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- PROFI SIPKOVY SKORATOR

POVESIT SIPKY NASTUL:

Ujistéte se, ze Sipky visi bezpecné na sténé. Pfedtim vzdy zkontrolujte kovovy
hacek na zadni strané tabule. By¢i oko Sipkového ter¢e by mélo viset ve vysce
1,73 metru od zemé, na sténé. 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 se musi hazet ze vzdalenosti 2,44 metru.

PRAVIDLA HRY:
Existuje nékolik verzi hry ipky, kterou vynalezl a.
pocet osob. Nejznaméjsi a nejoblibenéjsi Sipkova se nazyva 501:

. Kazdy hrac hraje se 3 Sipkami.

. Rozhodnéte, kdo bude zacinat: hraci musi hazet ve sméru byciho oka,
hra¢, ktery hazi nejblize k by¢imu oku, muize zadit hru.

. Na zacatku ma kazdy hra¢ 501 bodi. Kazdé skore od tohoto bodu se
odeditd od pocatecniho skore.

. Vitézem se stane hrac, ktery nejrychleji doséahne skore 0.

. Posledni 3ipky musi byt vzdy dvojité skére nebo by¢i oko (ne byk)!

ROZDELEN( BODU:

. Cervené byci oko: 50 bodt

. Zeleny jednotlivy byk: 25 bod{

. Nejvyssi pocet bodui: 180 (3x trojnasobek 20)

. Nejvyssi hod: 170 2krat triple 20, Tkréat bull's eye)

. Prostiedni kruh na ¢isle je trojnasobek (3krat)

. Vnéjsi kruh na cisle je dvojndsobek. Vnéjsi krouzek musi byt vidy
vyhozen (nebo na c¢erveném 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 bodu.

A
L4
UPOZORNEN:
. Pokud Sipky nepouzivate: vzdy z nich vyjméte Sipky a ulozte je na

bezpecné misto mimo déti a domécich zvitat.

. Vzdy hazejte Sipky z doporucené vzdalenosti.
2,37 metru a hézi je ptiméfenou rychlosti. Nikdy nehazejte smérem k
lidem nebo zvifattm.

. Z bezpeénostnich divodi: Kdyz hraci hézeji 3ipky: V3ichni hraci musi
stat za ¢arou 2,37 metru.

NAVOD K INSTALACI

. Montaz by méla pouze dospéla osoba.

. Pied pouzitim zkontrolujte, zda jsou vechny dily v poradku.

. Vzdy zkontrolujte, zda je pfedmét bezpecné zajistén.

MONTAZ

1. Zvolte preferované umisténi elektronického Sipkového pultu.

Doporucujeme zvolit misto v blizkosti Sipkového terce, abyste jej mohli
pohodIiné pouzivat. Dbejte na to, abyste elektronické pocitadlo Sipek
instalovali v bezpecné vzdalenosti od Sipkového tabla, aby nedoslo k
jeho poskozeni.

2. Umistéte montazni desku na sténu. V piipadé pouzijte vodovahu.
3. Oznacte otvory pro Srouby tuzkou.
4, Vyvrtejte otvor a nainstalujte zatku, poté nainstalujte
Sroub.
5. Nasadte pocitadlo elektronickych Sipek na montazni desku.

Elektronické pocitadlo Sipek je také vybaveno dvéma stojnymi nozickami, které
umoznuji jeho umisténi ve stoje. Vytdhnéte obé stojné nozicky ze stérbiny na
zadni strané pocitadla Sipek a postavte jej na rovny povrch.

INSTALACE NAPAJENT

Pocitadlo Sipek je urceno k napajeni 3 x 1,5 V bateriemi AA (LR6). Pfihradku na
baterie Ize oteviit zezadu a baterie do ni vlozit. Pro Usporu baterii je toto
pocitadlo Sipek vybaveno rezimem automatického vypnuti. Pokud se Sipkové
pocitadlo nepouziva, automaticky se po 30 minutach vypne.

POZOR!

. Baterie by méla vyménovat dospéla osoba.

. Nenabijeci baterie se nesmi dobijet.

. Dobijeci baterie je tfeba pred nabijenim z vyrobku vyjmout.

. Dobijeci baterie se smi nabijet pouze pod dohledem dospélé osoby.

. Rlzné typy baterii nebo nové a pouzité baterie se nesmi michat.

. Pouzivejte pouze baterie stejného nebo rovnocenného typu, jaky je
doporucen.

. Baterie se vkladaji se sprévnou polaritou.

. Vybité baterie je tfeba z hracky vyjmout.
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Napéjeci svorky se nesmi zkratovat.

Nevyhazujte baterie do ohné, do vody ani do bézného odpadu.
Baterie nevyhazujte; likvidujte je jako drobny chemicky odpad.
Baterie instalujte podle znacek polarity (+/-).

DOLEZITE!

V prostiedi s rychlymi elektrickymi prechodovymi jevy muze dojit k
poruse pocitadla sipek a k nutnosti resetovani.

Sipky jsou hra pro dospélé, kterd obsahuje funkéni ostry hrot. Déti by
mély hrat pouze pod dohledem dospélych.

Pfed pouzitim sloupnéte z plochy displeje ochrannou fdlii (pokud
existuje).

NAVOD K 0BSLUZE
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cisto pops
1 Zobrazeni isla hrace
2 Docasné zobrazeni skare
3 Zobrazeni skore hrace
4 Zobrazent kriketu
5 Tlacitko zapnuti/vypnuti
6 Tlacitko Miss / Reset
7 Dal3i tlacitko
8 Tlacitko Enter
9 Tlacitko doli
10 Tlacitko nahoru
1 Indikétor hodu Sipek
2 Dvojity vstup/vystup, indikator Master out
3 Hlavni zobrazeni skre




1. 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".

2. Stisknutim tlacitka nahoru nebo dolii vyberte hry. Vybér se zobrazi na
displeji hrace a skore. Poté vybér potvrdte stisknutim tlacitka Enter.
Zkontrolujte vybér her u viech her.

3. Stisknutim tlacitek nahoru nebo doll vyberte pocet hracu. K dispozici je
celkem 9 moznosti vybéru hraca od rezimu pro 1 hrace az po rezim pro
8 hract a rezim pro pocitacové hrace. Stisknutim tlacitka Enter potvrdte
vybér a spustte hru. V piipadé vice nez 2 hract budou néktefi hraci
sdilet zobrazeni skére hracu.

4, Pokud jste vybrali a potvrdili moznost v rezimu pocitacového hrace,
budete hrat proti po¢itaci. Stisknutim tlacitek nahoru nebo dolii vyberte
urovné pocitatového hrace a stisknutim tlacitka Enter spustte hru. Pét
urovni pocitacového hréace je nésledujicich:

a. C-1: Zacatecnik

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

d.  C-4:Expert

e. C-5: Profesiondini

5. Pokud je ve hie moznost 25/50 a 50/50 bull, mGzete ji vybrat stisknutim
tla¢itek nahoru nebo dolli a vybér potvrdit stisknutim tlacitka Enter.
25/50 (vnéjsi byk je 25 a vnitini byk je 50) a 50/50 (vnitini i vnéjsi byk je
50).

6. Kdyz pocita¢ béhem hry oznami "NEXT", zadny tlak na segmenty
neaktivuje Sipky. Hrac¢ je povinen odstranit viechny Sipky a stisknout
tlacitko Next pro dal3i kolo hrace. Sipky se automaticky pfepnou na
dalsiho hréace, pokud se na Sipkach nehrélo zhruba 10 sekund po
oznameni "NEXT".

7. Stisknutim tla¢itka Miss ziskate 0 bodu a zaznamenate jednu 3ipku, kdyz
Sipka béhem hry narazi do lapace Sipek WEB nebo zcela mine hraci
plochu.

8. Pokud chcete hru resetovat, stisknéte tla¢itko Reset a podrzte je 2
sekundy.

9. Béhem hry miuzete stisknutim tlac¢itka Enter zkontrolovat skére
ostatnich hraca.

10.  Stisknutim a podrzenim tlacitka zapnuti/vypnuti na 3 sekundy zapnete.
ze hry. Pro Usporu energie je deska vybavena funkci automatického
vypnuti. Pokud hra nebyla hrana po dobu 30 minut, automaticky se
vypne.

VYBER HRY

GAME POPIS DISPLAY NE. OPCE/ NE.Z
VARIACE
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 Liga 501 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
G13 Odpoditavani wp 9/18 8
614 Kruhovy cas L 12 18
G15 Sanghaj SHi 4 8
G16 Vysoké skore HiS 12/24 18
G17 Prestielka S0 19 18
G18 Cricket Gi 3/6 8
G19 Kriket bez skére NSc 3/6 18

G20 Cvreks QUc 3/6 8
profiznutym
hrdlem
G21 Cvrcek zabijak LLc 3/6 28
G2 Kriket na nizkém LPc 3/6 8
hristi
623 Barva (V] 5 8
G24 Bonusova barva bQ2 5 18
G25 Barva napravného (@] 5 18
zafizeni
626 Iadné skoreBarva | NQ 5 28
627 Barvasipek zdarma | fdC 5 18
628 Pres neboS 19/38 28
629 Spodnistrana Und 19/38 28
@30 Halve-it HAL 12 18
@31 Velkd Sestia biG 19 28
@32 21 bodi 21P 7 18
POPISY A PRAVIDLA HRY
HRA GO1 - G06: 301 - 901
MOZNOSTI:
. Single In/Single Out
. Double In/Single Out
. Single In/Double Out,
. Double In/Double Out
. 25/50 a 50/50 Bull

Za kazdou Sipku se odecte 301/501/601/701/801/ 901 bod.

Vitézem se stava hra¢, ktery jako prvni doséhne ptesné 0. Kdyz hrac prekroci
pocet bodl potiebnych k dosazeni pfesné nuly, je

obrat je "bust" a skore se vrati na hodnotu pred obratem.

LO1 (Single In+ Single Out): Vechny indika¢ni ikony budou béhem hry vypnuté.
Bodovani zacina a kondi, kdyz padne libovolné ¢islo. Hra¢ mtze ukoncit hru
zasahem libovolného ¢isla, které snizuje pocet bod.

pfesné na nulu.

L02 (Double In + Single Out): kona DI bude béhem hry svitit.

Bodovani zacing, jakmile je zasazeno ¢islo kruhu pro dvojniky nebo dvojité byci
oko. Dokud neni tato podminka spInéna, nezapocitava se zadné skore.

LO3 (Single In + Double Out): Béhem hry bude svitit ikona DO.

Hra¢ mhze hru ukonit zasahem ¢isla v kruhu dvojnika nebo dvojitého byciho
oka, ktery snizi skore presné na nulu. Pokud hra¢ prekroci skére potfebné k
dosazeni pfesné nuly nebo "1", je tah "bust" a skore se vraci na hodnotu, kterou
mél pied tahem (Zbyvajici skére "1" je také bust, protoze neni mozné ho snizit
na nulu dvojitym zasahem).

L04 (Double In+ Double Out): Béhem hry se rozsviti ikony DI i DO.

Bodovéni zacina v okamziku, kdy je zasazeno ¢islo v krouzku dvojnika nebo
dvojiho byciho oka, a kondi, kdyz je zasazeno cislo v krouzku dvojnika nebo
dvojiho byciho oka, které snizuje skore presné na nulu.

LO5 (Single In + Master Out): BEhem hry bude svitit ikona MO.
Hra¢ muaze hru ukoncit zasahem ¢isla v kruhu dvojky nebo trojky nebo
dvojitého byciho oka, ktery snizi skére presné na nulu.

L06 (Double In+ Master Out): Béhem hry se rozsviti ikony DI i MO.

Bodovani zacind v okamziku, kdy je zasazeno ¢islo v krouzku pro dvojniky nebo
v krouzku pro dvojniky, a kon¢i v okamziku, kdy je zasazeno ¢islo v krouzku pro
dvojniky nebo trojniky nebo v krouzku pro dvojniky, které snizuje skore presné
na nulu.

V kazdé hie si mlzete zvolit variantu 50/50 bull (vnitini i vn&jsi bull je 50) nebo
25/50 bull (vnitini bull je 50 a vnéjsi bull je 25), celkem 12 variant. Pro
zpfijemnéni hry se ve hie zobrazi také pofadi a ppd (bod na 3ipku) pro kazdého
hrace.

G07-G12:301-901

MOZNOSTI:

. Single In/Single Out

. Double In/Single Out

. Single In/Double Out,
. Double In/Double Out
. 25/50 a 50/50 Bull

Podobné jako u hry 301, ale zde hraji tymy proti . V3ichni hraci s lichym cislem
budou v jednom tymu, zatimco hraci se sudym ¢islem budou v jiném tymu. Od
bod(i 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 se za kazdou $ipku odecte skére tymu, které
je spole¢né pro viechny hrace tymu. Pokud jeden tym dosahne pfesné 0, tento
tym vyhrél. Kromé variant hry 301 umoziuje tato hra také vybér nasledujicich 4
raznych ¢lend tymu.

MOZNOSTI:

2-C,3-C,4-C,Gb

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
G13: MOZNOSTI

0DPOCITAVANI:

. 100

. 200

. 300

. 25/50

. 50/50 Bull

Cilem je porazit ostatni hrace tim, ze jako prvni dosahnete pfedem stanoveného
skore. Skore se bude scitat za kazdou Sipku, vitézem se stane hrac, ktery jako
prvni dosahne nebo prekroci stanoveny pocet bodl. Moznosti nastavenych
bod jsou 100, 200, 300 ... resp. 900.

G14: NEPRETRZITA VOLBA BODU:

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

Udery provadéjte v pfisném pofadi 1, 2, 3 .., dokud nedoséhnete 5, 10, 15 nebo
20 primych, dvojitych nebo trojitych ran v zavislosti na vykonnostni trovni.
Vitézem se stava hra¢, ktery jako prvni trefi kone¢né ¢islo. Hraci zacinaji svij
dal3i tah dal3im spravnym &islem v pofadi. Poéita¢ zobrazi ¢islo, musi hra¢ 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.

G15: SANGHAJSKE OPCE:
. Lo1
. Los
. L0
. L1s

Kazdy hra¢ musi postupovat po hraci plose a ziskat body od 1 do 20 a poté by¢i
oko. Za kazdé ¢islo hodte Sipku a vyhrava hra¢, ktery ziska nejvy3si pocet bodu.
Pocitac zobrazi islo, které musi hrac trefit. Kazdy hra¢ mize skérovat na
libovolnych spravnych segmentech (jednoduchy X 1, dvojity X 2, trojity X 3) a
volby se lidi nasledovné:

LOThra 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 hrac¢ musi nasbirat nejvice bodl ve 3, 4, 5... nebo 14 kolech (v kazdém
kole 3 3ipky), aby vyhral. Dvojité a trojité Sipky se pocitaji jako 2X a 3X skore
daného segmentu. Na kriketovém displeji se pocita, kolik kol jste odehrali.

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

617: MOZNOSTI
ROZSTRELU:

. 03

. 04

. 05
LR -19
. 20

. 221

Pocita¢ ndhodné zobrazi cislo, které mé hrac trefit. Za kazdy spravny zésah se
odecte jedna zndmka. Vyhrava hra¢, ktery jako prvni doséhne nuly od pocateéni
znacky. Pokud hra¢ nezasahne ter¢ do 10 sekund, povazuije se Sipka za chybu a
na ter¢i se automaticky zobrazi jiné ndhodné ¢islo, které ma hra¢ zasdhnout
dalsi Sipkou. -03, -04, -05 ..... -21 ptedstavuji startovni znacky 3, 4, 5....

21, resp.

G18: MOZNOSTI KRIKETU:

. Coo

. C20

. C25

. 25/50

. 50/50 Bull

1. Ve hre Cricket se pouzivé pouze c¢islo 15-20 a byci oko. VSechny platné
zasahy budou potvrzeny a zobrazeny na displeji kriketu.

2. Kdyz hrac trikrét zasahne cislo, je pro "otevieno" (¢islo je zaviené a
oteviené pro bodovani) a dali zasahy znamenaji body za hod.

3. Jakmile ¢islo padne tiikrat véem hractm, je "zaviené" a zadny z hracu jej
jiz nemuze ziskat

4. Hrag, ktery ¢islo "oteviel", mlze pokracovat ve skorovani na tomto &isle,
dokud se nestane "uzavienym".

5. Hra¢ vyhrava, kdyz jako prvni "zavie" viechna &isla a ma stejné nebo

vyssi skore nez ostatni hraci. Pokud viak maji hraci stejny pocet bod(
nebo nemaji zadné body, vyhrava hra, ktery jako prvni "zavie" viechna
cisla.

6. Pokud hra¢ nejdfive "zaviel" viechna ¢isla, ale je pozadu s poctem
bodt, pokracuje bodovani na "otevienych" Cislech. Pokud tento hrac
nenasbiral nejvy3si pocet bodl do , nez jiny hrac "zaviel", vitézi hrac s
nejvyssim poctem bodu.

VOLBA POPIS

00 Trefte a "oteviete" cisla 15-20 a byci oko v libovolném poradi.

Qo Nejdfive stisknéte a "oteviete" ¢islo 20, pak v pofadi
"oteviete" Cisla 19,18,17,16,15 a byci oko.

Q5 Nejprve udeite a "oteviete" byci oko, poté v pofadi "oteviete" isla 15,
16,17,18,19a20.

CRICKET JEDNO DVA OTEVRENO ZAVRIT
v aasv

INACKA

G19: ZADNE MOZNOSTI KRIKETU:

. 000
. 020
. 025
. 25/50 a 50/50 Bull

Hra je podobnad hie kriket, kromé toho, ze neskéruje. Vitézem se stavé hrac,
ktery jako prvni "zaviel" vsechny body.

VOLBA POPIS

000 Trefte a "oteviete” cisla 15-20 a byci oko v libovolném poradi.

020 Nejprve stisknéte a "otevrete" Cislo 20, pak v poradi
"oteviete" ¢isla 19,18,17,16,15 a by¢i oko.

025 Nejprve udefte a "oteviete" byci oko, poté v poradi "otevrete" Cisla 15,
16,17,18,19a20.

G20: MOZNOSTI KRIKETU NA HRDLE:

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

Podobna zékladni pravidla jako u hry Cricket, s vyjimkou toho, Ze se body
pricitaji k vysledkiim soupefe, jakmile za¢ne bodovani. Vyhrava hrac, ktery jako
prvni "zaviel" viechny segmenty s nejmensim poctem bodu. Tato varianta
umoznuje hraciim s¢itat skore soupefd, a tim je do jesté hlubsi diry.

VOLBA POPIS
00C Trefte a "oteviete" Gisla 15-20 a byci oko v libovolném pofadi.
20C Nejdfive stisknéte a "oteviete" Cislo 20, pak v pofadi
"oteviete" ¢isla 19,18,17,16,15 a byci oko.
25¢C Nejprve udefte a "oteviete" byci oko, poté v pofadi “oteviete" cisla
15,16,17,18,19.a 20.
G21: MOZNOSTI
VRAZEDNEHO KRIKETU:
. HOO
. H20
. H25
D 25/50 a 50/50 Bull

Hra je podobna hie No Score Cricket, s vyjimkou toho, Ze kdyz "zaviete" Cislo a
vasi soupefi ne, mizete eliminovat soupefovo oznaceni tim, Zze znovu trefite
stejné cislo. Vitézem se stava hrac, ktery "zavrel" viechna cisla.

VOLBA POPIS

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

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

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

G22: MOZNOSTI KRIKETU S NiZKYM

NADHOZEM:
. E0O
. E20
. E25
. 25/50 a 50/50 Bull

Hra je podobné hie Cricket. VYJIMECNE se méni ¢isla, na ktera se stfili, z "15 az

20ater¢"na"1az6aterc"

VOLBA POPIS
E00 Trefte a "otevete" Cisla 1-6 a byci oko v libovolném poradi.
E20 Nejprve udefte a "oteviete" Cislo 6, poté v pofadi "oteviete"
Cisla5, 4,3,2,1abydi oko.
E25 Nejprve udefte a "oteviete" byci oko, poté v poradi "otevrete" ¢isla 1,
2,3,4,5a6.
G23: MOZNOSTI BAREV:
. 100, 200, 300, 400, 500

Na zacatku této hry musi hra¢ 1 hodit jednu Sipku a urcit, na kterou barvu
(barvu ¢. 20 nebo barvu ¢. 1) bude stfilet. Pokud hra¢ 1 touto Sipkou zasahne
ter¢, musi hodit znovu, aby se rozhodl, jakou barvu bude stfilet. Vsichni hraci s
lichym ¢islem budou mit stejnou barvu jako hra¢ 1, zatimco hréci se sudym
¢&islem budou mit jinou barvu. Dvojité a trojité segmenty se povazuji za stejné

barvu jako jeden segment. Kazdy hrac se pak snazi zasahnout svij barevny cil,
aby se secetl nebo prekrocil celkovy pocet bodi (o kterém je tieba rozhodnout
a nastavit jej v Moznostech hry na zacatku hry: 100, 200, 300, 400 nebo 500).
Pokud hra¢ hodi ipku do soupefovy barvy, pak se znatka . Sipka se do
celkového skoére zapocitava. Vyhrava hrac, ktery jako prvni dosahne
prednastaveného kone¢ného skore.

100, 200.......500 predstavuje 100 bodd, 200 bodt 500
skore.

G24: BONUSOVE BAREVNE

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

Tato hra je podobna he Color s nasledujici VYJIMKOU. Pokud hra¢ hodi $ipku v
barvé soupefe, pfictou se body viem hractim v této barvé k jejich celkovému
skore.

100, 200.......500 piedstavuje 100 bodd, 200 bod 500
skore.

G25: MOZNOSTI KOREKCNICH BAREV:
. 100, 200, 300, 400, 500

Tato hra je podobna he Color s nasledujici VYJIMKOU. Pokud hra¢ hodi Sipku v
barvé soupefe, odectou se mu tyto body od celkového skore.

100, 200......500 piedstavuje 100 bodd, 200 bodu 500
skore.

G26: ZADNE MOZNOSTI BARVY

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

Tato hra je podobné hie Color s nésledujici VYJIMKOU. Kazdy hrac¢ se snazi
zasahnout sviij barevny ter¢, aby udélal jednu zna¢ku. 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. (By¢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 zndmek.

G27: VOLNE MOZNOSTI BAREV

SIPEK:
. 005,010,015, 020

Tato hra je podobné hie Color s nésledujici VYJIMKOU. Kazdy hra¢ se snazi
zasahnout sviij barevny cil a ziskat tak co nejvy3si skore. Pokud hrac hodi sipku v
barvé soupefe, nezapocitava se do celkového skore. (Trefa do terce se do
celkového skére zapocitava.) Hrac s nejvyssim celkovym skore po hozeni viech
Sipek se stava vitézem.

005, 010, 015 a 020 predstavuji 5 Sipek, 10 3ipek, 15 3ipek a 20 Sipek. Na
kriketovém displeji se odpocitava, kolik Sipek vam zbyva.

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

Hréci se stiidaji v hézeni 3 Sipek. Pokud skore hrace mensi nez skére predchoziho
hrace, jedno kriketové svétlo, coz znamend, Zze hrac ztraci jeden Zivot. Nez
kazdy hrac v kazdém kole vystieli, zobrazi se na displeji hracského skére cilové
skore (prvni cil je nahodné pridélen pocitacem). Hra¢ vypadne ze hry, kdyz mu
dojdou viechny Zivoty. Posledni piezivsi hrac je vitézem.

003 -021 piedstavuje 3 Zivoty az 21 Zivotd. Na displeji cvr¢ka se odpocitava,
kolik zivotd vam zbyva.

G29: MOZNOSTI UNDERS:
. U03, U04, U0s.
. 25/50 a 50/50 Bull)

U20, U21

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



1. Cilové skore je nejnizsi skore v kazdém tahu.
2. Minuta 3ipka by se méla pocitat jako 60 po stisknuti tlacitka Miss.

U03-U21 piedstavuje 3 zivoty az 21 Zzivoti. Na displeji cvréka se odpocitava,
kolik Zivotd vam zbyva.
G30: MOZNOSTI PULENI:

. 25/50 a 50/50 Bull)

Ve he je 12 kol po ttech Sipkach. Cilem je ziskat nejvice bodu z uréenych ¢isel.
Urcena cisla pro kazdé kolo jsou:

Rounp |12 [ B [ | D15 |16 |17 | T [18[19|2] 8| EKm
HRAC
D: Dvojity T: Trojity B: Bull

Bodovéni probihd pouze tehdy, kdyz Sipka zasdhne urcenou oblast. Viechny
zasahy jsou hodnoceny nominélni hodnotou. Pokud vsechny tii Sipky hrace
minou uréenou oblast, snizuje se jeho celkové skére k témto bodim na
polovinu. Hrac s nejvyssim poc¢tem bodu na konci se stava vitézem.

G31: MOZNOSTI VELKE

SESTKY:

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

Jednotka 6 je prvnim cilem, ktery je tfeba zaséhnout na zacatku hry. Béhem tii
hodi musi hra¢ 1 trefit 6, aby si "zachranil" Zivot. Po zasahu aktuélniho cile uréi
dalsi hozena sipka cil soupefe. Pokud se hraci 1 nepodatfi zasahnout aktualni cil
béhem dvou hodi Sipkou, ztraci moznost urcit dalsi cil hra¢ 2. Hra¢ 2 bude
stiilet na novy cil ndhodné vygenerovany pocitatem. Jednotlivci, dvojnici a
trojnici jsou pro tuto hru samostatnymi terci.

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

b03 az b21 predstavuji 3 az 21 Zivotl. Pocet zbyvajicich Zivotl se zobrazuje na
displeji cvreka.

G32:21B0D0
MOZNOSTI:
. 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011

Cilem této hry je ziskat co nejvice bod(. Hra¢ mize ziskat jednu znamku dvéma
zplsoby:

1. Zisk& 21 bod presné do 3 $ipek, nebo

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

Hrac "vypadne", kdyz je skore vyssi nez 21 bod( a hra¢ nemuze ziskat znamku.

Po skonceni vyhrava hra¢ s nejvétsim poctem bodu.

005, 006, 007..... 011 piedstavuje 5 kol, 6 kol, 7 kol..... 11 kol. Na displeji kriketu se
odpocitava, kolik kol vam jesté zbyva.

(NL) ELEKTRONISCHE DARTS TELLER - PRO DART
SCORER

INHOUD
ELEKTRONICKE SIPKY x

(TECHNISCHE) (PODROBNOSTI)
ARTIKEL (SPELLEN)  VARIATIES SPELERS
ELEKTRONISCHE 2 590 8

SIPKOVY POKLADNIK - PROFESIONAL
DART SCORER



