Pravidla jednotlivych her

PUB

Kazdy hraé hazi tfi Sipky, hra trva 10 vtefin a ma pouze jedno kolo. Cislo, které hodi hraé
se nasobi zbyvajicim pocétem vtefin. Hra¢ proto hazi Sipky co nejrychleji do terée. Zbyvajici
vtefiny ukazuje cricketovy displej. Vyhrava hraé s nejvyssim poétem bodd.

PUB FIRE

Kazdy hrac hazi tri Sipky v kazdém kole, celkovy pocet kol je 7. Kazdy hra¢ ma dany ¢as na
hazeni Sipek. Tento ¢as se zvoli na zacatku hry a miize byt nastaven od 2 do 10 vtefin a to
tlacitkem VOLBA IN.

HIGH SCORE
Kazdy hrac hazi tfi Sipky v kazdém kole. Po 7 kolech vyhrava hra¢ s nejvyssSim pocétem
bodd.

HIGH SCORE MASTERS

Kazdy hra€ hazi tii Sipky v kazdém kole, celkovy pocet kol je 20. Prvnich 10 kol hazi hraé
(team) €.1 pouze na stied, hra¢ 2(team) hazi na cely ter¢, pricemz se pocitaji pouze body
prevysujici 40. Druhych 10 kol se poradi oto€i. Vyhrava hra¢ (team) s nejvySsSim pocétem

bodu.

LOW SCORE

SUPER SCORE

Stejna hra jako Hl SCORE, ale zapoéitavaiji se poze dvojité a trojité segmenty.

180

Kazdy hra¢ hazi tri Sipky v kazdém kole, maximalni pocet kol je 5. Nahazené body se
postupné odedcitaji. Vyhrava hrac, ktery prvni dosahne 0 bodtl. Jestlize hra¢ prekroci 0
bodu, je vracen pocet bodt v predchozim kole,




301

Kazdy hrac hazi tri Sipky v kazdém kole, maximalni pocet kol je 10. Nahazené body se
postupné odedcitaji. Vyhrava hrac, ktery prvni dosahne 0 bodu. Jestlize hrac prekroc€i 0
bodu, je vracen pocet bodt v predchozim kole,

501

Kazdy hrac hazi tri Sipky v kazdém kole, maximalni pocet kol je 15. Nahazené body se
postupné odeditaji. Vyhrava hraé, ktery prvni dosahne 0 bodtl. Jestlize hraé prekro¢€i 0
bodu, je vracen pocet bodtl v predchozim kole,

701

Kazdy hrac hazi tfi Sipky v kazdém kole, maximalni pocet kol je 20. Nahazené body se
postupné odecitaji. Vyhrava hrac, ktery prvni dosahne 0 bodu. Jestlize hraé¢ prekro¢i 0
bodu, je vracen pocet bodt v predchozim kole,

501 FIVE

Stejna hra jako 501, ale trojity segment ma hodnotu pétinasobku az do chvile, kdy se stav
bodt dostane pod hranici 301 bodu.

VARIANTY her 180, 301, 501, 701 a 501 FIVE
DOUBLE IN

Hra se otevira zasahem dvojitého segmentu.

DOUBLE OUT

Hru Ize ukon¢it pouze zasahem dvojitého segmentu.

MASTER OUT

Hru Ize ukongit pouze zasahem dvojitého, nebo trojitého segmentu.

EQUAL

Nevyhrava hraé, ktery dosahl 0 bodu, ale musi pockat, az se dohraje stavajici kolo.

LIGA

Hru maize ukongit hraé¢ paru, nebo teamu v pripadé, Ze jeho spoluhraé¢ ma nizsi, nebo
shodny soucet bodt, nez je celkovy bodovy soucet u ostatnich par, nebo teama.

301 PARCHIS

Kazdy hrac hazi tri Sipky v kazdém kole, maximalni pocet kol je 10. Za€ina se od 0 a
zasazena cisla se pricitaji. Jestlize dosahne hrac stejného poctu bodt, jako ma néktery z
dalsich hracu, pak se tomuto hraci body vynuluji a za¢ina znovu od 0. Vyhrava hraé, ktery



dosahne 301 bodu. Jestlize hra¢ tuto metu prehodi, odecte se mu presahujici pocet bodu
od 301.

301 PARCHIS PRO

Stejna hra jako 301 PARCHIS, ale s témito rozdily: Pfed zavienim je nutné, aby hrac
smazal body nékomu jinému. V opaéném pripadé po dosazeni 301 bodti bude penalizovan
a zacina od 0 body.

SHANGHAI

Kazdy hrac hazi tri Sipky v kazdém kole, maximalni pocet kol je 7. Hra¢ hazi postupné
nacisla 1-20 a stred. Pocitaji se pouze body, pokud bylo zasazeno spravné cislo. Shanghai
je: Jestlize béhem jednoho kola je zasazen jednoduchy, dvojity a trojity segment nezavisle
na poradi, Vyhrava hrac¢ s nejvyssim poétem bodt, nebo ktery dosahl shanghai.

SCRAM - hra pro sudy pocet hraci

Kazdy hrac€ hraje stridavé roli "stopper™ a "scorer” v jednom kole. Hra je na 7 kol. VSechna
Cisla stopperem jsou uzaviena pro dalSiho hrace. Scorer hazi na neuzaviena cisla, aby
ziskal body. Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bod.

MARATHON a MINIMARATHON

Hra je na 30 kol (kola Ize v nastaveni ménit), ve kterych nejprve hra¢ hazi na stred, a poté
na dvojité segmenty pocinaje od €isla 20 az po double 1. Za kazdy spravny zasah hrac
ziskava 1 bod. Vitézi hrac s nejvyssim poctem bodt, nebo ktery jako prvni dosahl
MARATONU. MINIMARATON kon¢i u double 10. Je to dalSi hra, kde Ize trénovat hody na
double. POZOR, tuto hru Ize nastavit i na triple.

SUPER MARATHON

Hra je na 30 kol (kola Ize v nastaveni ménit), ve kterych hra€ hazi postupné na éisla1 - 20 a
nakonec na stied. Cislo musi zasahnout 3x, aby byl pustén na nasleduijici ¢islo. Vtip je v
tom, ze pokud zasahne single, ziska 1 bod, pokud double, ziska 2 body a pfi triple 3 body.
Na jednom ¢isle tedy muize hrac ziskat od 3 do 9 bodu. Hra je ukonéena, pokud jeden z
hracid dosahne SUPER MARATON, tedy uzavie v§echna €isla, nebo po odehrani
posledniho kola. Vyhrava hrac¢ s nejvyssim poétem bodu.

SUPER 100

Kazdy hrac hazi 3 Sipky v kazdém kole. Maximalni pocet kol je 7. VSichni hraci za€inaji se
100 body. Plati pouze zasah do ¢isla, u néhoz sviti vdaném okamziku svétlo, které obiha
po obvodu tercée. Za kazdy platny zasah dostane hraé¢ od kazdého protihrace 10 bodu.
Stied se pocita vzdy za platny zasah. Hrac, ktery v jednom kole nezasahl ani jedno ¢islo,



nebo ztratil vSechny body je vyfazen ze hry. Vyhrava hrac, ktery jako posledni ziistal ve
hre.

ROULETTE

Kazdy hrac hazi 3 Sipky v kazdém kole. Celkovy pocet kol je 15. Hra¢ hazi na Cislo
oznacené svétlem, pokud svétlo nesviti, hazi na stred. Zasah jednoduchého segmentu =1
bod, dvojitého = 2 body a trojitého = 3 body. Vyhrava hrac¢ s nejvyssim poctem bodu. Tato
hra se da navolit i pouze na double, nebo pouze na triple prostirednim tlacitkem VOLBA.

BASEBALL

Kazdy hrac hazi 3 Sipky v kazdém kole. Celkovy pocet kol je 9. Hra¢ musi zasahnout Cislo
(je oznagené svétlem), které odpovida hranému kolu. Zasah jednoduchého segmentu = 1
bod, dvojitého = 2 body a trojitého = 3 body. Vyhrava hrac¢ s nejvyssim poétem bodu.

BASABALL ROAD

Kazdy hrac hazi 3 Sipky v kazdém kole. Celkovy pocet kol je 9. Vsichni hragi zaginaji se 40
body. Hra¢ musi hazet takto na nasleduijici €isla: 15,16 double, 17,18 triple, 19,20, stied.
Hrac€ musi zasahnout dané ¢islo nejméné jednou v daném kole, jinak budou body

rozdéleny a polovinu bodil hra¢ ztrati. Vyhrava hraé s nejvyssim poétem bodd.

CRICKET

Kazdy hrac hazi 3 Sipky v kazdém kole. Maximalni po€et kol je 20. Hra¢€ hazi na &isla
20,19,18,17,16,15 a stied. Zasah do trojitého segmentu je pocitan jako 3 zasahy (3

tecky). 20. Zasah do dvojitého segmentu je poc€itan jako 2 zasahy (2 tecky). Zasah do
jednoduchého segmentu je pocitan jako 1 zasah (1 tecka). Kazdé Cislo je uzavieno, kdyz
jsou u néj 3 tecky. Zasahy do uzavieného cCisla jsou dale zapocitavanyjako body, pokud
dané €islo neni uzavieno druhym hra€em. Vyhrava hrac, ktery ma uzaviena v€echna cisla
a stifed a ma nejvyssi pocet bodul.

CRICKET CUT-THROAD
Stejna hra jako CRICKET, ale s témito rozdily: Zasahy do uzavieného Cisla se pfricitaji
souperi, ktery toto €islo neuzavrel. Vyhrava hrac, ktery ma uzaviena véechna Cisla a stred

v v

CRICKET MASTERS
Hrac hazi postupné na uréena €isla, dokud neni dané cislo uzavieno vS§emi hraci. Zasahy
do uzvieného Cisla se pripisuji soupefri, ktery toto cislo neuzaviel. Pokud hrac trefi jiné



Cislo, nez uréené, pripise si trestné body zasazeného cCisla. Vyhrava hra¢, ktery ma

v v

VARIACE NA HRY CRICKET a CRICKET CUT-THROAD
PICK IT: Hraé¢ si sam vybere cricketova ¢isla.

SHUFFLE IT: Pristroj automaticky vybere cricketova Cisla.
SHANCE IT: Cricketova cisla jsou uréena prvnimi zasahy hracu.

CRAZY CRICKET: Voli se spodnim tla¢itkem VOLBA a automaticky losuje cricketova
Cisle po kazdém odehrani jednoho hrace. Polozka CRAZY MODE v hlavnim nastaveni

programu uréuje, zda losovani probiha do uzavieni vSech 3 te€ek, nebo koné€i po uzavieni
jedné tecky.

SOLO

Hra pouze pro jednoho hrace. Hra¢ si mize vybrat mezi HIGH-SCORE, nebo 301. Hra je
limitovana 10 koly. Na konci hry pocita¢ spocita tzv. Handicap hrace - bodovy systém 0 -
99. Hrac je tim lepsi, €¢im ma nizsi poc¢et bodl v Handicapu.



