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135 PIné vedeny a X0 kriket pro 4 hrace

POVESIT SIPKY NASTUL:
Plistchs s6:45 SNV RERS OGRS a zadni strans.

palubni deska. Oko Sipky by mélo viset 1,73 metru od zemé na zdi.
Sipky se musi hazet ze vzdélenosti 2,37 metru.

U elektronického Sipkového terce by jeho ter¢ mél viset 1,73 metru od
zemé na sténé. Sipky musi
hazet ze vzdalenosti 2,44 metru.

PRAVIDLA HRY:

Existuje nékolik verzi hry Sipky, kterou vynalezl a.

pocet osob. Nejznaméjsi a nejoblibenéjsi Sipkova se nazyva 501:
. Kazdy hra¢ hraje se 3 Sipkami.

. Rozhodnéte, kdo bude zacinat: hra¢i musi hazet ve sméru
byciho oka, hra¢, ktery hazi nejblize k by¢imu oku, maze
zacit hru.

. Na zac¢atku ma kazdy hrac 501 bodu. Kazdé skére od tohoto
bodu se odecita od pocatecniho skore.

. Vitézem se stane hrag, ktery nejrychleji dosahne skore 0.

. Posledni Sipky musi byt vzdy dvojité skdre nebo byci oko (ne
byk)!
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Koyal 58U

ROZDELENi BODU:

Cervené by¢i oko: 50 bodi

Zeleny jednotlivy byk: 25 bod(i

Nejvyssi pocet bodu: 180 (3x trojnasobek 20)

Nejvyssi hod: 170 2krét triple 20, Tkrat bull's eye)

Prostiedni kruh na ¢isle je trojnasobek (3krat)

Vnéjsi kruh na cisle je dvojnasobek. Vnéjsi krouzek musi byt
vzdy vyhozen (nebo na cerveném bykovi, nikoliv na
jednoduchém bykovi).

Sipky, které minou hraci plochu a které pfi poslednim hodu
spadnou na zem nebo jsou hozeny na stied, se pocitaji jako
0 bod.

UPOZORNENI:

Pokud 3ipky nepouzivate: vzdy z nich vyjméte Sipky a ulozte
je na bezpecné misto mimo déti a domacich zvitat.

Vzdy hézejte sipky z doporucené vzdalenosti.

2,37 metru a hazi je pfimérenou rychlosti. Nikdy nehazejte
smérem k lidem nebo zvitatam.

Z bezpecnostnich diivod(: Kdyz hréaci hazeji Sipky: Vsichni
hréci musi stat za ¢arou 2,37 metru.

NAVOD K INSTALACI

MONTAZ
1.

Montaz by méla pouze dospéla osoba.
Pted pouzitim zkontrolujte, zda jsou vSechny dily kompletni.
Vzdy zkontrolujte, zda je predmét bezpecné zajistén.

Zvolte preferované misto pro elektronické sipky

pocitadlo. Vybrané misto musi mit kolem terce volny prostor 1
metr, aby nedoslo k jeho poskozeni.
Hacek na sténu musi byt umistén tak, aby bylo oko byka 173
cm.
(68") nad podlahou. Sipky se maji hazet
ze vzdalenosti pfiblizné 237 cm (96") se ujistéte, ze pred
deskou je volny prostor o délce pfiblizné 3 m (10'). Umistéte
dvé znacky vedle sebe na vybrané sténové sloupky ve vysce
192 cm (75 5/8") nad podlahou, pfi¢emz mezi nimi musi byt
14 cm (5 1/2"). Do referencnich znacek zasroubujte dva
Srouby tak, aby hlavy Sroubd vy¢nivaly asi 1/2" ze zdi.

Zarovnejte montazni otvory na zadni strané hry s hlavami
Sroubll a poté hru namontujte. Mozna bude nutné Srouby
upravit, aby hra tésné ke sténé.

Po namontovani desky by mélo byt oko byka ve vysce 173
cm nad podlahou.

INSTALACE NAPAJENI

Sipky jsou uréeny k napéajeni pomoci adaptéru stiidavého proudu
na stejnosmérny proud 5 V, minimalné 500 miliampér, polaritou
stejnosmérné zastrcky kladnou (+) venku a zdpornou (-) uprostied.

Chcete-li se pfipojit pomoci adaptéru, zapojte zastr¢ku stejnosmérného
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a zastrcku stiidavého proudu do elektrické zasuvky.

POZOR!

Béhem pouzivani: zajistéte, aby pfivodni kabel nezvysoval
nebezpeci zakopnuti nebo jiné nebezpedi.

Po pouziti Sipek: vypnéte napajeni v elektrické siti a odpojte
adaptér od sité a Sipek.

Nikdy nenechévejte adaptér pripojeny k Sipkam, pokud je
nepouzivate.

Pokud adaptér nepouzivate, bezpecné jej ulozte.

DULEZITE

1.

Béhem piepravy nebo bézného pouzivani  dojit k
docasnému zaseknuti segment(i této desky a naslednému
zamrznuti segmentu. Pokud k tomu dojde, skére
zaseknutého segmentu se zapocitd a zobrazi pii zméné
hrace. Pokud se tato chyba objevi, provedte nasledujici
kroky:

a. Najdéte zaseknuty Usek, jehoZz skore se automaticky
pocité a zobrazuje pfi stfidani hracd.
b. Pevné tlacte na zaseknuty segment, dokud neuvolnia

nepovoli. Jakmile se zaseknuté segmenty uvolni,

chyba by méla zmizet a deska by méla déle normalné

fungovat.
Tato hra je ur¢ena pouze pro 3ipky s mékkymi hroty. V
zadném se nepokousejte pouzivat Sipky s ocelovym hrotem
nebo delsi sipky s mékkym hrotem (maximalni délka: 2,5 cm).
Mezi jednotlivymi vystiely je nutna elektronickd a
mechanicka reakéni doba. Pokud dojde ke dvéma vystielim
prilis blizko u sebe, vytahnéte druhou Sipku a znovu ji hodte,
abyste spravné zaznamenali svdj hod.

skore.

V prosttedi s rychlym pfechodem elektrického proudu muize
dojit k poruse Sipkové hry a k nutnosti resetovat Sipkovou
hru.

Jedna se o hru pro dospélé, ktera obsahuje funkcni ostrou
Spicku. Déti by mély hrat pouze pod dohledem dospélych.
Pred odlepte ochrannou félii na plode displeje.

NAVOD K 0BSLUZE

| ZZAého napdjent.
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ELEKTRONICKY TERC NA SIPKY ROYAL 580
(isLo POPIS

1 Zobrazeni skore hrace

2 Tlagitko zapnuti/vypnuti
3 Tlaitko nahoru

4 Tlagitko Enter

5 DI= Indikétor Double In
6 DO= Indikdtor Double Out
7 Tlaitko dold

8 Zobrazeni kriketu

9 Tlagitko Miss a Reset

10 Tlacitko Handicap

1 Tlagitko zvuku

12 Dal3i tlacitko

13 Tlagitko Reset

Stisknutim tlacitka zapnuti/vypnuti hru a displej se rozsviti s
uvitacim zvukem. Kdyz zvuk , na displeji hrace se zobrazi
"G01" a na displeji skore "301".

Stisknutim tlacitka nahoru nebo doll vyberte hry. Vybér se
zobrazi na displeji hrdce a skére. Poté vybér potvrdte
stisknutim tlacitka Enter. Prosim

zkontrolujte vybér her pro viechny hry.

Stisknutim tlacitek nahoru nebo dolti vyberte moznosti a
stisknutim tlacitka Enter potvrdte vybér.

V piipadé volby 301 nebo 301 League stisknéte tlacitko
nahoru nebo doli pro daldi volbu moznosti Single / Double.
Vybeér potvrdte stisknutim tlacitka Enter. SiO: Single In/Single
Out (béhem hry budou vsechny kontrolky LED zhasnuté).
diO: (béhem hry bude svitit kontrolka DI)

SdO: Single In/Double Out (béhem hry sviti kontrolka DO)
diS: Double In/Double Out (béhem hry sviti kontrolky DI i
DO)

Stisknutim tlacitka nahoru nebo dolli vyberte pocet hraca. K
dispozici je celkem 9 moznosti vybéru hracd od rezimu pro 1
hra¢e az po rezim pro 8 hrac a rezim pro poditatového
hrace. Stisknutim tlacitka Enter potvrdte vybér a spustte hru.
piipadé vice nez 4 hracd budou néktefi hraci sdilet zobrazeni
skore hrach.

Pokud jste wvybrali a potvrdili moznost v rezimu
pocitacového hrace, budete hrat proti poditaci. Stisknutim
tlacitek nahoru nebo dolii vyberte drovné pocitatového
hrace a stisknutim tlacitka Enter spustte hru. Pét Urovni
pocitacového hrace je nasledujicich:

C-1: Zacatecnik

C-2: sttedné

pokrocily C-3:

pokrodily

C-4: Expert

C-5: Profesionalni

Pokud je ve hie moznost 25/50 bull, miizete si vybrat tlacitky
nahoru nebo dold a vybér potvrdit stisknutim Enter. 25/50
(vnéjsi byk je 25 a vnitini byk je 50) a 50/50 (vnitini i vnéjsi
byk je 50).

Pokud chcete hrat kriket, mdzete stisknutim tlacitka Kriket
okamzité vstoupit do hry G10 Kriket a vybrat pocet hracu a
moznosti byka.

Tato deska je také vybavena rezimem pro handicapované.
Hra¢ maze pred zahajenim hry stisknout tlacitko Handicap a
vstoupit do rezimu handicapu. Hra¢ muaze zménit Groven
hendikepu stisknutim tlacitka Hrac. Uzivatel mGze zménit
hrace opétovnym stisknutim tlacitka Handicap v.

Rezim Handicap.

Kdyz pocita¢ béhem hry oznami "NEXT PLAYER", zadny tlak
na segmenty neaktivuje Sipky. Hra¢ je povinen odstranit
vsechny Sipky a stisknout tlacitko Dalsi pro dalsi kolo hrace.
Sipky se automaticky pfepnou na dal$iho hrace, pokud se na
sipkach nehrélo zhruba 10 sekund po oznameni "NEXT
PLAYER".

Stisknutim tlacitka Miss ziskate 0 bod(i a zaznamenate jednu
sipku, kdyz sipka zasahne lapac sSipek WEB nebo mine lapac

Sipek WEB. |
deska hry vibec.

Pokud chcete hru resetovat, stisknéte tlacitko Reset a podrzte
je 2 sekundy.

Béhem hry mzete stisknutim tla¢itka Enter zkontrolovat
skére ostatnich hraca.

Béhem prehravani mizete nastavit zvuk.

hlasitost stisknutim tlacitka Zvuk.

15.  Poskonceni hry se zobrazi ¢isla viech hracu a jejich poradi. V
301-901 a 301-901 League se automaticky zobrazi také
hractv ppd (bod za Sipku). Stisknutim tlacitka Dalsi mdzete

HANDICAP PRI VYBERU HRY

N oL R AR NE. GAME MOZNOSTI HANDICAPU
zkontrolovat ppd ostatnich hracd na jiné strance.
16. Stisknutim a podrzenim tla¢itka zapnuti/vypnuti po dobu 3
sekund hru vypnete. Z divodu Uspory energie je deska
vybavena funkci automatického vypnuti. Pokud hra nebyla G01 301 -20,-40, -60, -80 bodi
hrana po dobu 30 minut, hra se automaticky vypne.
602 301 Liga -20,-40,-60, -80 bodii
VYBER HRY G03 Odpoditavani +20, +40, +60, +80 bod{i
GAME | POPIS DISPLAY NE. OPCE/ NE.Z G05 Sanghaj +20, +40, +60, +80 bod{i
VARIACE HRACI
G06 Vysoke skore +20, +40, +60, +80 bod{i
GO1 301 301 7156 18 607 Killer -1,-2,-3, -4 Zivoty
602 301 Liga 1 71224 18 608 Prestielka +1, 42, +3 +4 znacky
603 Odpoditévani we 9/18 18 609 9 ivotil -1,-2,-3, -4 ivoty
G4 | Kruhovy cas RQL 12 8 618 | Bana +20,+40, +60, +80 bodi
" - - G19 Bonusovd barva | +20, +40, +60, +80 bodi
G05 Sanghaj Shi 4 18
— G20 Barva +20, +40, +60, 80 bod
608 Prestfelka S0 19 18 ndpravného
69 | 9sivoti oL 7 28 Zallzen
621 L&dné skore Barva | -1,-2, -3, -4 znacky
G10 Cricket (i 3/6 18 » )
G2 Barva Sipek +20, +40, +60, +80 bodii
] Kriket bez skére | NSc 3/6 18 zdarma
3 Pes -1,-2,-3, -4 Zivoty
G12 Cvreks Cuc 3/6 18 . o
profiznutym 624 Spodni strana -1,-2,-3, -4 Zivoty
hrdl o
Ll @5 | Habet +20,+40, +60, +80 bod
G13 Cvrcek zabijak LLc 3/6 28
- 626 Velkd Sestka -1,-2,-3, -4 Zivoty
G14 Scram Cricket SCe 1/2 2
615 Kriket na 1P 3/6 18 G27 (tyficet jedna +20, +40, +60, +80 bod{i
nizkém it 69 | Zdvojndsobit pocet| +20, +40, +60, +80 bodi
616 Anglicky kriket | Enc 1/2 2 POPISY A'PS}
0301 | 21 bodi +1,+42,+3, +4 body
G17 Pouze ¢tyfhry Dbc 3/6 18 bitso
Cricket MOZNOSTI:
. 301,501,601, 701,801, 901, 999
G26 Velka Sestka Big 19 28 . 25/50 Bull
G27 Ctyficet jedna Pro 1/2 18 Za kazdou Sipku se odecte 301/501/601/701/801/901/999 bod.
628 Bingo Bin 4 18 Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni dosahne presné 0. Pokud
hrac prekroci skore potiebné k dosazeni presné nuly, je jeho tah
629 Zdvojnésobit pocet| Ddn 12 18 "vyfazen" a skore se vrati na hodnotu pied timto tahem.
bodii
SiO (Single In+ Single Out): Béhem hry jsou vsechna svétla LED
632 Fotbal Ftb 1 18 vypnuta.
633 Strelba | S 1/2 18 Bodovani za¢ina a kongi, kdyz padne libovolné ¢islo. Hra¢ maze hru
ukoncit zésahem libovolného ¢isla, které snizi skdre presné na nulu.
634 Strelba ll $2 1/2 18
diO (Double In+ Single Out): Béhem hry bude svitit kontrolka DI.
@35 Stielba lll $3 1/2 18
Bodovani zacing, jakmile padne ¢islo v kruhu pro dvojniky nebo
@36 Stielba IV 54 1/2 18 dvojité byci oko. Dokud neni tato podminka splnéna, nezapocitava
se zadné skore.
606 Vysokeé skére HiS 12/24 18
607 Kiler r 30 28 SdO (Single In + Double Out): Béhem hry bude svitit kontrolka DO.
618 Barva @ 5 8 Hra¢ maze hru ukontit zasahem ¢isla v kruhu dvojnika nebo
dvojitého byciho oka, ktery snizi skore presné na nulu. Pokud hra¢
G19 Bonusova barva | bQ2 5 18 piekroéi skore potfebné k dosazeni presné nuly nebo "1", je tah
"bust" a skére se vraci na hodnotu, kterou mél pred tahem
@20 Barva (¥ 5 18 (Zbyvajici skore "1" je také bust, protoze neni mozné ho snizit na
napravného nulu dvojitym zasahem).
zafizeni . .
- diS (Double In+ Double Out): Béhem hry se rozsviti kontrolky DI i DO.
@21 Zadné skore Barva | NQ2 5 28
G2 Barva Sipek FdC 4 18
2darma Bodovani zacina v okamziku, kdy padne cislo v krouzku dvojnika
nebo v krouzku dvojitého byciho oka, a kon¢i v okamziku, kdy
623 Pres 0rs 19/38 28 padne cislo v krouzku dvojnika nebo v krouzku dvojitého byciho
oka, které snizuje skore pfesné na nulu.
G24 Spodni strana Und 19/38 28
625 Halve-it HAL 1/2 18
G30 21 bodii 21P 7 18
@31 Devét Sipek Ndc 3/6 18
stoleti




G02: 301 MOZNOSTI

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

Podobné jako u hry 301, ale zde hraji tymy proti . VSichni hraci s
lichym ¢islem budou v jednom tymu, zatimco hraci se sudym
¢islem budou v jiném tymu. Za kazdou Sipku viech hracda tymu
tymu odecte 301 bodUl. Pokud jeden z tymG doséhne piesné 0,
tento tym vyhral. Kromé variant hry 301 umoziuje tato hra také
vybér nasledujicich 4 rdznych ¢lent tymu.

MOZNOSTI:

2-C 2 hraci v kazdém tymu
3-C 3 hraci v kazdém tymu
4-C 4 hraci v kazdém tymu
Cyb: 1 hrac vs. pocitacovy hrac
GO03: MOZNOSTI

0DPOCTU:

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

Cilem je porazit ostatni hrace tim, ze jako prvni dosadhnete predem
stanoveného skore. Skore se bude scitat za kazdou Sipku, vitézem
se stane hra¢, ktery jako prvni dosdhne nebo piekroci stanoveny
pocet bodil. Nastavené body jsou 100, 200, 300 ... 900.

VoLBA 100 [ 200 | 300 [ 400 | 500 | 600 | 700 | 800 | 900

SET 100 200 300 400 500 600 700 800 900
BODY

GO4: NEPRETRZITE MOZNOSTI:
.+ 105,110,115,120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315,

Udery provadéjte v pfisném potadi 1, 2, 3 ..., dokud nedosahnete 5,
10, 15 nebo 20 ran pfimymi, dvojitymi nebo trojitymi ranami v
zavislosti na vykonnostni Urovni. Vitézem se hra¢, ktery jako prvni
dosahne konec¢ného skére. Hraci zacinaji svlj daldi tah dalSim
spravnym cislem v pofadi. Po¢ita¢ zobrazi ¢islo, musi hrac trefit.

105,110,115,120: Posledni ¢islo je 5,10,15,20 bez ohledu na to, zda
je jednoduché, dvojité nebo trojité.

205,210,215,220: Posledni ¢islo je 5,10,15,20 a plati pouze
dvojnasobek.

305,310,315,320: Posledni ¢islo je 5,10,15,20 a plati pouze trojice.

GO5: SANGHAJSKE

OPCE:
. L01,L05,L10,L15

Kazdy hra¢ musi postupovat po hraci plose a ziskat body od 1 do 20
a poté byci oko. Za kazdé ¢islo hodte Sipku a vyhrava hra¢, ktery
ziskéd nejvyssi pocet bodl. Kazdy hra¢ muaze skoérovat na
libovolnych spravnych segmentech (jednoduchy X 1, dvojity X 2,
trojity X 3) a vybéry se méni nasledovné:

LO1hra zacind od segmentu 1 LO5hra
zaciné od segmentu 5 L10: hra zacina od
segmentu 10 L15hra za¢ina od segmentu
15

GO8: MOZNOSTI

PRESTRELKY:
« -03,-04,-05, ......-19,-20,-21)

Pocita¢ nahodné zobrazi skore, které ma hrac trefit. Za jeden
spravny zasah ziskate znamku. Vitézem se stava hrac, ktery jako
prvni trefi 3, 4,5, 6 ..... 21 znacek v zavislosti na Urovni obtiznosti.
Pokud hrac netrefi desku do 10 sekund, automaticky se zméni na
daldi skore, které ma hra¢ zasahnout, a pocita se to, jako byste
zasahli Spatné cislo.

-03,-04, -05 .....-21 pfedstavuji 3, 4, 5..... 21 znacek.

G09: 9 MOZNOSTI

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

Tato hra prehrava cisla 1 az 20 a byci oko v sekvencni smycce. Hraci
se stfidaji v hazeni jednicky v prvnim kole, dvojky ve druhém kole a
tak dale, az do "25" ve 21. kole, jednicky ve 22. kole atd. Kazdy hrac
musi v kazdém kole zasdhnout cilové ¢islo jednou Sipkou. Pokud
vsechny 3 Sipky minou, hrac ztrati jeden zivot. Posledni hrac, ktery
z(stane nazivu, je vitézem.

Na displeji kriketu se odpocitavaji zbyvajici zivoty kazdého hrace.
003, 004, 005 ..... 009 piedstavuje 3, 4, 5..... 9 Zivotd.

G10: MOZNOSTI

KRIKETU:
. €00, C20, C25
. -25/50 Bull

1. Podle standardnich pravidel bude Cvr¢ek pouzivat pouze
¢islo 15-20 a byci oko. Vsechny platné zéasahy budou
potvrzeny a zobrazeny na displeji cricketu.

2. Kdyz hrac trikrat zasahne cislo, je pro "oteviené" (islo je
zaviené a muze se bodovat) a dalsi zasahy znamenaji body
za hod.

3. Jakmile ¢islo padne tfikrat véem hracim, je "zaviené" a
zadny z hracu jej jiz nemize ziskat

4. Hrag, ktery cislo "oteviel”, mize pokracovat ve skérovani na
tomto ¢isle, dokud se nestane "uzavienym".

5. Hra¢ vyhrava, kdyz jako prvni "uzavie" vsechna cisla a ma

stejné nebo vyssi skére nez ostatni hraci. Pokud vsak maji
hraci stejny pocet bodl nebo nemaji zadné body, vyhrava
hrac, ktery jako prvni "uzavie" véechna disla.

6. Pokud hrac¢ nejdfive "zavrel" vsechna cisla, ale je pozadu s
bod, pokracuje bodovani na "otevienych" ¢islech. Pokud
tento hra¢ nenasbird nejvyssi pocet bodu do doby, nez jiny
hra¢ "zavie", vitézi hrac s nejvyssim poctem bodu.

VOLBA POPIS
] trefit a "oteviit" Cisla 15-20 a byci oko v libovolném
poradi.
Qo nejprve stisknéte a "oteviete" ¢islo 20, poté v pofadi
"oteviete" ¢isla 19, 18, 17, 16, 15 a byci oko.
(04} Nejprve trefte a otevete byci oko, poté v poradi otevrete Cisla
15,16,17,18,19a20.
CRICKET JEDN DVA OTEVRENO | ZAVRIT
ou Casy
INACKA
POZNAMKA:
1. Jednotlivy segment : Pocitejte
jednorazové
Dvojity segment : Pocitejte dvakrét
Trojity segment : Pocitejte tiikrat
2. Segment bude "otevien", pokud jiz byl zasazen vice nez
trikrat. Bude "uzavien", pokud vsichni hraci "oteviou" stejny

segment.

G11: ZADNE MOZNOSTI KRIKETU:
< 000,020,025

"uzavie" viechny segmenty s nejmensim poc¢tem bodu. Tato
varianta umoziuje hrac¢dm zvysovat skdre svych soupefd, a tim je
do jesté hlubsi diry.

VOLBA POPIS
00C trefit a "oteviit" cisla 15-20 a byci oko v libovolném
poradi.
20C nejprve stisknéte a "otevfete" ¢islo 20, poté v poadi
"oteviete" ¢isla 19, 18,17, 16, 15 a byci oko.
25C Nejprve trefte a oteviete byci oko, poté v pofadi oteviete Cisla
15,16,17,18,19a20.
G13: MOZNOSTI
KRIKETOVEHO ZABIJAKA:
Hoo
H20

. H25
. 25/50 a 50/50 Bull

Hra je podobna hie No Score Cricket, kromé toho, Ze kdyz "zaviete"
Cislo a vasi soupefi ne, mlzete eliminovat soupefovo oznaceni

f stejného gisla
2}

VOLBA POPIS
Znovu. Vitézem se stava hra¢, ktery "uzavrel" vSechna isla.

Hoo Trefte a "oteviete" Cisla 15-20 a byci oko v
libovolném poradi.

H20 Nejdfive stisknéte a "oteviete" cislo 20, pak v pofadi
"oteviete" ¢isla 19,18,17,16,15 a byci oko.

H25 Nejprve udefte a "otevfete" byci oko, poté v pofadi
"oteviete" Cisla 15,16,17,18,19 a 20.

G14: MOZNOSTI SCRAM

CRICKET:
. 25/50 Bull

Tato hra je variaci hry Cricket. Hra se sklada ze 2 kol. V prvnim kole
hra¢

Hrac ¢. 1 musi "zaviit" ¢isla 15 az 20 a byci oko, zatimco hrac ¢. 2 se
snazi ziskat co nejvyssi skore skérovanim "otevienych” ¢isel. Kolo 1
kondi, jakmile jsou viechna ¢isla "uzaviena". Ve 2. kole se postupuje
opacné. Hrac s nejvyssim skore po obou kolech se stava vitézem.

G15: MOZNOSTI KRIKETU NA

NIZKEM HRISTI:
- E00
- E20
- ES

. 25/50 a 50/50 Bull

Hra je podobnd hie Cricket. VYJIMECNE se méni ¢isla, na kterd se
stiili, z"15 az 20 ater¢" na "1 az 6 a terc".

. 25/50 Bull
Tato hra je podobna hie Cricket EXCEPT no score is made. Vitézem VOLBA POPIS
se stava hrag, ktery jako prvni "zavrel" viechny body.
E00 Trefte a "oteviete" Cisla 1-6 a byci oko v libovolném
VOLBA POPIS poradi.
000 trefit a "oteviit" Cisla 15-20 a by¢i oko v libovolném E20 Nejprve udefte a "otevrete" cislo 6, poté v poradi
pofadi. "otevitete" ¢isla 5, 4, 3,2, 1a byci oko.
020 nejprve stisknéte a "oteviete" ¢islo 20, poté v pofadi E25 Nejprve udefte a "otevrete" byci oko, poté v pofadi
"oteviete" ¢isla 19, 18, 17, 16, 15 a byci oko. "oteviete" ¢isla 1,2,3,4,5a6.
025 Nejprve trefte a otevete byci oko, poté v poradi otevrete Cisla
15,16,17,18,19a20. G16: ANGLICKE MOZNOSTI
KRIKETU:
. 25/50 Bull

G12: MOZNOSTI KRIKETU S

PODRIZNUTYM HRDLEM:
+ 100G, 20C,25C
.« 25/50Bull

Podobna zakladni pravidla jako u hry Cricket EXCEPT body se
pricitaji k celkovému poctu bodi soupere, jakmile za¢ne bodovani.
Hrag, ktery jako prvni

Tato hra je urcena pouze pro 2 hrace. Hra se sklada ze dvou kol. V
prvnim kole je cilem hrace cislo jedna byci oko, kazdy zasah
vnéjsiho byka se pocita jako jedna znacka, vnitiniho byka jako dvé
znacky a ostatni Cisla se pocitaji jako 0 znacek. Na strankach .



cilem hrace 2 je ziskat co nejvyssi skore dfive, nez hrac 1 nasbira 9
bodu. Hra¢ 2 mize hodit libovolné ¢islo. Pokud vsak hréac 2 ziské 42
bod(, potita se to jako 2 body, pokud hra¢ 2 ziska 59 bodu, pocita
se to jako 19 bodu. Skére se tedy zapocitava pouze tehdy, pokud je
celkovy pocet bodl ze tii hod(i vys3si nez 40, jinak se pocita jako 0
bodu. Prvni kolo je ukonceno, kdyz hra¢ 1 nasbird 9 bodl. Ve
druhém kole si hraci vyméni své role. Hrac 2 trefuje terc¢ a hrac 1 si
jde pro body. Hra kon¢i, kdyz hra¢ 2 nasbira 9 bodu. Vitézem se
stava hrac s nejvétsim poctem bodu.

Na kriketovém displeji se zobrazi pocet bodu, které jste ziskali.

G17: POUZE MOZNOSTI KRIKETU

PRO CTYRHRY:
- 100,120,125
.+ 25/50Bull

Hra Cricket pouze s dvojicemi je podobnd hie Cricket s tim
rozdilem, Ze je nutné trefit dvojici kazdého ur¢eného ¢isla, aby hrac
mohl s timto cislem pokracovat dal. Jakmile je dvojnasobek
zasazen, je toto cislo povoleno "oteviit". Pak se zapocitavé tento
double a vsechny dalsi double, triple a singly tohoto Cisla.
Napfiklad kazdy hra¢ musi trefit double 20, aby mohl zacit s ¢islem
20. Po ziskani dvojité dvacitky by se ¢islo "uzavielo" jednoduchou
dvacitkou, dvojitd dvacitka by se "uzaviela" a ziskala 20 bodu a
trojitad dvacitka by se "uzaviela" a ziskala 40 bodU. Neni tedy mozné
"uzavfit" ¢islo jednou Sipkou.

VOLBA POPIS
L00 trefita "oteviit" cisla 15-20 a byci oko v libovolném
poradi.
120 nejprve stisknéte a "otevfete” ¢islo 20, poté v pofadi
"oteviete" ¢isla 19,18, 17, 16, 15 a byci oko.
125 nejprve udefte do byciho oka a pak v pofadi oteviete isla 15,
16,17,18,19a 20.
G26: MOZNOSTI
VELKE SESTKY:
. b03, b04, b0s..............020, b21

TSingle 6 je prvni cil, ktery je tfeba zasahnout na zacatku hry.
Béhem tfi hodd musi hrac 1 trefit 6, aby si "zachranil" Zivot. Po
zasahu aktualniho cile ur¢i dal3i hozena sipka cil soupefe. Pokud se
hréci 1 nepodafi zaséhnout aktudlni cil béhem dvou hodu Sipkou,
ztraci moznost urcit daldi cil hra¢ 2. Hra¢ 2 bude stfilet na novy cil
nahodné vygenerovany pocitacem. Jednotlivci, dvojnici a trojnici
jsou pro tuto hru samostatnymi terci.

Cilem hry je donutit soupefe ke ztraté Zivot tim, ze mu vyberete
tézké cile, které musi zasahnout, napfiklad "dvojité byci oko" nebo
"trojitou dvacitku". Vitézem se stava posledni hrac, kterému zbyva
Zivot.

b03 az b21 predstavuji 3 az 21 Zivotd. Pocet zbyvajicich zivotl se
zobrazuje na displeji cvrcka.

G27: CTYRICET

JEDNA MOZNOSTI:
. 25/50 Bull

Kazdy zacina hru stfelbou na cislo 20, pak na 19, 18, 17, 16, 15, ter¢
a pak celkem 41 bodu. Kazdy hra¢ hazi tfi Sipky na stejné ¢islo a v
dalsim kole postupuje na dalsi cislo. Vsechny body se scitaji.
Dvojnasobek pocité jako 2X a trojnasobek jako 3X bodu. Po by¢im
oku se zapocitava dalsi kolo nebo 41 bodt a hra¢ musi tuto vyzvu
piekonat pred ukoncenim hry. Na konci hry se vitézem stava hrac s
nejvyssim poctem bodd.

ROUND 1 2 3 4 5 6 7 8
a 0 19 18 7 16 15 BUL | 4
G28: MOZNOSTI
BINGA:

. 132,141,168, 189

Deska automaticky zobrazi cilovy segment. , ktery jako prvni
dokonci trefovani dané sekvence, vyhrava.

VOLBA POPIS

132 Udefte na segment v poradi 15,4, 8,14, 3.
iy Udefte do segmentu s pofadim 17,13,9,7,1.
168 Udefte na segment v pofadi 20, 16, 12, 6, 2.
189 Udefite na segment v pofadi 19, 10, 18, 5, 11.

Hrac by mél tikrat udefit do ciselného segmentu, aby vstoupil do
dalsiho ciselného segmentu. Zasazeni jednoduchého segmentu se
pocita jako jeden zésah, dvojity segment se pocita jako dva zasahy
a trojity segment se pocita jako tfi zasahy.

G29: MOZNOSTI

ZDVOJNASOBENI:
.+ 25/50Bull

Hra zac¢ina se zakladnim skére 40 pro kazdého hrace. Hra¢ musi
skorovat zasazenim aktivniho segmentu aktudlniho kola. Napfiklad
v 1. kole musi hrac hodit tak, aby zasédhl segment 15. Pokud zadny
segment 15, skore hrace se snizi na polovinu. V dalsim kole je to 16
a tak dale. V pfipadé D a T musi hra¢ zasdhnout libovolny double
nebo triple a uplatni se stejné pravidlo. Hra¢, ktery ziska nejvyssi
skore, je vitézem.

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

Hrac¢ si musi nejprve vybrat hraci pole hozenim 3ipky na terc.
Jakmile je hraci pole vybrano, je treba zacit body od dvojitého
segmentu, pienést je pres byci oko a poté do protilehlych
segmentu v pfisném poradi. Stav hrace se zobrazi na cricketovém

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

Napfiklad pokud hra¢ vybere segment 11, mél by trefit D-11 vnéjsi
S-11, T-11, vnitini S-11, vnéjsi byci oko, vnitini byci oko, vnéjsi byci
oko, vnitini S-6, T-6, vnéjsi S-6 a nakonec D-6. Hra¢, ktery jako prvni
dokoncil danou sekvenci, je vitézem.

G33: MOZNOSTI

STRELBY I:
.« 25/50Bull

V této hie kazdy hra¢ hazi tfemi Sipkami. Hrac s nejvy3sim poctem
tii Sipek vyhrava dané kolo. Vitézem se stava ten, kdo jako prvni
vyhraje 7 kol. Na displeji cvr¢ka se zobrazi, kolik kol jste vyhrali.

G34: MOZNOSTI

STRELBY II:
« 25/508Bull

Tato hra se hraje stejné jako Strelba |, ale do skére se zapocitavaji
pouze 3ipky, které dopadnou do jednoduché, dvojité nebo trojité
oblasti nasleduijicich cisel cilové oblasti: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a byci
oko. Vitézem se stava ten, kdo jako prvni vyhraje 7 kol. Na displeji
kriketu se zobrazi, kolik kol jste vyhrali.

G35: MOZNOSTI

STRELBY Ill:
.+ 25/50Bull

Tato hra se hraje stejné jako Strelba I. Hra vsak trva sedm kol a
vitézem se stava ten, kdo jako prvni vyhral 4 kola béhem 7 kol nebo
kdo vyhrél nejvice kol po 7 kolech. Na displeji kriketu se zobrazi,
kolik kol jste vyhrali.

G36: MOZNOSTI STRELBY IV:
. 25/50 Bull

Tato hra se hraje stejné jako Strelba lll, ale do skére se zapocitavaji
pouze 3Sipky, které dopadnou do jednoduché, dvojité nebo trojité
oblasti s nasledujicimi ¢isly cilovych oblasti: 15, 16, 17, 18, 19, 20,
byci oko. Vitézem se stava ten, kdo jako prvni vyhral 4 kola béhem 7
kol nebo kdo vyhral nejvice kol po 7 kolech. Na displeji kriketu se
zobrazi, kolik kol jste vyhrali.

G06: MOZNOSTI VYSOKEHO

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

Kazdy hra¢ musi nasbirat nejvice bodu ve 3, 4, 5... nebo 14 kolech (v
kazdém kole 3 Sipky), aby vyhral. Dvojité a trojité Sipky se pocitaji
jako 2x a 3x skore daného segmentu. Na kriketovém displeji se
pocitd, kolik kol jste odehrali.

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

GO7: MOZNOSTI

ZABIJEN:

. 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 zacétku si kazdy hra¢ musi vybrat své cislo hodem Sipky na
cilovou oblast. Na displeji se v tomto okamziku zobrazi napis "SEL".
Cislo, které kazdy hra¢ ziska, je jeho pfidélenym ¢islem po celou
dobu hry. Zadni dva hra¢i nemohou mit stejné ¢islo. Jakmile ma
kazdy hrac své cislo, zacina akce. Kazdy hrac se snazi zasdhnout své
¢islo, aby dosahl kvalifikace "zabijak". Kdyz se hrac stane zabijakem,
je jeho cilem "zabijet" své soupere zasazenim jejich cisla segmentu,
dokud nepfijde o viechny své "Zivoty". Pokud zabijék zasahne své
vlastni ¢islo segmentu, ztrati kvalifikaci "zabijaka" a zaroven pfijde o
jeden "Zivot". Pro ziskani kvalifikace "zabijak" by mél znovu
zasahnout své vlastni ¢islo segmentu. Hra¢, ktery zlistane nazivu
jako posledni, je vyhlasen vitézem. Pfi obtiznéjsi hie zasdhne
dvojnasobek (nebo trojnasobek) svého vlastniho skérovaciho ¢isla,
aby dosahl kvalifikace na "zabijaka". Na kriketovém displeji se bude
odpocitavat, kolik Zivotl vam jesté zbyva.

VOLBA vor OBLAST STRELBY ( KILLER )

i 003 3 i Jednoliizkovy , Dvouliizkovy, Trillizkovy
005 5 Jednolzkovy, Dvoulizkovy, Tilikovy
[ Jednoliizkovy , Dvouliizkovy, Trilizkovy
E 021 2 i Jednoliizkovy , Dvoultizkovy, Trillizkovy
P 3 ! Dvajity

25 5 " Duojity

E ............ E Dvajity

2 bl Dvojity

303 3 ! Trojity

305 5 Trojity

E ............ E Trojity

3 n 1 Trojity

G18: MOZNOSTI

BAREV:

. 100, 200, 300, 400, 500

Na zacatku této hry musi hrac 1 hodit jednu Sipku a urcit, na kterou
barvu (barvu ¢. 20 nebo barvu ¢. 1) bude stfilet. Pokud hrac 1 touto
sipkou zasahne ter¢, musi hodit znovu, aby se rozhodl, jakou barvu
bude stfilet. Viichni hréci s lichym ¢islem budou mit stejnou barvu
jako hrac 1, zatimco hraci se sudym cislem budou mit jinou barvu.
Dvojité a trojité segmenty se povazuji za segmenty stejné barvy
jako segmenty jednoduché. Kazdy hrac se pak snazi zasahnout sviij
barevny cil, aby se secetly nebo prekrocily celkové vysledky (o
kterych je tfeba rozhodnout a nastavit je v Moznostech hry na
zacatku hry: 100, 200, 300, 400 nebo 500). Pokud hréa¢ hodi Sipku do
soupefovy barvy, pak se znatka . Sipka se do celkového skére
zapocitdva.  Vyhrdva hra¢, ktery jako prvni  dosahne
prednastaveného konecného skére.



100, 200.......500 pfedstavuje 100 bodd, 200 bOAU.........cwwwreererrererereen 500
skore.

G19: BONUSOVE BAREVNE

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

Tato hra je podobna hfe Color s nasledujici VYJIMKOU. Pokud hréa¢
hodi Sipku v barvé soupefe, pfi¢tou se body viem hracim v této
barvé k jejich celkovému skére.

100, 200......500 predstavuje 100 bod, 200 bod(.................cccrurnen... 500
skore.

G20: MOZNOSTI KOREKCNICH

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

Tato hra je podobna hfe Color s nasledujici VYJIMKOU. Pokud hréa¢
hodi Sipku v barvé soupefe, odectou se mu tyto body od celkového
skore.
100, 200.......500 pfedstavuje 100 bodl, 200 BOAU.........ccuermrrerrererereen 500
skore.

G21: ZADNE MOZNOSTI BARVY

SKORE:
-+ 003,004,005, 006, 007

Tato hra je podobné hie Color s nasledujici VYJIMKOU. Kazdy hra¢
se snazi zasahnout sviij barevny ter¢, aby udélal jednu znacku.
Pokud hra¢ hodi Sipku do soupefovy barvy nebo se trefi mimo ter¢,
odecte se tomuto hraci jedna znacka od celkového poctu znacek a
ztraci svij tah. (Byc¢i oko se mu do celkového poctu znacek
zapocitava.) Vitézem se stava jediny hrac, kterému zbyvaji znacky.

003, 004.... 007 predstavuji 3 znacky, 4 znacky.... 7 znamek.

G22: VOLNE MOZNOSTI BAREV

SIPEK:
- 005,010,015,020

Tato hra je podobné hte Color s nasledujici VYJIMKOU. Kazdy hréa¢
se snazi zasdhnout sv(ij barevny cil a ziskat tak co nejvyssi skore.
Pokud hra¢ hodi Sipku v barvé soupefe, nezapocitava se do
celkového skore. (Trefa do terce se do celkového skore zapocitava.)
Hrac s nejvyssim celkovym skére po hozeni viech Sipek se stéva
vitézem.

005,010, 015 a 020 predstavuji 5 Sipek, 10 Sipek, 15 Sipek a 20 Sipek.
Na kriketovém displeji se odpocitava, kolik sipek vam zbyva.

G23: MOZNOSTI

OVERS:
. 0003, 004, 00s5..............020, 021
. 25/50 a 50/50 Bull

Hraci se st¥idaji v hazeni 3 Sipek. Pokud skére hrace mensi nez skére
predchoziho hrace, jedno kriketové svétlo, coz znamend, ze hrac
ztraci jeden Zivot. Nez kazdy hrac v kazdém kole vystieli, zobrazi se
na displeji hracského skore cilové skére (prvni cil je nahodné
pridélen pocitatem). Hrac vypadne ze hry, kdyz mu dojdou viechny
Zzivoty. Posledni prezivsi hrac je vitézem.

003 -021 predstavuje 3 zivoty az 21 zivotd. Na displeji cvrcka se

odpocitava, kolik zivotti vam zbyva.

G24: MOZNOSTI

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

Tato hra se hraje stejné jako hra Overs s nasledujici VYJIMKOU.

1. Cilové skére je nejnizsi skore v kazdém tahu.
2. Minutd Sipka by se méla pocitat jako 60 stisknutim tlacitka
Miss.

U03-U21 predstavuje 3 Zivoty az 21 Zivot(. Na displeji cvréka se
odpocitava, kolik zivotli vam zbyva.

G25: MOZNOSTI PULENI:
. 25/50 a 50/50 Bull

Ve hie je 12 kol po tfech Sipkéch. Cilem je ziskat nejvice bodi z
urcenych &isel. Ur¢ena ¢isla pro kazdé kolo jsou:

ROUND |12 |13 (14| D |15 |16 [17| T |18 |19 |20 | B | CELKEM
HRAC
D: Dvojity T: Trojity B: Bull

Bodovani probiha pouze tehdy, kdyz Sipka zasdhne uréenou oblast.
Vsechny zésahy jsou hodnoceny nominélni hodnotou. Pokud
vsechny tfi Sipky hrace minou urcenou cilovou oblast, snizuje se
jeho celkové skére k témto bodim na polovinu. Hrac s nejvyssim
poctem bodu na konci se stava vitézem.

G30:21B0DD

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

Cilem této hry je ziskat co nejvice bod. Hra¢ muze ziskat jednu

znamku dvéma zplsoby:

1. Ziska 21 bodu presné do 3 sipek, nebo

2. Ma nejvyssi pocet bodd az do 21 bodt (pokud nikdo neziska
21 bodt v tomto kole).

Hrac "vypadne", kdyz je skére vyssi nez 21 bodu a hra¢ nemuze ziskat
znamku.

Po skonceni vyhrava hrac s nejvétsim poctem bodu.

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

displeji kriketu se odpoditava, kolik kol vam jesté zbyva.

G31: DEVET MOZNOSTI SIPEK

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

Moznosti jsou cilovym skore, viz tabulka nize.

VOLBA 100 150 200

CILOVE SKGRE 100 BODD 150 BOD 200 B0D0

V této hie ma kazdy hrac 9 Sipek (tfi tahy) na to, aby ziskal 100
(nebo 150, 200) bodd, aniz by je prekrocil, nebo se nejvice pfiblizil
100 bodtim. Pokud prekrodite hranici, vypadavate ze hry. tabuli se
Sipkami se objevi hlaseni "Bust". Sipky, které dopadnou mimo
bodovaci oblast, vynuluji vase skére zpét na nulu. Sipky, které se
odrazi ven, nejsou penalizovény, a proto byste neméli stisknout
tla¢itko Bounce Out, abyste vymazali skére. Cislo na Sipkovém
tablu, které jste trefili, bude vase skore. Dvojity segment ma
hodnotu dvojnasobku bodlG a trojity segment ma hodnotu
trojndsobku. Hrac, se nejvice pfiblizi cilovému skoére, aniz by ho
prekrocil, je vitézem. Na displeji kriketky se bude odpocitavat, kolik
kol vam jesté zbyva.

(NL) ELEKTRONISCH DARTBORD - ROYAL 580

OBSAH
EELEKTRONISCH DARTBORD X



