. Rozne typy batérii alebo nové a pouzité batérie sa nesmu miesat.

. Pouzivajte len batérie rovnakého alebo ekvivalentného typu, ako su
odporucané.

. Batérie musia byt vlozené so spravnou polaritou.

. Vybité batérie je potrebné z hracky vybrat.
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. Napajacie svorky sa nesmu skratovat.

. Nevyhadzujte batérie do ohna, vody ani do bezného odpadu.

. Batérie nevyhadzujte, zlikvidujte ich ako drobny chemicky odpad.

. Batérie nainstalujte podla znaciek polarity (+/-).

DOLEZITE!

. V prostredi s rychlymi elektrickymi prechodmi méze pocitadlo Sipok
zlyhat a vyzadovat si resetovanie pocitadla Sipok.

. Sipky st hra pre dospelych, ktora obsahuje funkény ostry hrot. Deti by
sa mali hrat len pod dohladom dospelych.

. Pred pouzitim odlepte ochrannu féliu (ak existuje) z plochy displeja.

NAVOD NA 0BSLUHU

® @ ©

Infout
Option Score
Playér 20 19 18)17 16 15 B

=) i (Sak

e = e

Throw 20 19 18/17 16 15 B
@ ) ®
cisto pops
1 Iobrazenie Cisla hraca
2 Docasné zobrazenie skére
3 Zobrazenie skore hraca
4 Zobrazenie kriketu
5 Tlacidlo zapnutia/vypnutia
6 Tlacidlo Miss / Reset
7 Dal3ie tlacidlo
8 Tlaidlo Enter
9 Tlacidlo nadol
10 Tlaidlo nahor
1 Indikétor hodu Sipok
2 Dvojity vstup/vystup, indikator Master out
3 Hlavné zobrazenie skore




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".

2. Stlacanim tlacidiel nahor alebo nadol vyberte hry. Vyber sa zobrazi na
displeji hraca a skoére. Potom stlacenim tlacidla Enter potvrdte vyber.
Skontrolujte vyber hry pre vietky hry.

3. 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 hraca. Stlacenim tlacidla Enter
potvrdte vyber a spustite hru. V pripade viac ako 2 hracov niektori hraci
podelia o zobrazenie skére hracov.

4, Ak ste vybrali a potvrdili moznost v rezime pocitacového hraca, budete
hrat proti pocitacu. Stla¢anim tlacidiel nahor alebo nadol vyberte
urovne pocitatového hraca a stlacenim tlacidla Enter spustite hru. Pat
urovni pocitacového hréca je nasledujtcich:

a. C-1: Zaciatocnik

b.  C-2:Stredne pokrocily
C. C-3: Pokrocilé

d.  C-4:Expert

e. C-5: Profesiondlne

5. Ak st v hre k dispozicii moznosti 25/50 a 50/50 bull, stla¢enim tlacidla
hore alebo dole si ich mozete vybrat 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).

6. Pocas hry, ked' pocita¢ oznami "NEXT", akykolvek tlak na segmenty
neaktivuje $ipky. Hrac je povinny odstranit vietky 3ipky a stlacit tlacidlo
Next pre dalsie kolo hraca. Sipky sa automaticky prepni na dalsieho
hréaca, ak sa na hracej ploche nehralo priblizne 10 sekind po oznameni
"NEXT".

7. Stlacenim tlacidla Miss dosiahnete skore 0 a zaznamenate jednu $ipku,
ked Sipka pocas hry narazi do lapaca sipok WEB alebo tplne minie
hraciu plochu.

8. Ak chcete resetovat hru, stlacte tla¢idlo Reset a podrzte ho 2 sekundy.

9. Pocas hry mézete stlacenim tlacidla Enter skontrolovat skére ostatnych
hracov.

10.  Stlacenim a podrzanim tlacidla zapnutia/vypnutia na 3 sekundy zapnete
z hry. Na Ucely Uspory energie je doska vybavend funkciou
automatického vypnutia. Ak sa hra nehrala 30 minat, automaticky sa
vypne.

VYBER HRY

GAME POPIS DISPLAY NIE. MOZNOST/ | NjE.Z
VARIACIE
HRACI
G01 301 301 6/12 18
G2 501 501 6/12 18
G03 601 601 6/12 8
Go4 70 701 6/12 18
G5 801 801 6/12 8
G06 901 901 6/12 8
Go7 301 Liga 31 6/48 18
608 501 Liga 51 6/48 8
G09 601. liga 6L1 6/48 8
G10 701 Liga n 6/48 18
G 801 Liga 8L1 6/48 8
612 901 Liga 91 6/48 8
613 Odpocitajte sa wp 9/18 8
614 Okolo hodiny L 12 18
G15 Sanghaj SHi 4 8
G16 Vysoké skore HiS 12/24 18
G17 Shoot Out S0 19 18
G18 Kriket Gi 3/6 8
G19 Kriket bez skére NSc 3/6 18

G20 Cvreks QUc 3/6 8
prerezanym
hrdlom
G21 Zabijacky cvréek LLc 3/6 28
G2 Kriket na nizkom LPc 3/6 8
ihrisku
623 Farba (V] 5 18
G24 Bonusova farba bQ2 5 18
G25 Farba napravného (@] 5 18
zariadenia
626 Tiadne skére Farba | NQ 5 28
627 Farba sipok zadarmo | fdC 5 18
628 Nad aleboS 19/38 28
629 Spodna cast Und 19/38 28
@30 Halve-it HAL 12 18
@31 Velkd Sestia biG 19 28
@32 21 bodov 21P 7 18
OPISY A PRAVIDLA HRY
HRA GO1 - G06: 301 - 901
MOZNOSTI:
. Single In/Single Out
. Double In/Single Out
. Single In/Double Out,
. Dvojity vstup/vystup
. 25/50 a 50/50 Bull

Za kazdu Sipku sa odpocita 301/501/601/701/801/ 901 bodov.

Vitazom sa stane hrag, ktory ako prvy dosiahne presnt hodnotu 0. Ked' hra¢
prekroci pocet bodov potrebnych na dosiahnutie presnej nuly, je

tah je "bust" a skore sa vrati na troven pred tahom.

LO1 (Single In+ Single Out): V3etky indikacné ikony budi pocas hry vypnuté.
Skorovanie sa zacina a kondi, ked padne akékolvek ¢islo. Hra¢ moze ukonéit hru
zasahom akéhokolvek ¢isla, ktoré znizuje

presne na nulu.

L02 (Double In + Single Out): Pocas hry bude svietit ikona DI.

Skoérovanie sa zatina, ked'sa trafi ¢islo v kruhu dvojnika alebo dvojitom by¢om
oku. Kym nie je splnena tato podmienka, nezapocitava sa ziadne skore.

LO3 (Single In + Double Out): Pocas hry bude svietit ikona DO.

Hra¢ méze ukoncit hru zasahom ¢isla v kruhu dvojnika alebo dvojitého byka,
ktory znizi skére presne na nulu. Ked hra¢ prekroci skore potrebné na
dosiahnutie presnej nuly alebo "1", je tah "bust" a skére sa vrati na hodnotu,
ktord mal pred tahom (Zvy3né skére "1" je tiez bust, pretoze nie je mozné ho
dvojitym zasahom znizit na nulu)

L04 (Double In+ Double Out): Pocas hry budu svietit ikony DI aj DO.

Bodovanie sa zacina, ked'sa trafi ¢islo v kruhu dvojnika alebo v dvojitom by¢om
oku, a kondi sa, ked'sa trafi kruh dvojnika alebo dvojité bycie oko, ktoré znizuje
skore presne na nulu.

LO5 (Single In + Master Out): Pocas hry bude svietit ikona MO.
Hra¢ moéze ukondit hru zasahom ¢isla v kruhu dvojky alebo trojky alebo v kruhu
dvojitého byka, ktory znizi skore presne na nulu.

L06 (Double In+ Master Out): Pocas hry budu svietit ikony DI aj MO.

Bodovanie sa zacina, ked sa trafi Cislo v kruhu dvojnika alebo dvojnésobného
byka, a konci sa, ked sa trafi dvojnasobny alebo trojnasobny kruh alebo
dvojnésobny byk, ¢im sa skére znizi presne na nulu.

V kazdej hre si mézete vybrat medzi variantmi 50/50 bull (vnitorny aj vonkajsi
byk je 50) alebo 25/50 bull (vnatorny byk je 50 a vonkajsi byk je 25). Aby boli hry
prijemnejsie, hra zobrazi aj poradie a ppd (bod na $ipku) pre kazdého hraca.

G07-G12:301-901

MOZNOSTI:

. Single In/Single Out
. Double In/Single Out
. Single In/Double Out,
. Dvojity vstup/vystup

. 25/50 a 50/50 Bull

Podobne ako v hre 301, ale tu hraju timy proti . V3etci hraci s neparnym cislom
budu v jednom time, zatial ¢o hraci so parnym cislom budd v inom time. Skére
timu, ktoré je spolocné pre vietkych hracov timu, sa bude odpocitavat za kazdu
3ipku z 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 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,3-C,4-C,Gb

2-C 2 hréci v kazdom time
3-C 3 hréci v kazdom time
4-C 4 hréci v kazdom time
Cyb: 1 hrac vs pocitacovy hrac

G13: MOZNOSTI POCITANIA:

. 100

. 200

. 300

. 25/50

. 50/50 Bull

Cielom je porazit ostatnych hracov tak, ze ako prvy dosiahnete vopred
stanovené skore. Skore sa bude scitavat za kazdu Sipku, vitazom sa stane hrac,
ktory ako prvy dosiahne alebo prekroci stanoveny pocet bodov. Moznosti
nastavenych bodov st 100, 200, 300 ..900.

G14: NEPRETRZITA VOLBA BODOV:

. 105 . 215
. 110 . 220
. 115 . 305
. 120 . 310
. 205 . 315
. 210 . 220

Udery vykonavajte v prisnom poradi 1, 2, 3 .., az kym nedosiahnete 5, 10, 15
alebo 20 priamych, dvojitych alebo trojitych tderov v zavislosti od trovne
vykonu. Vitazom sa hrac, ktory ako prvy trafi kone¢né cislo. Hraci zacinaju svoj
dalsi tah dal3im spravnym ¢islom v poradi. Pocita¢ zobrazi &islo, musi hra¢ trafit.

105,110,115,120: Posledné ¢islo je 5,10,15,20 bez ohladu na to, ¢i je jednoduché,
dvojité alebo trojité.

205,210,215,220: Posledné ¢islo je 5,10,15,20 a plati len dvojnasobok.
305,310,315,320: Posledné ¢islo je 5,10,15,20 a plati len trojica.

G15: SANGHAJSKE MOZNOSTI:

. Lo1
. LO5
. L10
. L5

Kazdy hrac¢ musi prejst okolo hracej plochy a ziskat body od 1 do 20 a potom
bycie oko. Za kazdé ¢islo hodte 3ipku a hrag, ktory ziska najvy3si pocet bodov,
vyhréva. Pocitac zobrazi Cislo, ktoré musi hrac trafit. Kazdy hra¢ moze ziskat
skore na fubovolnych spravnych tsekoch (jednoduchy X 1, dvojity X 2, trojity X
3) a vybery sa menia nasledovne:

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

G16: MOZNOSTI VYSOKEHO
SKORE:

. Ho3

. Ho4

. HOS....H14

. 25/50

. 50/50 Bull



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

H03, H04, HO5 ..... H14 predstavuju 3, 4, 5..... 14 kol.

G17: MOZNOSTI STRELBY:

Potita¢ nahodne zobrazi ¢islo, ktoré ma hra¢ trafit. Za kazdy spravny zasah sa
odpocita jedna znamka. Vyhrava hra¢, ktory ako prvy dosiahne nulu od
pociato¢nej znacky. Ak hra¢ netrafi 3ipku do 10 sekund, Sipka sa povazuje za
netrafend a na Sipke sa automaticky zobrazi iné nahodné cislo, ktoré ma hrac
trafit dalSou Sipkou. -03, -04, -05 ..... -21 predstavuju 3tartovacie znacky 3, 4, 5....
21, resp.

G18: MOZNOSTI KRIKETU:

. oo

. C20

. 25

. 25/50

. 50/50 Bull

1. V hre Kriket sa pouziva iba ¢islo 15-20 a bycie oko. Vietky platné zasahy
budu potvrdené a zobrazené na kriketovom displeji.

2. Ked' hrac trikrat zasiahne cislo, je pre "otvorené" (Cislo je uzavreté a
otvorené pre bodovanie) a za dal3ie zasahy ziskava body ako za hod.

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

4. Hrac, ktory "otvoril” ¢islo, moze na nom pokracovat v skérovani, kym sa
nestane "uzavretym".

5. Hrac vyhrava hru, ked ako prvy "uzavrie" vietky cisla a mé rovnaké alebo

vyssie skore ako ostatni hraci. Ak vdak maju hraci rovnaky pocet bodov
alebo nemajui Ziadne body, vyhréva hrac, ktory ako prvy "uzavrie" vietky
cisla.

6. Ak hra¢ najprv "uzavrel" vietky cisla, ale zaostdva v pocte bodov,
pokratuje v bodovani na "otvorenych" ¢islach. Ak tento hrac
nenazbieral najvyssi pocet bodov v ¢ase, ked iny hrac "zatvoril", vitazom
sa stava hrac s najvyssim po¢tom bodov.

MoZNoST POPIS
00 Zasiahnite a "otvorte" cisla 15-20 a bycie oko v lubovolnom
poradi.
Qo Najprv trafte a "otvorte" islo 20, potom v poradi "otvorte"
Cisla 19,18,17,16,15 a bycie oko
(0 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte Cisla 15, 16,
17,18,19a 20.
CRICKET JEDEN DVA OTVORENE ZAVER
s TIMES
INACKA

G19: ZIADNE MOZNOSTI KRIKETOVEHO

SKORE:

. 000

. 020

. 025

. 25/50 a 50/50 Bull

Hra je podobna hre Kriket, okrem toho, ze sa nej neziskava ziadne skore.
Vitazom sa stava hra¢, ktory ako prvy "zavrel" vietky body.

MoZNoST POPIS

000 Zasiahnite a "otvorte” ¢isla 15-20 a bycie oko v fubovolnom
poradi.

020 Najprv trafte a "otvorte" ¢islo 20, potom v poradi "otvorte"
Cisla 19,18,17,16,15 a bycie oko

025 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte isla 15, 16,
17,18,192a20.

G20: MOZNOSTI KRIKETU NA KRKU:

00C
. 20C
. 25C
. 25/50 a 50/50 Bull

Podobné zakladné pravidla ako v hre Kriket, okrem toho, ze sa body
pripocitavaju k vysledkom stpera po zacati bodovania. Vyhrava hréc, ktory ako
prvy "uzavrie" vietky segmenty s najmensim poctom bodov. Tato variacia
umoznuje hraom zbierat skore pre svojich stiperov a kopat ich do hlb3ej jamy.

MOZNosT POPIS
00C Zasiahnite a "otvorte" ¢isla 15-20 a bycie oko v lubovolnom
poradi.
20C Najprv trafte a "otvorte" ¢islo 20, potom v poradi "otvorte"
Cisla 19,18,17,16,15 a bycie oko
25¢C Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte ¢isla
15,16,17,18,19a 20.
G21: MOZNOSTI
VRAZEDNEHO KRIKETU:
. Hoo
H20
. H25
D 25/50 a 50/50 Bull

Hra je podobna hre No Score Cricket EXCEPT ked' "uzavriete" ¢islo a vasi superi
nie, mozete eliminovat oznacenie stpera opatovnym trafenim toho istého ¢isla.
Vitazom sa stava hrac, ktory "uzavrel" vietky cisla.

MoZNoST POPIS

Hoo Iasiahnite a "otvorte" ¢isla 15-20 a bycie oko v [ubovolnom
poradi.

H20 Najprv trafte a "otvorte" cislo 20, potom v poradi "otvorte”
Cisla 19,18,17,16,15 a bycie oko

H25 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte cisla
15,16,17,18,19 .2 20.

G22: 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 treba strielat, a to z
"15 az 20 a bycie oko" na "1 az 6 a bycie oko".

MoZNosT POPIS
E00 Trafte a "otvorte" cisla 1-6 a bycie oko v [ubovolnom poradi.
E20 Najprv trafte a "otvorte" ¢islo 6, potom v poradi "otvorte"
Cisla 5, 4,3, 2, 1abycie oko.
E25 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte isla 1, 2, 3, 4,
5a6.
G23: FAREBNE
MOZNOSTI:
. 100, 200, 300, 400, 500

Na zaciatku tejto hry musi hrac 1 hodit jednu Sipku a ur¢it, na ktoru farbu (farbu
¢&. 20 alebo farbu ¢. 1) ma strielat. Ak hra¢ 1 touto 3ipkou zasiahne bycie oko,
musi hodit znova, aby sa rozhodol pre farbu. Vsetci hraci s neparnym ¢islom
budd mat rovnaku farbu ako hra¢ 1, zatial ¢o hraci so parnym ¢islom budd mat
inu farbu. Dvojité a trojité segmenty sa povazuju za rovnaké

farba ako jeden segment. Kazdy hrac sa potom snazi zasiahnut svoj farebny ciel,
aby sa scitali alebo prekrocili celkové skére (o ktorom sa musi 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 nezapoditava. Do
celkového skére sa vsak zapocitava bycie oko. Vyhrava hrac, ktory ako prvy
dosiahne prednastavené konecné skore.

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

G24: BONUSOVE FAREBNE

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

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

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

G25: MOZNOSTI KOREKCNYCH FARIEB:
. 100, 200, 300, 400, 500

Tato hra je podobna hre Color s nasledujticou VYJIMKOU. Ak hra¢ hodi $ipku vo
farbe stipera, tieto body sa mu odpocitaju od celkového skore.

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

G26: ZIADNE MOZNOSTI FARBY

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

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

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

G27: VOENE MOZNOSTI FARIEB
SIPOK:
. 005,010,015, 020

Tato hra je podobna hre Color s nasledujicou VYJIMKOU. Kazdy hra¢ sa snazi
trafit svoj farebny ciel, aby ziskal ¢o najvyssie skore. Ak hra¢ hodi sipku vo farbe
stipera, nezapocitava sa do celkového skore. (Do celkového skére sa zapocitava
ter¢ v jeho farbe.) Hrac s najvyssim celkovym skoére po hodeni vetkych $ipok je
vitazom.

005, 010, 015 a 020 predstavuju 5 3ipok, 10 3ipok, 15 3ipok a 20 Sipok. Na
kriketovom displeji sa odpocitava, kolko ipok vam zostava.

G28: MOZNOSTI OVERS:
. 003, 004, O05.......
. 25/50 a 50/50 Bull

Hrac¢i sa musia striedat v hadzani 3 Sipok. Ak skdre hra¢a mensie ako skore
predchédzajuiceho hraca, jedno kriketové svetlo , co znamend, ze hrac straca
jeden Zivot. Predtym, ako kazdy hra¢ v kazdom kole vystreli, sa na displeji s
vysledkami hracov zobrazi cielové skére (prvy ciel je nahodne prideleny
pocitatom). Hra¢ vypadne z hry, ked mu dojdu vietky Zivoty. Vitazom je
posledny prezivsi hrac.

003 -021 predstavuje 3 Zzivoty az 21 zivotov. Na displeji cvréka sa odpocitava,
kolko Zivotov vém zostava.

G29: MOZNOSTI UNDERS:
. U03, U04, UO05...
. 25/50 a 50/50 Bull)

..U20, U21

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



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

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

G30: MOZNOSTI
POLOVICNEJ HODNOTY:
. 25/50 2 50/50 Bull )

V tejto hre je 12 kol po troch Sipkach. Ciefom je ziskat najviac bodov z ur¢enych
cisel. Urcené ¢isla pre kazdé kolo su:

OKRUHLY | 12 | B | 14 D15 |16 |17 T|18 |19 |2 B | SPOLU
HRAC
D: Dvojity T: Trojity B: Bull

K bodovaniu dochadza len vtedy, ked 3ipka zasiahne urcenu oblast. Vsetky
zasahy sa hodnotia nominalnou hodnotou. Ak vietky tri Sipky hraca minu
uréenu cielovu oblast, jeho celkovy pocet bodov do tychto bodov sa znizuje na
polovicu. Hrac s najvyssim poc¢tom bodov na konci je vitazom.

G31: MOZNOSTI VELKE)

SESTKY:

. b03, b04, b05..... b20, b21

Jednotka 6 je prvym cielom, ktory je potrebné zasiahnut na zaciatku hry. Pocas
troch hodov musi hra¢ 1 trafit 6, aby si "zachranil" Zivot. Po zasiahnuti
aktualneho ciela urci daldi hod Sipkou ciel stipera. Ak hra¢ 1 nezasiahne aktualny
ciel'do 2 hodov $ipkou, strati moznost urcit dal el hra¢ 2. Hrac 2 bude strielat
na novy ciel, ktory nahodne vygeneruje pocitac. Jednotlivci, dvojnici a trojnici
su v tejto hre samostatnymi ter¢mi.

Cielom hry je prinutit stpera k strate Zivotov vyberom tazkych cielov, 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 Zzivotov. Pocet zostavajucich Zivotov sa
zobrazuje na displeji cvréka.

G32:21B0ODOV
MOZNOSTI:
. 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

Cielom tejto hry je ziskat ¢o najviac bodov. Hra¢ méze ziskat jednu zndmku
dvoma sp6sobmi:

1. Ziska 21 bodov presne do 3 sipok alebo
2. Ma najvyssi pocet bodov do 21 bodov (ak v tomto kole nikto neziska 21
bodov)

Hrac "vypadne", ked je skore vyssie ako 21 bodov a hra¢ neméze ziskat znamku.
Po skonceni vyhrava hrac s najvacsim poc¢tom bodov.

005, 006, 00 011 predstavuje 5 kol, 6 kol, 7 kol
displeji sa odpocita, kolko kol vam este zostava.

... 11 kol. Na kriketovom
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