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1. Display hrace
2. Di = Double in indikator
3. Do = Double out indikator
4. Mo = Master out indikator
5. Cricket display
6. Display skore
7.Docasny sSipkarsky display
8. On/Off
9. Miss & Reset
10. Enter
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12. Nahoru
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PROVOZNI PRIRUCKA

1.Stisknéte On/Off pro zapnuti hry a zahraje uvitaci melodii

2. Pfi zapnutém napajeni se nékteré displeje rozsviti s uvitaci melodii. Kdyz zvuk zhasne, na
displeji pfehravace a na displeji skére se zobrazi ,G01" a ,,301".

3. Stisknutim tlacitka UP nebo DOWN vyberte hry.
4. Stisknéte tlaCitka UP nebo DOWN pro vybér moznosti a stisknéte Enter pro potvrzeni vybéru.

5.V pfipadé vybéru 301 nebo 301 League stisknéte nahoru nebo dol( pro dalsi vyb&r moznosti
Single/Double/Master. Stisknéte Enter pro potvrzeni vybéru.

LO01: Single in/Single Out (VSechny ikony budou béhem hry vypnuté)

L02: Double In/Single Out (ikona Di bude svitit béhem hry)

L03: Single In/Double Out (ikona Do bude svitit béhem hry)

L04: Double In/Double Out (ikona Di i Do bude béhem hry zapnuta)

LO05: Single In/Master Out (ikona Mo bude svitit b&éhem hry)

L06: Double In/Master Out (ikony Di i Mo budou béhem hry zapnuté)

6. Stisknutim tlagitka UP nebo DOWN vyberte pocet hracd. K dispozici je celkem 9 vybérd hraci
od reZzimu 1 hrace az po rezim 8 hraci plus rezim pocitatového hrace. Stisknéte ENTER pro
potvrzeni vybéru a spusténi hry. Pro vice nez 2 hrae budou néktefi hraci sdilet zobrazeni skére
hrace.

7. Pokud je vami vybrana a potvrzena moznost v rezimu pocitacového hrace, budete hrat proti
pocitaci. Stisknutim tlacitka UP nebo DOWN vyberte arovné pocitaCoveého hrace a stisknutim
kldvesy ENTER spustte hru. pét urovni pocitacového prehravace je nasledujicich

C1: ZacéatecCnik

C2: Stfedni

C3: Pokrocily

C4: Expert

C5: Profesional

8. V pfipadé&, Ze ma hra moznost 25/50 bull, mdZete vidét stisknutim tlacitka UP nebo DOWN
pro vybér a stisknutim klavesy ENTER volbu potvrdte. 25/50 (vnéjSi byk je 25 a vnitfni byk je 50)
a 50/50 (vnitfni i vnéjSi byk je 50).

9. Béhem hry, kdyZ pocita€ oznami "NEXT", Zadny tlak na oblast segmentu neaktivuje zafizeni.
Hra€ musi odstranit vSechny Sipky a stisknout tlacitko DalSi pro dalSi kolo hrace. Zafizeni se
automaticky pfepne na nasledujiciho prehravace, pokud zafizeni nebylo pouzivano priblizné 10
sekund po oznameni "NEXT".

10. Stisknéte MISS pro skore 0 a zaznamenejte jednu Sipku, kdyZ Sipka béhem hry zasahne
pfepazku, lapac Sipek nebo Uplné mine hraci plochu.

11. Pokud chcete hru resetovat, stisknéte tlaCitko RESET a podrzte jej po dobu 2 sekund.
12. V prlibéhu hrani mlzete stisknout ENTER a zkontrolovat skére ostatnich hracu.

13. Stisknutim a podrzenim tlaCitka ON/OFF po dobu 3 sekund vypnéte zafizeni. Pro Ucely
aspory energie je zafizeni vybaveno funkci automatickeého napéjeni. Pokud zafizeni nebylo v
provozu po dobu 30 minut, zafizeni se automaticky vypne.



GAME TABLE

GAME| DESCRIPTION DISPLAY | VOLBAIVARIACE | POCET HRACU
GO01 301 301 6/12 1-8
GO02 501 501 6/12 1-8
GO03 601 601 6/12 1-8
G04 701 701 6/12 1-8
GO05 801 801 6/12 1-8
GO06 901 901 6/12 1-8
GO7 301 League 3L1 6/48 1-8
Go08 501 League 5L1 6/48 1-8
G09 601 League 6L1 6/48 1-8
G10 701 League 7L1 6/48 1-8
Gl1 801 League 8L1 6/48 1-8
G12 901 League oL1 6/48 1-8
G13 Count Up CUP 9/18 1-8
G14 Round the Clock rCL 12 1-8
G15 Shanghai Shi 4 1-8
G16 High Score HiS 12/24 1-8
G17 Shoot-out S-0 19 1-8
G18 Cricket Cri 3/6 1-8
G18 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G20 | Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G21 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G22 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G23 Color CL2 5 1-8
G24 Bonus Color bC2 5 1-8
G25 | Correctional Color CC2 5 1-8
G26 No score Color NC2 5 2-8
G27 Free-Dart Color FdC 4 1-8
G28 Overs orS 19/38 2-8
G29 Unders Und 19/38 2-8
G30 Halve-it HAL 1/2 1-8
G31 Big-6 biG 19 2-8
G32 21 Points 21P 7 1-8




HRY

GO01 301 (s volbou Bull's Eye 25/50)

Skére bude odecteno za kazdou Sipku od 301 bodd.

Prvni hrag, ktery dosahne presné 0, se stane vitézem. KdyZz hrac prekroci skore potiebné
k dosazeni pfesné nuly, tah je ,propad” a skore se vrati zpét na to, co bylo pfed tahem.

L01 (Single In + Single Out): VSechna LED svétla budou béhem hry zhasnuta
Bodovani zac¢ina a konci, kdyzZ je zasazeno jakékoli ¢islo. Hra¢ mdze ukoncit hru
zasahem libovolného Cisla, které snizi skore pfesné na nulu.

L02 (Double In + Single Out): Di LED svétla budou béhem hry zapnuta
Bodovani zaCina, kdyZ je zasazeno Cislo v prstenu double nebo Bull's Eye. Dokud
nebude tato podminka splnéna, nebude se pocitat Zadné skore.

LO3 (Single In + Double Out): Do LED svétla budou béhem hry zapnuta

Hra¢ mdze ukoncit hru zasahem do Cisla v prstenu double nebo Bull's Eye, které snizi
skore na nulu. Kdyz hrac prekroCi skére potfebné k dosazeni nuly nebo "1", hod je "bust"
a skore se vrati zpét na to, co bylo pfed hodem (zbyvajici "1" skoére je také bust, protoze
neexistuje Zzadna moznost jak ji dostat ji na nulu dvojitym zasahem)

L04 (Double In + Double Out): Di a Do LED svétla budou bEhem hry zapnuta
Bodovani zacina, kdyz je zasazeno Cislo v kruhu double nebo Bull's Eye, a konci, kdyz je
zasazen double prsten nebo Bull's Eye, které sniZzuje skore presné na nulu.

LO5 (Single In + Master Out): Mo LED svétla budou béhem hry zapnuta
Hrac mdaze ukoncit hru zasahem do €isla v doublu, triplu nebo Bull's Eye, které snizi
skore pfesné na nulu.

L06 (Double In + Master Out): Do a Mo LED svétla budou béhem hry zapnuta
Bodovani zacina, kdyz je zasazeno Cislo v v double nebo Bull's Eye a konci, kdyz je
zasazen dvojity nebo trojity kruh nebo dvojity ter¢, ¢imz se skére snizi pfesné na nulu.

Moznosti vybéru Bull's Eye 50/50 (vnitfni i vnéjSi Bull's Eye je 50) nebo 25/50 Bull's Eye
(vnitfni Bull's Eye je 50 a vnéjsi 25). Celkem Ize vybrat z 12 variant. Aby byly hry
prijemné;jsi, hra také zobrazi primérny bod Sipky pro kazdého hrace, aby si ovéfil Groven
dovednosti.

G02 501 (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,301¢ s vyjimkou zacatku od 501 bodU.

G03 601 (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,301¢ s vyjimkou zacatku od 601 bod(.

G04 701 (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,301% s vyjimkou zacatku od 701 bodd.



GO05 801 (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,301% s vyjimkou zacatku od 801 bodd.

G06 901 (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,301° s vyjimkou zacatku od 901 bodd.

G07 301 LEAGUE (s volbou Bull's Eye 25/50)

Podobné jako 301 Count-down, ale zde tymy hraji proti sob&. Pokud ¢len tymu doséhne
presné 0, jeho tym vyhral. Kromé 301 standardnich variant umoZznuje tato hra také vybér
nasledujicich 4 rdznych ¢lent tymu.

Moznosti: 2C, 3C, 4C Cyb

2C: 2 hradi v kazdém tymu

3C: 3 hré&ci v kazdém tymu

4C: 4 hraci v kazdém tymu

Cyb: 1 hrac v kazdém tymu

G08 501 LEAGUE (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,,301 LEAGUE?, s vyjimkou zacatku od 501 bodd.

G09 601 LEAGUE (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,301 LEAGUE®, s vyjimkou zacatku od 601 bodd.

G10 701 LEAGUE (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,,301 LEAGUE®, s vyjimkou zacatku od 701 bodd.

G11 801 LEAGUE (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,301 LEAGUE®, s vyjimkou zacatku od 801 bodd.

G12 901 LEAGUE (s volbou Bull's Eye 25/50)
Hry a operace jsou stejné jako u ,,301 LEAGUE®, s vyjimkou zacatku od 901 bodd.

G13 COUNT UP (s volbou 100, 200, 300, ... 900, 25/50 Bull)

Cilem je porazit ostatni hrace tim, Ze jako prvni dosahne pfedem stanoveného skére.
Skore se scCita za kazdou Sipku, vitézem se stane prvni hrag, ktery dosdhne nebo
prekroCi stanovené body. Moznosti jsou 100, 200, 300 ... 900.

G14 ROUND THE CLOCK (s volbou 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215,

220, 305, 310, 315, 320)

Z&sah v pfesném poradi 1, 2, 3 ...aZ do 5, 10, 15 nebo 20 s pfimymi, dvojitymi nebo
trojitymi ranami v zavislosti na drovni vykonu. Vitézi ten, kdo jako prvni dosahne
konecného skore. Hraci zacinaji dalsi kolo s dalSim spravnym Cislem v pofadi. Display
zobrazi Cislo, které musi hra¢ zasahnout.



105, 110, 115, 120: Posledni Cislo je 5, 10, 15, 20 bez ohledu na to, zda je to single,
double nebo triple.

205, 210, 215, 220: Posledni Cislo je 5, 10, 15, 20 a plati pouze pro double.

305, 310, 315, 320: Posledni Cislo je 5, 10, 15, 20 resp. plati pouze pro triple.

G15 SHANGHAI (s volbou LO01, L05, L10, L15)

Kazdy hrac se musi pohybovat kolem hraci plochy, aby ziskal od 1 do 20 a poté volské
oko. Hodte Sipku pro kazdého Clena a vyhrava hrac, ktery ziska nejvyssi skére. Kazdy
hra¢ maze skorovat v libovolném spravném segmentu (single X1, souble X 2, triple X 3) a
vybeéry se liSi nasledovné:

LO1: hra za€ina od segmentu 1

LO5: hra za€ina od segmentu 5

L10: hra za€ina od segmentu 10

L15: hra zaCind od segmentu 15

G10 HIGH SCORE (s volbou HO03, HO04, HOS ... H14, 25/50 Bull)
Pravidla jsou jednoducha. Kazdy hra¢ musi nasbirat nejvice bod( ve 3, 4, 5 ...nebo 14
kolech (kazdé kolo 3 Sipky), aby vyhral. Double a Triple se pocitaji jako X2 a X3 skore
daného segmentu.

HO3, HO4, HO5 ... H14 predstavuji 3, 4, 5 ... 14 kol.

G17 SHOOT-OUT (s volbou -03, -0,4, -05, ... -19, -20, -21)

Display ndhodné zobrazi skére, které ma hra¢ zasahnout. Za spravny zasah ziskavate
bod. Prvni hrag, ktery zasahne 3, 4, 5, 6 ... 21 bod( v zavislosti na Grovni obtiznosti,
vyhrava. Pokud hra¢ nezasahne desku do 10 sekund, automaticky se zméni na jiné
skore, které hrd€ zasdhne, a pocité se, jako kdyz trefite Spatné Cislo.

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

G18 CRICKET (s volbou C00, C20, C25, 25/50 Bull)
1. Podle standardnich pravidel se v Simple Cricket pouzivaji pouze Cisla 15-20 & bull's
eye. VSechny platné zasahy budou potvrzeny a zobrazeny na kriketovém displeji.

2. KdyZ hrac€ zasahne Cislo 3x, je pak pro tohoto hrace ,otevieno” a jakékoli dalSi zasahy
budou bodovat jako hozené.

3. Jakmile vSichni hréadi trefi ¢islo 3x, toto ¢islo je poté uzavieno a zadny hrac jiz nemize
skorovat.

4. Hrac, ktery otevrel ¢islo, mizZe pokracovat ve skérovani na tomto Cisle, dokud se
nezavre.

5. Hrac vyhraje hru, kdyZ nejprve uzavie vSechna Cisla a ma stejné nebo vysSi skére nez
ostatni hraci. Pokud v3ak maji hraci nerozhodny pocet bodll nebo nemaji zadné body,
uzavie vSechna Cisla prvni hrac.



6. A pokud hrac¢ uzavrel vSechna Cisla jako prvni, ale je pozadu v bodech, bodovani pokracuje
na otevienych Cislech. pokud tento hra¢ nenasbiral nejvyssi bodovy soucet do doby, kdy jiny
hra€ zavrie, vitézem se stane hrac s nejvice body.

000: zasahnéte Cisla 15-20 a Bull's Eye v libovolném poradi.
020: nejprve zasahnéte Cislo 20, poté v poradi Cisla 19, 18, 17, 16, 15 & Bull's Eye.
025: nejprve zasahnéte Bull's Eye, poté v poradi Cisla 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

G20 CUT THROAT CRICKET (s volbou 00C, 20C, 25C, 25/50 BULL)

Stejna zakladni pravidla jako u standardniho kriketu EXEPT body se pfiCitaji k celkovému
souctu vasich souperd, jakmile zaéne bodovani. Vyhrava hrag, ktery jako prvni uzavie vsechny
segmenty s nejmensim poétem bodd. Tato variace umoziiuje hraélim sbirat skére pro své
soupere a kopat je do hlubsi diry.

00C: nejprve zasahnéte Cisla 15-20 a Bull's Eye v libovolném pofadi.
20C: nejprve zasahnéte Cislo 20, poté v poradi Cisla 19, 18, 17, 16, 15 & Bull's Eye.
25C: nejprve zasahnéte Bull's Eye, poté v poradi Cisla 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

G21 KILLER CRICKET(s volbou H00, H20, H25, 25/50 Bull)

Hra se hraje stejné jako kriket bez skére. S vyjimkou pripadd, kdy jste uzavieli bod a vasi
protivnici to neudélali, miZete eliminovat soupefovo oznaceni tim, Ze znovu zasahnete stejné
Cislo. Vitézem se stava hrac, ktery uzavrel vSechny body.

HOO: nejprve zasahnéte Cisla 15-20 a Bull's Eye v libovolném poradi.
H20: nejprve zasahnéte Cislo 20, poté v poradi €Cisla 19, 18, 17, 16, 15 & Bull's Eye.
H25: nejprve zasahnéte Bull's Eye, poté v poradi Cisla 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

G22 LOW PITCH CRICKET (s volbou E00, E20, E25, 25/50 Bull)

Hra se hraje stejné jako kriket. Kromé toho, Ze body, které se maji stfilet, se méni z 15 na 20 a
Bull na 1 az 6 a Bull

00C: nejprve zasahnéte Cisla 15-20 a Bull's Eye v libovolném pofadi.
20C: nejprve zasahnéte Cislo 20, poté v poradi Cisla 19, 18, 17, 16, 15 & Bull's Eye.
25C: nejprve zasahnéte Bull's Eye, poté v poradi Cisla 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

G23 COLOR (s volbou 100, 200, 300, 400, 500)

Pro zahdjeni této hry musi kazdy hra¢ hodit jednu Sipku, aby urcil, na kterou barvu (barva #20
nebo barva #1) se bude stfilet. (Pokud hrac touto Sipkou zasahne Bull's Eye, musi znovu hodit,
aby rozhodl o barvé). Double a Triple segmenty maji stejnou barvu jako single. Kazdy hrac se
poté pokusi zasahnout svij barevny cil, aby se secetlo celkové skére. Pokud hra¢ hodi Sipku v
souperové barve, pak se bod nepocita. Bull's Eye se zapocitava do vasSeho celkového skore.
Vyhrava hrag, ktery jako prvni pfedem stanovi konecné skore.

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



G24 BONUS COLOR (s volbou 100, 200, 300, 400, 500)
Tato hra se hraje stejné jako COLOR s néasledujici vyjimkou. Pokud hra¢ hodi Sipku v
barvé soupere, tento soupef ziska body, které se pfictou k jeho celkovému skore.

100, 200 ... 500 pFedstavuje 100 skore, 200 skore ... 500 skore.

G25 CORRECTIONAL COLOR (s volbou 100, 200, 300, 400, 500)
Tato hra se hraje stejné jako COLOR s nasleduijici vyjimkou. Pokud hra¢ hodi Sipku v
barvé soupere, tyto body se odecitaji z hraCova celkového skore.

100, 200 ... 500 pfedstavuje 100 skore, 200 skore ... 500 skore.

G26 NO SCORE COLOR (s volbou 003, 004, 005, 006, 007)

Tato hra se hraje stejné jako COLOR s nasleduijici vyjimkou. Kazdy hrac se snazi
zasahnout svij barevny cil, aby ziskal 1 bod. Pokud hra¢ hodi Sipku v soupefové barve,
odebere se mu jeden bod z celkového skoére a hrac¢ prohrava svdj tah. (Bull's Eye se
zapocitava do vaSeho celkového skore.) Vitézem se stane hrac, kterému zbyvaji body.

003, 004 ... 007 predstavuji 3 body, 4 body ... 7 bodl jako soucet bod(.

G27 FREE DART COLOR (s volbou 005, 010, 015, 020)

Tato hra se hraje stejné jako "COLOR" s nasledujici vyjimkou. Kazdy hrac se snazi
zasahnout svij barevny cil, aby ziskal co nejvy3si skére. (Bull's Eye se zapoditava do
vaseho celkového skoére.) Vitézem se stava hrac s nejvysSim souctem bodU po vrZzeni
vSech Sipek.

G28 OVERS (s volbou 003, 004, 005, ... 020, 021, 25/50 Bull)

Hraci se musi stfidat, aby hodili 3 Sipky. Pokud je skére hrace nizsi nez skbre
predchoziho hrace, jedno kriketové svétlo zhasne, coz znamena, Ze hrac ztratil jeden
Zivot. NezZ hr&ci zaCnou stfilet, na zaCatku kazdého kola se zobrazi rekordni skoére. Hrac
bude mimo hru, az budou vSechny jeho Zivoty pry€. Posledni pfezivsi hrac je vitéz.

003 - 021 predstavuje 3 az 21 zivot(

G29 UNDERS (s volbou U03, U04, U05, ... U20, U21, 25/50 Bull)
Tato hra se hraje stejné jako "OVERS" s nasledujici vyjimkou:

e

2. Vynechana Sipka by méla byt zapocitana jako 60 stisknutim tlagitka MISS

U03-U21 predstavuje 3 az 21 Zivotd.

G30 HALVE-IT (s volbou 25/50 Bull)
K dispozici je 12 kol po tfech Sipkach. Cilem je ziskat co nejvice bod(l z ur€enych ¢isel.
UrCend Cisla pro kazdé kolo jsou:



Round 12 | 13 | 14 D | 15 16 17 T 18 | 19 | 20 B Total

Player

D: Double T: Triple B: Bull

Bodovani nastane, kdyz Sipka zasahne pouze uréenou oblast. VSechny zasahy jsou
skore v nominélni hodnoté. Pokud by vSechny tfi hr&fovy Sipky minuly ur€enou cilovou
oblast, jeho celkové skdre na tyto body se snizi na polovinu. NejvysSi skére na konci je
vitézem.

G31 BIG-6 (s volbou b03, b04, b05, ... b20, b21)

Single 6 je prvni cil, ktery zasahnete, kdyZ hra za¢ina. Béhem tfi hodd musi hra¢ 1
zasahnout 6, aby si ,zachranil“ Zivot. Poté, co je zasaZen aktualni cil, uréi souperiv cil
dalSi hozena Sipka. Pokud hra¢ 1 nezasdhne aktudlni cil do 2 Sipek, ztrati Sanci urcit
dalSi cil pro hrace 2. Hrac¢ 2 bude stfilet na novy cil vygenerovany pocitatem nahodné.

Dvouhra, ¢tyrhra a trojice jsou samostatné cile této hry.

Cilem hry je donutit soupere ke ztraté Zivotli vybérem cill, které ma soupef zasahnout,
jako je ,Double Bull's Eye* nebo ,Triple 20“. Posledni hrac, kterému zbyva zivot, vyhrava.

b03 az b21 predstavuje 3 az 21 zivotl. Pocet zbyvajicich Zivotd je zobrazen na

kriketovém displeji.

G32 21 POINTS (s volbou 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011)

Cilem této hry je ziskat co nejvice znamek. hra¢ mize ziskat jednu zndmku dvéma
zpUlsoby:

1. ziska 21 bod( presné 1, 2 nebo 3 Sipkami

2. nebo ma nejvyssi pocet bodl az 21 bod( (pokud v tomto kole nikdo neziska 21 bod()

Hrac vypadne, kdyz je skére vyssi nez 21 bodi a hra¢ nemdze ziskat bod.
Po skonéeni hry vyhrava hrac s nejvy$sim poétem bodd.

005, 006, 007 ... 011 predstavuji 5 kol, 6 kol, 7 kol, ... 11 kol.
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