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*Pro tyto hry minimum životů po výběru handicapu jsou 3.



Volba: 301, 501, 601, 701, 801, 901, SINGLE IN / SINGLE OUT, DOUBLE IN /
SINGLE OUT, SINGLE IN / DOUBLE OUT, DOUBLE IN / DOUBLE OUT, DOUBLE
BULL / SINGLE BULL  
Toto je týmová hra hry 301-901, velmi oblíbená mezi šipkami. V každém týmu jsou vždy
2 týmy a 2 hráči. Hráč 1 a hráč 3 hrají proti hráči 2 a hráči 4.

Podobně jako u her 301-901 tým vyhraje, když skóre jednoho hráče dosáhne přesně
nuly, ale skóre jeho spoluhráče musí být nižší nebo rovné součtu skóre soupeřova týmu.
Jinak se skóre aktuálního hráče vrátí na začátek tahu. Ten tým v té době nemůže chytit.

Jakmile je skóre hráče nižší než 181 pro možnost Single Out nebo nižší než 171 pro
možnost Double Out, pokud je skóre jeho spoluhráče nižší nebo rovné součtu skóre
týmu soupeře, terč oznámí „Go For Out ". Potvrdí to, že má šanci v tomto kole vyhrát. V
opačném případě terč oznámí „Freeze“, i když jeho/její skóre bude v tomto kole přesně
nula.

Volba: 105, 110, 115, 120, 250, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320
Hráč se snaží trefit čísla ve tvaru (v závislosti na zvolené možnosti (pořadí 1 až 5, 1 až
10, 1 až 15 nebo 1 až 20. Když je zasaženo číslo, hra pokračuje ve střelbě na další
číslo). Vítězem se stává hráč, který dosáhne a zasáhne koncové číslo své hry jako
první. 
Vyberte možnosti:
105, 110, 115, 120: Poslední číslo je 5, 10, 15, 20 bez ohledu na single, double nebo
triple.
205, 210, 215, 220: Poslední číslo je 5, 10, 15, 20 resp. platí pouze na double.
305, 310, 315, 320: Poslední číslo je 5 ,10, 15, 20 resp. platí pouze na triple.



Volba: 551, 561, 571, 581, 591, DOUBLE BULL / SINGLE BULL
Možnosti představují celkový počet bodů, které potřebujete k výhře, viz graf níže:

Během každého kola musí být celkové skóre hráče dělitelné 5. Každá dělitelná 5 se
počítá jako jeden bod. Například 2, 8, 5, celkem 15. Hráč získá 3 body, protože 15
děleno 5 se rovná 3. Pokud celkové skóre 3 šipek není dělitelné 5, nebo pokud některá
šipka minula, nebudou body žádné. ačkoli součet skóre ostatních šipek je dělitelný 5,
na displeji se zobrazí nejlepší segment, který lze trefit a získat body. Vítězem se stane
první hráč, který skóruje nebo překročí 51, 61, 71, 81, 91.

Volba: -11, -12, -13 ....... -19, -20,
Na displayi se náhodně zobrazí skóre, které má hráč zasáhnout. Jeden správný zásah
znamená bod. První hráč, který zasáhne 11, 12 nebo 20 značek v závislosti na úrovni
obtížnosti, vyhrává. Pokud hráč netrefí hrací plochu do 10 sekund, automaticky se změní
na jiné skóre, které hráč zasáhne, a počítá se, jako byste trefili špatné číslo. V této hře
jsou double a triple považovány za single.



Volba: b07, b08, b09
Možnosti jsou počet směn. Kriketový displej bude odpočítávat, kolik směn vám zbývá.

Baseballové hřiště je uspořádáno tak, jak je znázorněno na obrázku níže. Hráč hodí 3 šipky
v každé směně a běhy/základy jsou nastaveny následovně:

Homerun lze skórovat na kterékoli šipce každého kola. Hráč s největším počtem běhů na
konci hry je vítězem. Na LCD displeji se zobrazí, na jaké základně jsou vaši „běžci“ a počet
zbývajících směn. Níže uvedená tabulka ukazuje symboly zobrazené pro základnu, na které
je váš „běžec“ zapnutý.

Hráči skórují v násobcích 5. Začněte šipkou v součtu 5, pak šipkou 10 a tak dále až do
60. První hráč, který se dostane na 60, je vítěz. Na displeji se zobrazí další číslo, které
musí být ohodnoceno. Skóre v pořadí 5, 10, 15, 20, 25, 30, 40, 45, 50, 60. K dosažení
vyšších čísel je třeba použít doubly a triply.

Stejná základní hra jako G29 By 5's ALE hráči musí skórovat v násobcích 10.
Začněte s 10, pak 20 a tak dále až do 60. Když je dosaženo 60, otočte pořadí a vraťte
se na 10. První hráč zpět na 10 je vítěz. Bodujte v pořadí 10, 20, 30, 40, 50, 60, 60,
50, 40, 30, 20, 10.

Stejná základní hra jako G29 By 5's ALE hráči musí skórovat lichými čísly. Hráči
skórují počínaje 1, pak skórují lichá čísla až do 19. Když je dosaženo 19, otočte pořadí
a vraťte se k 1. První hráč, který se vrátí k 1, je vítěz. Bodujte v pořadí 1, 3, 5, 7, 9, 11,
13, 15, 17, 19, 19, 17, 15, 13, 11, 9, 7, 5, 3, 1.



Volba: 003, 004, 005, 006, 007, 008, 009
Tato hra hraje čísla 1 až 20 a bull's eye v sekvenční smyčce. Hráči se střídají v házení 1 v
prvním kole, 2 ve druhém kole a tak dále, až do „25“ ve 21. kole, 1 ve 22. kole a tak dále.
Každý hráč musí v každém kole zasáhnout cílové číslo jednou šipkou. Hráč ztratí život,
pokud všechny 3 šipky netrefí. Poslední hráč, který zůstane naživu, je vítězem. 003, 004,
005 ....009, představuje 3, 4, 5 ...... 9 životů resp.

Možnosti jsou počet šipek vržených pro hru, viz tabulka níže.

Terč oznámí „PLAYER 1“ a zobrazí náhodné číslo, které můžete trefit. Každý hráč se
bude střídat v házení tří šipek. Namítat znamená trefit přidělené číslo. Za každý zásah
single segmentu ve vašem čísle získáte jeden bod. Za každý zásah double segmentu ve
vašem čísle získáte dva body a za každý zásah triple segmentu ve vašem čísle získáte tři
body. Kriketový displej sníží počet kol, které vám zbývají. Vyhrává hráč s nejvyšším skóre
na konci hry.

VOLBA: 005, 012, 009, 014, 011
Zajíc se snaží utéct před psem, zatímco pes se snaží chytit zajíce. Hráč 1 a 2 vystupují
jako pes a zajíc. Zajíc začíná na 20 a snaží se získat double a posunout se ve směru
hodinových ručiček na další číslo. Podobně pes začíná číslem 5 a musí zasáhnout
double při každém tahu. Když pes dohoní zajíce a zasáhne stejný double, o kterou se
zajíc snaží, je zajíc chycen. Pokud zajíc dosáhne double 5, než ho pes chytí, je zajíc
volný. 005, 012, 009, 014 a 011 znázorňují, na jakém čísle pes začíná.




