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UVOD
Dékujeme Vam za zakoupeni elektronické hry Sipky Echowell. Peclivé si tento ndvod prectéte a seznamte se se
zafizenim, hrou, moznostmi a pravidly diive, nez zacnete hrat.

LC-88 — hry: ,,301 az 1001%, ,,High Score*“(Nejvyssi skére), ,,Count up*‘(S¢itani bodi),

,,Random Shoot“(N4dhodny cil), ,,Count down*“(Od¢itani boda), Over, ,,Clock 1“(Kolecko 1), ,,9 Lives(Dev¢ét
Zivotl), ,.Best Ten“(NejlepSich deset), ,,Cricket“(Kriket), ,,Cut-Throat Cricket*“(Vybijeci kriket), ,,Halve
It“(Rozetni to), ,,Follow the Leader‘“(Za vedoucim), ,,.Scram®, ,,.Soccer*(Fotbal) a ,,Free“(Volna hra).

POKYNY PRO RYCHLE SESTAVENI A SERIZENI

1. VloZte do pouzdra na baterie 3 monoclanky AA nebo zapojte transformétor do zdsuvky a poté zasuiite
ptipojku do zéstrcky, kterd se nachazi na pravé stran¢ terce.
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2. Stisknéte libovolné tlacitko a zastavte tak auto-test displeje.

3. Stisknéte tlacitko ,,Hra* a vyberte typ hry. Poté stisknéte ,,MoZnosti* a zvolte herni alternativu.

4. Potvrdte stisknutim tlacitka ,,Zména‘ a piejdéte na dalsi volby nastaveni.

5. Stisknéte tlacitko ,,MoZnosti*“ a vyberte jednoduchou, dvojitou nebo trojitou moznost IN. Potvrd’te
volbu IN stisknutim tlacitka ,,Zména*. Stisknéte tlacitko ,,MoZnosti* a vyberte jednoduchou, dvojitou
nebo trojitou moznost OUT. Potvrd'te volbu OUT stisknutim tlacitka ,,Zména‘ — pouze pro hry typu O1.

6. Stisknéte tlacitko ,,Hrac* a zvolte 1 aZ 8 hraca nebo 2 tymy.

7. Stisknéte tlac¢itko ,,Zmena‘“ a za¢néte hrat.

8. Po kazdém kole stisknéte tlaitko ,,Zména“, aby fada presla na dalSiho hrace.

9. Stisknéte tlacitko ,,JI>RE-START a pfiidrzte je stisknuté asi 2 vtefiny, nova hra mize zacit.

BEZPECNOSTNI POKYNY

1. Tato hra je ur¢ena vyhradné pro Sipky s mekkou Spickou. Hra se Sipkami s ocelovou Spickou poskodi
terc.

2. Sipky jsou hra pro dospé&lé. Sipky maji ostrd ukon&eni a déti je mohou hrat pouze pod dohledem dospélé
osoby.

3. Pii hite vzdy davejte pozor. Pfed hozenim Sipky se pfesvédcCte, Ze se v hracim prostoru nikdo nenachdzi.

4. Tato hraci sada obsahuje malé soucasti a neni proto vhodna pro déti do 3 let.

5. Tuto hraci sadu mizZete pouZzivat bud’ s monoclanky nebo s transformatorem. Transformator musi mit
na vystupu napéti 9V DC/100mA.

6. Pied ocisténim nebo jinou udrzbou vzdy odpojte transformétor.
7. Uschoveijte si laskavé cely tento ndvod. Neobsahuje pouze dulezité informace, ale slouzi také jako
prukazny dokument pii uplatnéni ndroku na zaruku.
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1. Vyberte vhodné misto, jehoZ rozméry odpovidaji mezindrodnim normédm jek je uvedeno na obrazku.
Presvédcte se, zda je kabel transformatoru dostate¢né dlouhy, aby umoZznil ptipojeni terce k zdsuvce.
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2. Vyvrtejte diru pro horni Sroub ve vysi 673 7/8* (193cm) od podlahy. Spodni Sroub pro uchyceni terce se

nachazi ve svislé vzdalenosti 3/4" (40cm) od horniho.
3. Zavéste ter€ na oba dchytné Srouby. Za ter¢ lehce zatdhnéte, abyste se ujistili, Ze je opravdu uchycen

napevno.

4. Vzdalenost mezi hlavickou obou tichytnych Sroubti a zdi nesmi piesahovat 8 mm. Pfi vétsi vzdalenosti

hrozi poskozeni vnitfnich elektrickych okruht.
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TLACITKA NA TERCI

Na terc¢i jsou 3 tlacitka, kterd slouzi k nasledujicim funkcim:

Tladitko Nastaveni hry Béhem hry

Zména Potvrzeni nastaveni. Dalsi hrac.
II> RE-START - Zacit novou hru
HRA / HRAC Moznosti: Hra/Hra¢ -
Ptehled skoére - Skére jednotlivych hraca.
II> ptehled hry - Ptehled hry.
II> ZRUSIT - Vymazat skére soucasné hry.
MOZNOSTI / PRIDRZET Dvoji/Troji Vstup/Vystup Aktivovat-deaktovovat terc.
II> ZVUK Zvuk Ano/Ne Zvuk Ano/Ne
POZNAMKA:

1. Bez znacky II>: Stisknéte tlacitko.
2. 1I> PREHLED hry: Po ptehledu skoére ptidrzte tlacitko stisknuté.
3. Se znackou II >: Stisknéte a ptidrzte stisknuté po dobu 3 sekund.

DISPLEJ:

Displej LCD je rozdélen do tii ¢asti. Podle zvolené hry se v kazdé Casti zobrazuji rizné idaje. Znacka “##”
znamend bud’ skdre nebo Zivoty ¢i zdsahy.

I I 1 L}
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1.
2.
3.
4.
S.
6.
7.

B.

C.

##: Skore prave hrajiciho hrace.

-##-: Cilové Cislo prave hrajiciho

L nebo H ##: Skére vedouciho hrace pii hie “ OVER &UNDER*.

Pit # nebo bAt#: Rada na hdze¢i nebo Rada na palkafi.

P#F# nebo t#F#: PAF1 znamend “t* pro “Tym.

2 az 7 (pfi hie ,,Snooker*): Cilové Cislo je jedno z Cisel 2,3,4,5,6 nebo 7.
15-E, niCE, #bAS, HonE (pfi hie ,,Baseball)

Cilové Cislo je od 15 do 20 a ,,Stied*“;Nice, Cislo zdkladny, Home run (Domitt)

1. -##-: Cilové Cislo pro pravé hrajiciho hréace.

2. ##H# (Hra “Ludo”): Zasahy pravé hrajictho hrace ## mohou zabit hrice €. #.

3. ##H (21 bodl): Nejvyssi skore (nejblize 21 bodh) v tomto kole.

4. r-#: Pocet (#) kol.

5. dbnebo bE (Hra ,,Fotbal®): Pti ,,Fotbale* oznamuje hraci, Ze musi zasdhnout bud’ dvojity kruh nebo
,,stied.

6. 1az5 (Hra,Bingo*): Cilové Cislo je jedno z Cisel 1,2,3,4 nebo 5.

7. ##: Skore tymu pii hie ,,Baseball* nebo ,,Penny*.

8. Ho# nebo #h: Jamka 1,2.....atd. 1,2,3....atd. Cilova jamka pfi hte ,,Golf*.

9. ##dt(Hra , Free®): Zbyvajici Sipky.

1. ##: Skore nésledujiciho hréace.

2. —##-: Cilové ¢islo néasledujictho hréce.

3. #L: Pocet Zivotl pravé hrajiciho hrace.

4. 1, n a #P: Informace o béZcich v jednotlivych ,,domech“X* pro 1. dim, “X* pro 2. dim a “X* pro 3.

dim a pocet zbyvajicich hra¢i v tymu pélkate pti hie , kriket*.
5. bE#: Zbyvajici pocCet “sttedlt”, které ma zasdhnout hazec (pti hie “Anglicky kriket”).

KRIKET A “VYBIJECI“ KRIKET S POCITANYM SKOREM:

Nk W=

Kone¢ny stav na kazdém ¢isle u pravé hrajiciho hrace je zobrazen v dolnich ¢astech displeje.
Prostfedni znacka sviti, pokud prave hrajici hrd¢ nema na daném ¢isle Zddnou Sipku.
Spodni tii znacky udavaji soucasny stav.

Horni leva znacka udava, které Cislo hra¢ uzaviel jako posledni.

Horni znacka sviti, pokud dané ¢islo jiz bylo uzavieno vSemi ostatnimi hraci. Pravé hrajici hra¢ po
uzavieni tohoto Cisla tak neziskd zddné body.
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PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER

ZAKLADNI PRAVIDLA HRY ,,SIPKY*
1. Piikazdém kole hdZe hrac 3 Sipky. Sipka mimo teré, nebo ktera se na ném neudrzi, nesmi byt znovu
hazena. Po ukoncenych tfech pokusech musi hra¢ své Sipky z terce vytdhnout.
2. VSichni hrac¢i hdzi ve stanoveném potadi. O potadi hracl se rozhoduje v prvnim rozhozu. Prvni hize
hrac, ktery zasahl stied nebo je mu nejbliZe.
3. V jednoduchych kruzich ziskané body odpovidaji ¢islu na zasazeném oddilu kruhu, u dvojitych kruht se

vvvvv

stiedu 50 bodu (dvakrat 25).

HRY “01”: 301, 501 .... az 1001 (A01)

1. Kazdy hra¢ zacind s vychozim skérem 301, 501....901 nebo 1001 bodi. Cilem hry je sniZzovat kazdym
kolem vychozi skére. Jakmile hra¢ dosdhne piesné nulu, hru kondi.

2. Kolo je pro hrice oznaceno za ,,vybuchlé* (BUST — na displeji se objevi buSt), pokud Sipkou dosdhne
vétSiho poctu bodi, nez je zbyvajici skére. Nemize tak dosahnout pfesné nuly a kolo pro néj konci.
Skoére se mu automaticky vraci na pocet bodu, které mél, nez kolo zacal.

3. KaZzd4 hra “01‘ ma n€kolik variant “In/Out*:

a). DVOJITE “IN/TROJITE “IN“ (DVOJITY/TROJITY VSTUP DO HRY)
Hra¢ musi zasdhnout napied dvoji/troji kruh nebo stied, aby mohl zacit hrat.

b). DVOJITE “OUT”/TROJITE “OUT* (DVOJITY/TROJITY VYSTUP ZE HRY)
Aby skore hrace dosdhlo presné nuly a tim hra¢ hru dokoncil, musi poslednim hodem zasdhnout
dvoji/troji kruh nebo stied. Pokud je pfed poslednim hodem jeho skoére jiz o bod (1 nebo 2 body) pod
bodovou hodnotou posledniho vrhu ,,dvojité out*/ ,.trojité out®, kolo je pro n¢j prohlaseno za
,vybuchlé® (,,Bust®).

“NEJVYSSI SKORE*: 6-15 kol
1. Cilem je dosdhnout co nejvétsitho poctu bodl za dany pocet kol.
2. Nejprve nastavte pocet kol, kterd se budou hrat. Elektronicky ter¢ automaticky porovna vysledky hraca,
jakmile posledni hra¢ hodi svou 3. Sipku v poslednim nastaveném kole.

HRA “SCITANI BODU* (“COUNT UP* (C-Up)):100,200....a% 900
1. KaZzdy hra¢ za¢ind hru s 0 body. Kazdym zdsahem Sipky jeho skore nartsta.
2. Hru vyhrava hrac, ktery prvni dosdhne nebo ptesdhne stanoveny pocet bodu.

HRA “NAHODNY CiL“ (“RANDOM SHOOT*): 6-15 kol
1. Cilem je zasdhnout tu ¢4st, kterou ter¢ sim a automaticky zvoli. Pokud hra¢ Sipkou onu ¢ast zasahne,
udili se mu body podle nésledujici tabulky:

SEGMENT | SINGLE | DOUBLE | TRIPLE E25 ES0
body 1 ;- 3 3 5
2. Hrac, ktery ma po poslednim kole nejvice bodi, hru vyhral.

HRA “POD SKORE*: alternativa “Vedouci hra& (“Under (Ldr):Leader option*)

1. Cilem této hry je , aby hra¢ v jednom kole dosahl vrhem tf{ Sipek celkového poctu bodii, ktery se rovna
nebo je nizsi nez ,,skére vedouciho hrace. Kazdy hra¢ zacina hru se 7 ,,Zivoty*. Posledni hra¢, ktery
zustane jesté ,,Zivy*, hru vyhral.

2. Pokud Vas pocet bodu , dosazeny v daném kole, je stejny nebo nizsi nez dosavadni ,,skére vedouciho
hrace®, stdvd se novym ,,vedoucim skoére. Pokud dosahnete vétstho poctu bodi, prichézite o jeden
,,Z1VOt*.



3. Dosavadni vedouci hrd¢ miize v daném kole pfesahnout své dosud platné ,,vedouci skére®, aniz by piiSel
0 ,Z1vot".
4. Kazda Sipka, kterd nezasdahne cil, se pocitd za 60 bodi.

HRA “POD SKORE*: alternativa “Pokraovani* (“Under: Con (Continue))
V alternativée ,,Pokratovani* (,,Continue‘) vedouci hra¢ ptichdzi také o ,,zivot*, pokud presdhne své dosud

platné ,,vedouci skore*. Dosud platné — nizsi — ,,vedouci skore* zistava v platnosti. ,,Vedouci skére* se
milZze ménit pouze smérem dold.

HRA “NAD SKORE*; alternativa “Vedouci hra& (“Over: Ldr (Leader)*)

1. Cilem této hry je, aby hra¢ v jednom kole dosahl vrhem t#{ Sipek celkového poctu bodd, ktery se rovna
nebo je vyssi nez ,,skére vedouciho hrace®.

2. Kazdy hrac¢ zacind hru se 7 ,,Zivoty*. Posledni hra¢, ktery zlstane jesté ,,zivy*, hru vyhral.

3. Pokud Vs pocet bodii dosazeny v daném kole je stejny nebo vyssi nez dosavadni ,,skére vedouciho
hrace®, stdva se novym ,,vedoucim skére®. V opacném piipad¢ ptichdzite o jeden ,,Zivot*.

4. Dosavadni vedouci hrd¢ mize v daném kole nedosdhnout své dosud platné ,,vedouci skére®, aniz by
ptisel o ,,zivot®.

HRA “NAD SKORE*: alternativa “Pokraéovani* (“Over: Con (Continue)*)
V alternativée ,,PokraCovani* (,,Continue‘) vedouci hra¢ ptichazi také o ,,zivot*, pokud nedosdhne v daném
kole své dosud platné ,,vedouci skére*. Dosud platné — vyssi — ,,vedouci skore* zlistdva v platnosti.

,»,Vedouci skore* se miize ménit pouze smérem nahoru.

HRA “ODCITANI BODU“ (“COUNT DOWN (C-dn)*):100,200...a% 900
1. KaZzdy hrac¢ za¢ind s danym poctem bodi (100 az 900). Kazdym platnym zdsahem Sipky se mu tento
pocet sniZuje.
2. Prvni hra¢, ktery dosdhne nuly nebo méné¢, vyhrava.

HRA “KOLECKO 1¢ (“CLOCK 1 (AROUND THE CLOCK)*): --,-2,-3-

1. Cilem této hry je, aby hra¢ postupné zasahl alespoii jednou kazdé Cislo od 1 do 20 a nakonec stied. Po
zasahu daného c¢isla se miZe hra¢ pokousSet o zasah ¢isla nasledujiciho. Hrac, ktery prvni dosdhne
sttedu, vyhrava.

2. Pro tuto hru existuji tfi varianty: a). “—*“: VSechny dvoji a troji kruhy plati za jednoduchy kruh. b). “-2-
*“: Kazdy hra¢ musi zasahnout alespon jednou cislo, které se ndsobi dvémi. c). “-3-“: Kazdy hra¢ musi
zasdhnout alespon jednou ¢islo, které se ndsobi tfemi.

HRA “KOLECKO 2¢ (“CLOCK 2%): --,-2-,-3-
Cilem hry je zasdhnout postupné a v daném poftadi ¢isla po¢inaje 20 a konce 5. Zadané potadi Cisel je
nasledujict: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15,2, 17,3, 19,7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 a stfed. Hrd¢ smi ptejit na
dalSich cislo, aZ se mu podati zasdhnout ¢islo v fad€ predchazejici. Vyhrdava prvni hrag, ktery dojde k ¢islu
5 a nasledné zasdhne stied.

HRA “KOLECKO 3%“(“CLOCK 3%): --,-2,-3- 5
Cilem hry je zasdhnout alespon jednou kazdé Cislo od 20 do 1 a nakonec stied. Cisla se hraji v potadi: 20, 5,
12,9, 14,11, 8, 16,7, 19, 3, 17, 2, 15, 10, 6, 13, 4, 18, 1 a stied. Po zdsahu jednoho ¢isla pfechdzi hra¢ na

dalsi. Vitézi hrac, ktery jako prvni zasdhne ¢islo 1 a nakonec se strefi do stfedu.

HRA “DEVET ZIVOTU* (“9 LIVES*): 3-9 LF (lives) Options
1. Ve hie se hraje postupné o ¢isla od 1 do 20 a stied.
2. Kazdy hrac¢ zac¢ind s predem stanovenym poctem ,,Zivota* (3 az 9).
3. V kazdém kole musi hra¢ zasdhnout alesponl jednou Sipkou urcené ¢islo. Pokud se netrefil ani jednou ze
tf Sipek, prichdzi o jeden Zivot.



HRA “NEJLEPSICH DESET* (“Best Ten*): ---, -2-, -3-, -E- moznosti
1. Pfi této hite se haZe 10 Sipek na ¢islo zvolené tercem.
2. Zvolte napted ---, -2-, -3- nebo —E-. Znacky “---*, “-2-“ nebo “-3-“ znamenaji: “cely oddil“, dvoji kruh
nebo troji kruh uréeného ¢isla. Volbou “-E-* nastavite stied terce.
3. Na zacatku hry ter¢ urci ndhodné Cislo. Kazdy hra¢ haze postupné vSech svych 10 Sipek na oddil
s uréenym Cislem.
4. Vitézi hrac, ktery dosdhne nejvétsiho poctu bodi.

HRA “KRIKET SE SKOREM* (“SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)”)

1. Cilem hry ,,Kriket se skére* je, aby kazdy hra¢ nebo tym hracua ,,uzaviel*“ kazdé ¢islo od 15 do 20 a
potvrdil zdsahem stfedu. Cilov4 ¢isla mohou byt zasaZena v libovolném pofadi. Prvni hra¢ nebo tym
hract, kterému se podaii ,,UZAVRIT* viechna &isla + stied, vyhrdva, a to bez ohledu na celkovy pocet
dosaZenych bodu.

2. Hrac¢ uzavira dané ¢islo nebo stied tak, ze zasahne 1 troji, 1 dvoji a 1 jednoduchy kruh, nebo 3
jednoduché kruhy. Vn¢jsi stied je pocitan jako jednoduchy kruh a ptimy zdsah do stfedu se pocitd jako
dvoji kruh.

3. Hrac, ktery uzavie dané ¢islo, si ,,ptivlastni* jeho hodnotu a miiZe na ném sbirat body do té doby, dokud
vSichni ostatni hra¢i i toto Cislo také neuzaviou.

HRA “KRIKET BEZ SKORE* (“NO SCORE CRICKET)
Hra ,,Kriket bez skore* je jednodussi variantou hry ,,Kriket se skére®. Cilem hry je pouze uzaviit ¢isla od 15
do 20 a nakonec potvrdit zdsahem stiedu. Zddné body se neziskdvaji a hru vyhrava hrag, kterému se jako
prvnimu podaif ,,uzaviit* v§echna ¢isla a stied.

HRA “VYBIJECI KRIKET* (“CUT-THROAT CRICKET*)
1. Hra ma4 stejnd pravidla jako ,,Kriket se skore®. Rozdilné je ale pocitani bodl. Po uzavieni jednoho ¢isla
podaii uzaviit vSechna ¢isla + stied a ktery ma nejmensi pocet bodli, vyhrava.
2. Zobrazeni na displeji jsou stejnd jako u ,,Kriketu se skére®.

HRA “ANGLICKY KRIKET” (“ENGLISH CRICKET”): (--, 2 HRACI - MOZNOSTI)

1. Tato hra je ur¢ena pouze pro 2 hrace. Jeden vystupuje jako hra¢ a druhy jako pdlkati. Cilem hazece je
nasbirat co nejrychleji 9 branek, a tak zastavit narstani poctu boda palkare. Pélkat se naopak snazi
nasbirat co nejvice bodu diive, neZ se hazec¢i podaii dosahnout vSech 9 branek.

2. Cilem hazece (Pit 1 nebo 2) je stfed terce. Kazdy zdsah obvodu stfedu se pocita jako 1 branka, zdsah
pfimo do stiedu plati za 2 branky. Ostatni ¢isla se nezapocitavaji.

3. Palkafti (bAt 1 nebo 2) se pocita kazdy zdsah (vCetné dvou a tif ndsobku ¢isla). Z nasbiraného poctu
bodi za jedno kolo se zapocitdva pouze ta ¢ast, kterd ptesdhne 40 bodl. To znamen4, Ze pii zisku 46
bodi se do kone¢ného skoére zapocitava 46-40=6 bodu. V piipad¢, Ze pocet bodu za jedno kolo zlistane
pod hranici 40, neudili se pdlkati pro kone¢né skére Zadny bod.

4. Prvni kolo kon¢i v okamZziku, kdy se hdzeci podaii ziskat vSech 9 branek. Vyméiite si role a stiskem
tla¢itka ,,ZMENA“ (,CHANGE®) oteviete druhé kolo.

5. Hra kon¢i uzavienim druhého kola.

HRA “ROZETNI TO* (“‘Halve It (HALF)*): rAn (Nahodné ¢islo)

1. Na zacatku kazdého kola urci ter¢ automaticky ndhodné ¢islo.

2. Urcené ¢islo se neméni po celé jedno kolo. VSichni hraci hazi své tii Sipky na urcené ¢islo a sbiraji
body. Dvoj a trojndsobky cisla se zapocitavaji.

3. Pocet nasbiranych bodi se hra¢i automaticky déli dvéma v piipadé, Ze se mu béhem kola nepodaii
zasdhnout urcené ¢islo alespoii jednou Sipkou . Pokud sice ¢islo jednou Sipkou zasdhne, ale dalsi
zaséhne ,,Jlapak*, musi stisknout tla¢itko . ZMENA (,,CHANGE®) a celkové skére se mu opét snizuje na
polovinu.

4. Po ukonceni kola ter¢ automaticky zvoli nové ¢islo pro dalsi kolo. Hra pokracuje do té doby, dokud

posledni hra¢ nehodi v 7. kole svou posledni Sipku.
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HRA “ROZETNI TO* (‘“Halve It (HALF)*): 12 kol
Hra se hraje podle stejnych pravidel jako ,,Rozetni to* s ndhodnym ¢islem. Rozdil je v tom, Ze ter¢ neurcuje
ndhodné ¢islo pro kazdé kolo, ale ¢isla nasleduji v pevném potadi: 12, 13, 14, db. 15, 16, 17, tr. 18, 19, 20, a
—bE—Hra se tak hraje na 12 kol.

HRA “DELIME PETI“ (“ALL 51 BY 5%): 31, 41...a% 91

1. Cilem hry je snizit v kazdém kole pocet bodi z ptivodné stanoveného poctu 31, 41, 51 ...nebo 91.

2. Aby hrac ziskal body do celkového skoére, musi byt jeho zisk za jedno kolo d¢litelny 5. Ziska-li
napiiklad v kole 25 bodt, zvySuje se jeho celkové skore o 5 (25+5=5).

3. Kazdy zisk, ktery nelze délit 5, se nepocitd. Pokud jedna ze Sipek mine cil, nezapocitava se Zadny zisk
bodd.

4. Kolo je hraci pocitano za ,,vybuchlé* (“buSt* na displeji), pokud ziska vétsi pocet bodt, nez je jeho
dosavadni skore.

5. Prvni hra¢, jehoZz celkové skére dosdahne presné nuly, vyhrava.

HRA “ZA VEDOUCIM* (“FOLLOW THE LEADER¢) (Ldr: varianta “vedouci*)

1. Cilem hry je zasdhnout ,,Cilové ¢islo*, které je urceno ,,vedoucim®. Jednoduchy, dvoji a troji kruh jsou
povazovana za odlisn4 Cisla.

2. Kazdy hra¢ ma na zacatku 7 ,,zivotd* a hru vyhrdva hrac, ktery zlstane jako posledni na Zivu.

3. Urceni vedouciho a zahdjeni hry:
a). Na pocatku hry urc¢i ter¢ ndhodné ¢islo, které je povaZzovéno za prvni ,,cilové Cislo*.
b). Hraci hazi jeden za druhym jednu Sipku, az se jednomu z nich podaii zasahnout
urcené ¢islo. Tim se stava prvnim ,,vedoucim®.

4. Beéhem jednoho kola musi hra¢ zasdhnout urcené ¢islo alespon jednou Sipkou. V opa¢ném piipadé
ptichazi o jeden Zivot. Platny vedouci nemusi zasdhnout cilové ¢islo a neztraci ,,Zivot*, pokud nikdy
z ostatnich hracu ¢islo také nezasahl.

5. Ten, kdo prvni zasdhne urcené ¢islo, se stdvd novym vedoucim. Novy vedouci ur¢i nové cilové ¢islo
tim, Ze na ter¢ hodi jednu Sipku.

6. Predchozi vedouci mé pravo pokusit se piipravit vedouciho o jeho misto. Pokud se mu to nepodaii, o
,,Z1vot‘* neptichdzi.

7. 'V piipad¢, Ze hra¢ zasdhne ,,cilové Cislo* a chybi mu Sipka, aby mohl urcit Cislo nové, je nutno stisknout
tlacitko ,,Zména“ (,,Change*). Ter¢ automaticky zobrazi na displeji cilové ¢islo “1-3*.

HRA “ZA VEDOUCIM* (“FOLLOW THE LEADER¥) (Cnt: varianta “pokracovani*)
Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim piipad¢ s tim rozdilem, Ze vedouci musi stejné jako
ostatni hraci zasdhnout cilové ¢islo. Jinak ptichdzi také o jeden ,,zivot*. Kazdé kolo hry trva tak dlouho,
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dokud néktery z hraci nezasdhne cilové ¢islo a miZe tak urcit nové.

HRA “SANGHAJ I¢ (“SHANGAI I¥)
1. 'V této hie se hraje postupné o ¢isla od 1 do 7.
2. Hraci se snazi v prvnim kole zasahnout €. 1, ve druhém €. 2 a tak postupné az do ¢. 7 v sedmém kole.
3. Po ukonceni sedmého kola vyhrava hrac, ktery nasbiral nejvice bodu.

HRA “SANGHAJ IT“ (“SHANGALI II)
Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim ptipad¢ s tim rozdilem, Ze mize byt kdykoliv
ukoncena, pokud se jednomu z hra¢t podafi zasahnout jednoduchy, dvoji a troji kruh urceného cisla. Na
potadi zdsahll nezdlezi a hra¢ je okamzité prohldSen za vitéze.

HRA “SANGHAJ III* (“SHANGAI III%)
1. Hraje se postupné o ¢isla od 1 do 20.



et

KaZzdy hrac¢ zac¢ind u Cisla 1. Po jeho zdsahu pokracuje u ¢isla 2, atd.

Hra mize byt kdykoliv ukon¢ena, pokud se jednomu z hract podaii zasdhnout jednoduchy, dvoji a troji
kruh uré¢eného ¢isla. Na potadi zdsahti nezdlezi a hrac je okamzité prohldsen za vitéze.

Poté, co posledni hra¢ hodil v sedmém kole svou posledni Sipku, vyhrava ten, kdo nasbiral nejvice bodu.
Vitézem se ale také muze stét jiz pied poslednim kolem ten, kdo prvni dosdhne poslednich ¢isla, to
znamena ¢. 20.

HRA “SCRAM*: 21T(21 CILU)

1.
2.

3.
4.

Hraje se o vSechna ¢isla, od 1 do 20 a stied.

Ukolem , itoénika“ je nasbirat co nejvice bodd. Je jedno, jaké &islo zasahne. ,,Obrance* musi naopak
zasahnout alesponi jednou kazdé Cislo. NezaleZ{ pfitom na potadi.

Kolo kon¢i v okamziku, kdy se podaii ,,vymazat* vSechna ¢isla.

Vitézi ten hrac, kterému se podafi nashromézdit nejvice bodu.

HRA “SCRAM CRICKET*: 7t(7 cili)

1.

2.

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim piipadé€ s tim rozdilem, Ze se hraje o kriketova
¢isla od 15 do 20 a o stied. K vymazani Cisla jsou nutné tfi zasahy.

,,Obrdnci* potfebuji k vymazani Cisla jeden zdsah do trojiho, jeden do dvojiho a jeden do jednoduchého
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kruhu, nebo tfi zdsahy do jednoduchého kruhu. Vné€jsi okruh stfedu je povazovan zla jednoduchy zdsah,
stted za dvoji.

HRA “ZABIJAK* (“KILLER¥): 3-7 LF (Zivoti)

1.

2.

3.

4.

5.

Jak z ndzvu vyplyv4, cilem hrice je ptipravit své protivniky o ,,Zivot* diive, neZ o néj ptijde on sam.
Vitézi posledni hrac ,,nazivu®.

Na zacéatku hry musi kazdy hra¢ hodit Sipku na ter¢ rukou, kterou obvykle k hazeni nepouzivd. Hodem
si ur¢i své vlastni ¢islo. Kazdy hra¢ musi mit odlisné ¢islo. Stied nemiiZe byt ¢islem hrace.

Kazdym zasahem na vlastni ¢islo ziskava hra¢ dalsi ,,zivot®. Hra¢ mize ptidat ,,zivot* jinému spoluhraci
tim, Ze zaséhne jeho Cislo.

Hrac se stava ,,zabijdkem* az v okamziku, kdy nasbira dostate¢ny pocet vlastnich Zivot(3 az 7). Na
displeji se objevi znaCka “=##=", kterd udava, Ze dany hrac se stal ,,zabijdkem*.

Hrac¢ ztraci statut ,,zabijaka* zasdhne-li jeden z ostatnich ,,zabijakti*“jeho ¢islo.““Zabijadkem* se op&t mlze
stat, az znovu dosdhne poZzadovany pocet ,,Zivotii*.

HRA “ZABIJAK* (“KILLER¥): dbL (“double ring * — dvoji kruh)

1.
2.

3.

Ptedtim, nez se miZe stét ,,zabijdkem* musi hra¢ zasdhnout dvoji kruh svého ¢isla.

Podobné musi také zasdhnout dvoji kruh u ¢isla protihrace, aby ho pfipravil o ,,Zivot*. ,,Zabijak* se
ndhodou muze pfipravit o jeden vlastni ,,Zivotd, zasdhne-li omylem své Cislo.

Poté, co se stane ,,zabijakem®, zstava jim hra¢ natrvalo, dokud nepfijde o vSechny své ,,Zivoty* a tim

vypadne ze hry.

HRA “FOTBAL* (“SOCCER*): 6-15rd (Round) (6-15 kol)

1.

2.

3.

S 4

,,Fotbal*“ je vynikajici hra pro cvi€eni v mifeni na stfed a vnéjsi sttedovy kruh. Cilem hry je ziskat
napfed mi¢ — to znamend zasdhnout stfed terce (bE). Poté se hra¢ snazi nasttilet co nejvice géla drive,
nez o mi¢ opét piijde. Za gdl se pocitd kazdy zdsah do dvojiho kruhu s vyjimkou vnéjSiho kruhu stfedu.
Tento hra¢ mizZe stiilet branky zasahy do dvojiho druhu tak dlouho, dokud ho o mi¢ nepfipravi jiny
hrac, kterému se podaii zasdhnout stied ter¢e. Kazdy zdsah do dvojiho kruhu se pocita za 1 bod.

Po ukonceni hry je za vitéze prohldSen hrac, ktery nasbiral nejvice bodi.

HRA “KULECNIK* (“BILLIARDS*)(9 Ball — kouli): 4-13 points Option — alternativy 4-13 bodii

1.

Cilem hry je zasdhnout co nejCastéji ,.kouli ¢. 9 a dosdhnout tak co nejrychleji predem stanoveného
poctu bodd.



2. Vsichni hragi hraji postupné a v pofadi od 1 do 9. Po z4sahu jednoho &isla prechdzi hra¢ na dalii. Cisla
od 1 do 8 neptindSeji Zadné body, pouze zdsah ¢isla 9 je odménén ziskem 1 bodu. Po zisku “koule*
zac¢ind hra¢ hrat opét od €. 1.

3. Hra neni omezena na hod 3 Sipek v jednom kole. Pokud hra¢ zasahne prvni Sipkou urcené ¢islo, mize
pokracovat ihned na dalSi.

4. Pro hréce dané kolo kon¢i a na fadu ptichazi dalsi hra¢ za nésledujicich okolnosti. Po prvnim tdsp&é$ném

zasahu se hra¢ rozhodne nepokracovat.

HRA “SNOOKER*: (VARIANTY--, 2-8 hracu)

1. Pfti hie ,,Snooker* (varianta kule¢niku) se body ziskdvaji tak, Ze hra¢ musi napted strefit Cervenou
,kouli* a poté jakoukoliv z 6 barevnych ,kouli*. Poté, co hrd¢ zasdhne posledni cervenou kouli (stfed
terce) a jednu z barevnych kouli, musi postupné zasahnout barevné koule od €. 2 do €. 6. Vitézi hrac
s nejvice body na konci hry.

2. Cervené koule: ¢. 8,9, 10...20 a stfed. Cisla musi byt zasaZena v poradi. Kazdy zdsah ¢ervené koule
plati za 1 bod.

3. Barevné koule: €. 2, 3, 4, 5, 6 a 7. Kazdy z4sah barevné koule ma hodnotu odpovidajiciho ¢isla.

4. Hra neni omezena na tfi Sipky v jednom kole. Hra¢ miiZze pokracovat tak dlouho, jak se mu dai{ zdsahy.

5. Hra¢ musi hru pierusit a na fadu piichdzi dalsi za nésledujicich okolnosti:

a). Na zacatku kola hra¢ nedosdhne platného zasahu ani jednou ze tif Sipek.
b). Hr4¢ se rozhodne po svém prvém zdsahu na hraném cisle nepokracovat.

HRA “VOLNA“ (“FREE¥)

1. Obecné je tato hra ptipravena pro 3 Sipky na hradce a na jedno kolo. Je ur¢ena predevsim pro zacatecniky
nebo hrace, ktef{ si chtéji trochu zatrénovat. Proto nic nebrani nastavit hru tak, aby kazdy hra¢ mohl
hazet v jednom kole 10, 20 nebo 30 Sipek.

2. Ve hte se pocitaji vSechna ¢isla, stfed, dvoji a troji kruh.

3. Vitézi hra¢ s nejvice body.

ODSTRANOVANI ZAVAD

Nez zaCnete shanét opravu, zkontrolujte ndsledujici body:

PROBLEM PRICINA NAPRAVA
Neni napéjeni nebo se na displeji | Je zdstrcka spravné vloZzena do Zapojte spravné adaptér.
nic nezobrazuje. terce a adaptér do el. zasuvky? Vyménte batreie.
Baterie jsou vybité.
Nepravidelnosti. Vytahnéte zdstrcku z terce nebo

vyjméte baterie a pockejte asi 5
sekund. Potom znovu vlozte
zastr¢ku nebo baterie.

Zobrazi se ,,Stuc““A zni zvuk!Stuc* Vyjméte Sipky z terce.
Ter¢ ukazuje Spatné hodnoty nebo | Zlomené hroty Sipek. Sroubovdkem oteviete kryt terce a
zaznamenava stdle stejné hody. vytlaéte zlomené hroty za zadni

strany segmentu. Nikdy se
nepokousejte oteviit el. Obvody
terce.
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vezméte segment

V7, \ pfedni strana
f \
| A
{
\

bt E:%J -7 zadni strana

- . - - uchopte zlomeny hrot kteStemi a vytahnéte
Gdiroabujte Erytterieiaiotevieto. o ho ze zadni strany na pfedni stranu

Zaruéni podminky:

1. naterc¢ se poskytuje kupujicimu zaru¢ni lhita 24 mésicti ode dne koupé.

2. v dobé¢ zaruky budou odstranény veskeré poruchy vyrobku zptisobené vyrobni zdvadou nebo vadnym
materidlem vyrobku tak, aby véc mohla byt fadn¢ uzivana.

3. Préva ze zaruky se nevztahuji na vady zptisobené:

- mechanickym poSkozenim

- neodvratnou uddlosti, Zivelnou pohromou

- neodbornymi zdsahy

- nespravnym zachdzenim, ¢i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo vysoké teploty, plisobenim
vody, neimérnym tlakem a ndrazy, dmysln¢ pozménénym designem, tvarem nebo rozmeéry

4. Reklamace se uplatiiuje zdsadné pisemné s idajem o zdvad¢ a potvrzenym zarucnim listem.

5. Zaruku lze uplatiiovat pouze u organizace ve které byl vyrobek zakoupen.

CZ - OCHRANA ZIVOTNIHO PROSTREDI - informace k likvidaci elektrickych a elektronickych zatizeni.

Po uplynuti doby Zivotnosti piistroje nebo v okamzZiku, kdy by oprava byla neekonomick4, piistroj nevhazujte do domovniho odpadu. Za ti¢elem spravné likvidace
vyrobku jej odevzdejte na urcenych sbérnych mistech, kde budou pfijata zdarma.

Spravnou likvidaci pomtiZete zachovat cenné piirodni zdroje a napomahdte prevenci potencidlnich negativnich dopadi na

Zivotn{ prostfed a lidské zdravi, coZ by mohly byt dusledky nespravné likvidace odpadu. Dalsi podrobnosti si vyZzidejte od mistniho Gfadu nebo nejblizsiho sbérného
mista. Pii nespravné likvidaci tohoto druhu odpadu mohou byt v souladu s

ndrodniho ptedpisy udéleny pokuty.

CZ - Copyright - autorska prava

Spolecnost MASTER SPORT s.r.o. si vyhrazuje veskerd autorskd prdva k obsahu tohoto ndvodu k pouZiti. Autorské pravo
zakazuje reprodukci ¢dsti tohoto ndvodu nebo jako celku tieti stranou bez vyslovného souhlasu spolecnosti

MASTER SPORT s.r.o.. Spole¢nost MASTER SPORT s.r.0. pro pouZiti informaci, obsaZzenych v tomto ndvodu k pouZiti
nepiebird Zddnou odpovédnost za jakykoli patent.

Dodavatel CZ:
MASTER SPORT s.r.o.
1. maje 69/14
MASTER ) o
SPORT... 709 00 Ostrava-Maridnské Hory

www.nejlevnejsisport.cz
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, 3 SK
ELEKTRONICKY TERC ECHOWELL DC 100 -

lacnejsisport.sk

GAME/PLAYER
W DELETE
-

wraant neview =

UVOD
Dakujeme Vam za zakiipenie elektronickej hry Sipky Echowell. Starostlivo si tento navod preéitajte a zozndmte
sa so zariadenim, hrou, moZnost'ami a pravidlami skor, nez zacnete hrat’.

LC-88 — hry: ,,301 az 1001%, ,,High Score““(NajvysSie skore), ,,Count up*“‘(S¢itanie bodov),

,Random Shoot“(N4dhodny ciel), ,,Count down‘‘(Od¢itanie bodov), Over, ,,Clock 1*“(Kolecko 1/ Koliecko 1),
.9 Lives(Devit’ Zivotov), ,,.Best Ten“(Najlepsich desat), ,,Cricket““(Kriket), ,,Cut-Throat Cricket*(Vybijaci
kriket), ,,Halve It“(Roztni to), ,,Follow the Leader*(Za vedicim), ,,Scram*, ,,Soccer“(Fotbal) a , Free“(Volna
hra).

POKYNY PRE RYCHLE ZOSTAVENIE

1. VloZte do ptizdra na batérie 3 monoclanky AA alebo zapojte transforméator do zdsuvky a potom zastrcte
pripojku do z4strcky, ktord sa nachddza na pravej strane terca.
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2. Stlacte 'ubovolné tlacitko a zastavte tak auto-test displeja.

3. Stlacte tlacitko ,,Hra* a vyberte typ hry. Potom stlacte ,,MoZnosti*“ a zvolte hernu alternativu.

4. Potvrdte stlaCenim tlacitka ,,Zmena* a prejdite na d’alSie vol'by nastavenia.

5. Stlacte tlacitko ,,Moznosti* a vyberte jednoduchd, dvojitd alebo trojitd moznost’ IN. Potvrd'te vol'bu IN
stlacenim tlacitka ,,Zmena“. Stlacte tla¢itko ,,MozZnosti*“ a vyberte jednoduchu, dvojitd alebo trojitd
moznost OUT. Potvrd’te vol'bu OUT stla¢enim tlacitka ,,Zmena‘“ — iba pre hry typu O1.

6. Stlacte tlacitko ,,Hra¢* a zvolte 1 az 8 hracov alebo 2 timy.

7. Stlacte tlacitko ,,Zmena‘ a zaénite hrat’.

8. Po kazdom kole stlacte tlacitko ,,Zmena“, aby rada presla na d’alSieho hraca.

9. Stlacte tlacitko ,JI>SRE-START a  pridrzte ich stlacené asi 2 sekundy, nova hra moze zacat'.

BEZPECNOSTNE POKYNY

1. Této hra je ur¢end vyhradne pre $ipky s médkkou Spickou. Hra so Sipkami s ocelovou Spi¢kou posSkodi
terc.

2. Sipky st hra pre dospelych. Sipky maju ostré ukonéenia a deti je mdZu hrat len pod dohladom dospele;j
osoby.

3. Pri hre vZdy davajte pozor. Pred hodenim $ipky sa presvedcte, Ze sa v hracom priestore nikto
nenachadza.

4. Théto hracia sada obsahuje malé sicasti a nie je preto vhodnd pre deti do 3 rokov.
5. Thto hraciu sadu mozete pouzivat bud’ s monoc¢lankami alebo s transformatorom. Transformator musi
mat’ na vystupe napitie 9V DC/100mA.

6. Pred ocistenim alebo inou udrzbou vZdy odpojte transformator.
7. Uschovajte si laskavo cely tento ndvod. Neobsahuje iba ddlezité informacie, ale slizi tieZ ako
preukdzatel'ny dokument pri uplatneni ndroku na zaruku.
SaE i P hodnota segmentu
trikrat 20 - nejvyssi skoére — b=
(60 bodu) / ’/?J\\
gl;"\ P _— I \ dvojité segmenty
=\ e (x2)
kraj stfedu terde / \ \ AN AW
(25 bodu) 9 /\ - N "

; 4 trojité segmenty
jednoduché / )
segmenty (x1) [/ |
lapak
“’J_E’_E‘_‘i_ stfed terce

(50 bodu)
tlacitko . L
HRA / HRAG moznost pfipojeni
adaptéru
tladitko
MOZNOSTI / PRIDRZET it
ZMENA
prehled skére
Sroub ( 2 ks)
oy )
nahradni hroty ( 14 ks) télo e
plastovy hrot nasadka letka
INSTALACIA

1. Vyberte vhodné miesto, ktorého rozmery odpovedaji medzindrodnym normdm ako je uvedené na
obrazku. Presvedcte sa, €i je kdbel transformatoru dostatocne dlhy, aby umoznil pripojenie terca
k zasuvke.

2. Vyvrttajte dieru pre horny $réb vo vyske 673 7/8% (193cm) od podlahy. Spodny $réb pre uchytenie terca
sa nachddza vo zvislej vzdialenosti 3/4" (40cm) od horného.
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3. Zaveste ter¢ na oba zdchytné Sroby. Za ter¢ l'ahko zatiahnite, aby ste sa uistili, Ze je naozaj prichyteny
napevno.

4. Vzdialenost’ medzi hlavickou obidvoch zachytnych Srébov a stenou nesmie presahovat’ 8§ mm. Pri
vicsej vzdialenosti hrozi poskodenie vnitornych elektrickych okruhov.

teré — \Bmi} 4—‘ i‘—

stfed terce —=— —|— |

|
-
|
(wo0v)
nv/eT 4L

sténa ami

N elektricka zasuvka
cara

|
{ 7/ g1/40 (237cm) _1‘ E

(wogzL),8 .S
(wogkl) ,eiE ,9

I , 1
TR A VT HAF I ERTT TR TH

TLACITKA NA TERCI

Na terc¢i su 3 tlacitka, ktoré sliZia k nasledujicim funkcidm:

Tlacitko Nastavenie hry Pocas hry

Zmena Potvrdenie nastavenia. Dals{ hrac.
II> RE-START - Zacat’ novu hru
HRA / HRAC Moznosti: Hra/Hrag -
Prehl’ad skore - Skére jednotlivych hracov.
II> prehlad hry - Prehlad hry.
II> ZRUSIT - Vymazat’ skore sicasné hry.
MOZNOSTI / PRIDRZAT Dvojity/Trojity Vstup/Vystup Aktivovat-deaktivovat terc.
II> ZVUK Zvuk Ano/Nie Zvuk Ano/Nie
POZNAMKA:

1. Bez znacky II>: Stlacte tlacitko.
2. 1I> PREHLAD hry: Po prehl'ade skére pridrzte tlacitko stlacené.
3. So znackou II >: Stlacte a pridrzte stlacené po dobu 3 sekiind.

DISPLEJ:

Displej LCD je rozdeleny do troch Casti. Podl'a zvolenej hry sa v kazdej Casti zobrazuji r6zne udaje. Znacka
“##” znamend bud’ skére alebo Zivoty ¢i zdsahy.

I ] 1 [

BI5161718192
A.

1. ##: Skore prave hrajiceho hrica.
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2.
3.
4.
S.
6.
7.

B.

C.

7 W

-##-: Cielové Cislo prave hrajiceho

L alebo H ##: Skére vediceho hraca pri hre “ OVER &UNDER*.

Pit # nebo bAt#: Rada na hddzaCovi alebo Rada na pélkarovi.

P#F# alebo t#F#: PAF1 znamend “t* pre “Tym.

2 az 7 (pri hre ,,Snooker*): Ciel'ové ¢islo je jedno z Cisel 2,3,4,5,6 alebo 7.
15-E, niCE, #bAS, HonE (pri hre ,,Baseball*)

Ciel'ové ¢islo je od 15 do 20 a ,,Stred*;Nice, Cislo zdkladne, Home run (Domov)

ARl

Aol e

Sl

-##-: Cielové Cislo pre prave hrajiceho hraca.

##H# (Hra “Ludo”): Zasahy prave hrajiceho hrdc¢a ## mozu zabit hraca €. #.

##H (21 bodov): Najvyssie skore (najblizsie 21 bodov) v tomto kole.

r-#: PocCet (#) kOl

db nebo bE (Hra ,,Fotbal*): Pri ,,Fotbale* oznamuje hracovi, Ze musi zasiahnut’ bud’ dvojity kruh
alebo ,,stred*.

1 az 5 (Hra ,,Bingo*): Ciel'ové ¢islo je jedno z Cisel 1,2,3,4 alebo 5.

##: Skére tymu pri hre ,,Baseball alebo ,,Penny*.

Ho# alebo #h: Jamka 1,2.....atd". 1,2,3....atd’. Ciel'ova jamka pri hre ,,Golf™.

##dt(Hra ,,Free*): Zostavajice Sipky.

##: Skore nasledujiceho hraca.

—##-: Ciel'ové Cislo nasledujiceho hrica.

#L.: PocCet Zivotov prave hrajiceho hraca.

I, n a #P: Informécia o beZcoch v jednotlivych ,,domoch*“X* pre 1. dom, “X* pre 2. dom a “X* pre 3.
dom a pocet zostavajicich hraCov v time pélkara pri hre , kriket*.

bE#: Zostavajuci pocet “stredov”, ktoré ma zasiahnut’ hadzac (pri hre “Anglicky kriket”).

KRIKET A “VYBIJACI“ KRIKET S POCITANYM SKOREM:

ATl

) -
AN i

B 516171819

Kone¢ny stav na kazdom Cisle u prave hrajiceho hraca je zobrazeny v dolnych Castiach displeja.
Strednd znacka svieti, ak prave hrajici hri¢ nemad na danom cisle Ziadnu Sipku.

Spodné tri znacky uddvaji sicasny stav.

Hornd l'avéd znacka udava, ktoré Cislo hra¢ uzavrel ako posledny.

Hornd znacka svieti, ak dané ¢islo bolo uzavrené vSetkymi ostatnymi hra¢mi. Prave hrajici hra¢ po
uzavreni tohoto Cisla tak neziska Ziadne body.

|

Smasaaa B 15 617 8 0 0
891011121314

B 1517 18 10 4 8 9 0111213 1
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PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HIER

ZAKLADNE PRAVIDLA HRY ,,SIPKY*

1. Pri kazdom kole hadZe hrac 3 §ipky. Sipka mimo ter¢, alebo ktord sa na iom neudrZi, nesmie byt znovu
hadzana. Po ukon¢enych troch pokusoch musi hra¢ svoje Sipky z terca vytiahnut'.

2. Vsetci hraci hddZu v stanovenom poradi. O poradi hracov sa rozhoduje v prvom rozhode. Prvy hddze
hrég, ktory zasiahol stred alebo je mu najblizsi.

3. V jednoduchych kruhoch ziskané body odpovedaji ¢islu na zasiahnutom oddielu kruhu, u dvojitych
kruhov sa body zdvojndsobia a u trojitych kruhov troj ndsobi. Zasah na okraji stredu prindSa 25 bodov a
zasah priamo do stredu 50 bodov (dvakrét 25).

HRY “01”: 301, 501 .... az 1001 (A01)

1. KaZzdy hrac¢ zacina s kone¢nym skére 301, 501....901 alebo 1001 bodov. Ciel'om hry je znizovat’
kazdym kolom kone¢né skére. Akondhle hra¢ dosiahne presne nulu, hru konci.

2. Kolo je pre hra¢ov oznacené za ,,vybuchnuté“ (BUST — na displeji sa objavi buSt), ak Sipkou dosiahne
vicsieho poctu bodov, nez je zostavajice skére. Nemdze tak dosiahnut’ presne nuly a kolo preiiho konci.
Skére sa mu automaticky vracia na pocet bodov, ktoré mal, nez kolo zacal.

3. KaZzd4 hra “01‘ m4a niekol’ko variant “In/Out‘:

a). DVOJITE “IN/TROJITE “IN“ (DVOJITY/TROJITY VSTUP DO HRY)
Hra¢ musi zasiahnut’ najskor dvojity/trojity kruh alebo stred, aby mohol zac¢at” hrat’.

b). DVOJITE “OUT”/TROJITE “OUT* (DVOJITY/TROJITY VYSTUP Z HRY)
Aby skoére hraca dosiahlo presne nuly a tym hra¢ hru dokon€il, musi poslednym hodom zasiahnut’
dvojity/trojity kruh alebo stred. Ak je pred poslednym hodom jeho skére o bod (1 alebo 2 body) pod
bodovou hodnotou posledného vrhu ,,dvojité out*/ ,trojité out*, kolo je preitho prehldsené za

7z

,vybuchnuté* (,,Bust®).

“NAJVYSSIE SKORE*: 6-15 kol
1. Ciel'om je dosiahnut’ ¢o najviacsieho poctu bodov za dany pocet kol.
2. Najskor nastavte pocet kol, ktoré sa budu hrat’. Elektronicky ter¢ automaticky porovna vysledky hracov,
akondhle posledny hra¢ hodi svoju 3. Sipku v poslednom nastavenom kole.

HRA “SCITANIE BODOV* (“COUNT UP* (C-Up)):100,200....a% 900
1. KaZzdy hrac¢ zacina hru s 0 body. Kazdym zdsahom $ipky jeho skére narasta.
2. Hru vyhrava hra¢, ktory prvy dosiahne alebo presiahne stanoveny pocet bodov.

HRA “NAHODNY CIEL* (“RANDOM SHOOT*): 6-15 kol
1. Ciel'om je zasiahnut’ tu Cast, ktord ter¢ sim a automaticky zvoli. Ak hra¢ Sipkou onu Cast’ zasiahne,
pridelia sa mu body podl'a nasledujicej tabul’ky:

SEGMENT | SINGLE | DOUBLE | TRIPLE E25 E50
body 1 2 3 3 5

2. Hrac, ktory ma po poslednom kole najviac bodov, hru vyhral.

HRA “POD SKORE*: alternativa “Vediici hra& (“Under (Ldr):Leader option*)

1. Ciel'om tejto hry je , aby hra¢ v jednom kole dosiahol vrhom troch $ipok celkového poctu bodov, ktory
sa rovnd alebo je nizsi nez ,,skére vediceho hraca®. Kazdy hra¢ za¢ina hru so 7 ,,Zivotmi‘. Posledny
hrac, ktory zostane este ,,zivy*, hru vyhral.

Ak Vas pocet bodov , dosiahnuty v danom kole, je rovnaky alebo nizsi nez posledné ,,skore vediceho
hraca®, stdva sa novym ,,vedicim skére. Ak dosiahnete vicSieho poctu bodov, prichddzate o jeden
,,Z1VOt*.

2. Posledny veduci hri¢ moZe v danom kole presiahnut’ svoje doposial’ platné ,,vedice skére®, bez toho
aby prisiel o ,,zivot*.

3. Kazda4 Sipka, ktora nezasiahne ciel’, sa pocita za 60 bodov.
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HRA “POD SKORE*: alternativa ‘“Pokracovanie (“Under: Con (Continue))
V alternative ,,Pokraovanie* (,,Continue‘) veduci hra¢ prichddza tiez o ,,zivot*, pokial presiahne svoje
doposial’ platné ,,vedice skére®. Doposial’ platné — nizsie — ,,vedice skére* zostdva v platnosti. ,,Vedice
skore** sa mdze menit’ iba smerom dole.

HRA “NAD SKORE*: alternativa “Vedtci hra& (“Over: Ldr (Leader)*)

1. Cielom tejto hry je, aby hra¢ v jednom kole dosiahol vrhom troch §ipok celkového poctu bodov, ktory
sa rovnd alebo je vyssi nez ,,skére vediceho hraca“.

2. Kazdy hrac¢ zacina hru so 7 ,,zivotmi*. Posledny hrac, ktory zostane este ,,zivy*, hru vyhral.

3. Pokial’ Vas pocet bodov dosiahnuty v danom kole je rovnaky alebo vyssi nez posledné ,,skére vediceho
hrac¢a®, stdva sa novym ,,vedicim skére. V opacnom pripade prichddzate o jeden ,,zivot*.

4. Posledny veduci hrdi¢ moze v danom kole nedosiahnut’ svoje doposial’ platné ,,vedice skére®, bez toho
aby prisiel o ,,zivot*.

HRA “NAD SKORE*: alternativa “Pokratovanie* (“Over: Con (Continue)*)
V alternative ,,Pokraovanie* (,,Continue‘‘) veduci hra¢ prichddza tiez o ,,Zivot*, ak nedosiahne v danom
kole svoje doposial’ platné ,,veduice skore*. Doposial’ platné — vysSie — ,,vedice skore* zostdva v platnosti.
,Vedici skore* sa moze menit’ iba smerom hore.

HRA “ODCITANIE BODOV* (“COUNT DOWN (C-dn)*):100,200...a% 900
1. KaZzdy hrac¢ zac¢ina s danym poc¢tom bodov (100 az 900). Kazdym platnym zdsahom Sipky sa mu tento
pocet zniZuje.
2. Prvy hrac, ktory dosiahne nuly alebo menej, vyhrédva.

HRA “KOLECKO 1¢ (“CLOCK 1 (AROUND THE CLOCK)*): --,-2,-3-
1. Cielom tejto hry je, aby hra¢ postupne zasiahol aspoii jedenkrat kazdé Cislo od 1 do 20 a nakoniec stred.
Po zasahu daného ¢isla sa moze hra¢ pokusit’ o zdsah Cisla nasledujiceho. Hrag, ktory prvy dosiahne
stred, vyhrava.
2. Pre tuto hru existuju tri varianty: a). “—*: VSetky dvojité a trojité kruhy platia za jednoduchy kruh. b).
“-2-* Kazdy hra¢ musi zasiahnut” aspon jedenkrat ¢islo, ktoré sa ndsobi dvomi. ¢). “-3-*: Kazdy hrac¢
musi zasiahnut’ aspon jedenkrat ¢islo, ktoré sa ndsobi tromi.

HRA “KOLECKO 2¢ (“CLOCK 2%): --,-2-,-3-
Cielom hry je zasiahnut’ postupne a v danom poradi ¢isla zac¢inajtice 20 a konciac 5. Zadané poradie Cisel je
nasledujice: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15,2, 17, 3,19, 7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 a stred. Hra¢ moze prejst’ na
d’alSie Cislo, aZ sa mu podari zasiahnut’ ¢islo v rade predchddzajicej. Vyhrava prvy hrac, ktory dojde k ¢islu
5 a nésledne zasiahne stred.

HRA “KOLECKO 3“(“CLOCK 3%): --,-2,-3-
Ciel'om hry je zasiahnut’ aspof jedenkrat kazdé &islo od 20 do 1 a nakoniec stred. Cisla sa hraji v poradi:
20,5,12,9, 14, 11, 8, 16,7, 19, 3, 17, 2, 15, 10, 6, 13, 4, 18, 1 a stred. Po zdsahu jedného ¢isla prechadza
hra¢ na d’alsi. Vitazi hrac, ktory ako prvy zasiahne ¢islo 1 a nakoniec sa trafi do stredu.

HRA “DEVET ZIVOTU* (“9 LIVES*): 3-9 LF (lives) Options /HRA “Devit’ Zivotov
1. 'V hre s hra postupne o ¢isla od 1 do 20 a stred.
2. Kazdy hrac¢ zacina s vopred stanovenym poctom ,,Zivotov* (3 az 9).
3. V kazdom kole musi hrd¢ zasiahnut’ aspon jedenkrét Sipkou urcené ¢islo. Pokial’ sa netrafil ani jednu z
troch Sipok, prichddza o jeden Zivot.

HRA “NAJLEPSICH DESAT (“Best Ten®): ---, -2-, -3, -E- moznosti
1. Pritejto hre sa hddZe 10 Sipok na Cislo zvolené teréom.
2. Zvolte najskor ---, -2-, -3- nebo —E-. Znacky “---°, “-2-“ alebo ‘“-3-“ znamenaju: “cely oddiel*, dvojity
kruh alebo trojity kruh uréeného cisla. Vol'bou “-E-* nastavite stred terca.
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3. Na zaciatku hry ter¢ ur¢i ndhodné ¢islo. Kazdy hra¢ hadze postupne vsetkych svojich 10 Sipok na oddiel
s ur¢enym Cislom.
4. Vitazi hra¢, ktory dosiahne najvicsieho poctu bodov.

HRA “KRIKET SO SKORE* (“SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)”)

1. Ciel'om hry ,,Kriket so skére* je, aby kazdy hrac alebo tim hrac¢ov ,,uzavrel* kazdé ¢islo od 15 do 20 a
potvrdil zdsahom stredu. Cielové ¢isla mo6Zu byt’ zasiahnuté v 'ubovolnom poradi. Prvy hra¢ alebo tim
hracov, ktorému sa podari LJUZAVRIET* vSetky Cisla + stred, vyhrdva, a to bez ohl'adu na celkovy
pocet dosiahnutych bodov.

2. Hrac¢ uzaviera dané ¢islo alebo stred tak, zZe zasiahne 1 trojity, 1 dvojity a 1 jednoduchy kruh, alebo 3
jednoduché kruhy. Vonkajsi stred je pocitany ako jednoduchy kruh a priamy zdsah do stredu sa pocita
ako dvojty kruh.

3. Hrac, ktory uzavrie dané ¢islo, si ,,privlastni jeho hodnotu a md6Ze na ilom zbierat’ body do tej doby,
pokial’ vSetci ostatni hrici i toto ¢islo tieZ neuzavrd.

HRA “KRIKET BEZ SKORE* (“NO SCORE CRICKET*)

Hra ,,Kriket bez skére* je jednoduchSou variantou hry ,,Kriket so skére. Cielom hry je len uzavriet’ ¢isla

od 15 do 20 a nakoniec potvrdit’ zdsahom stredu. Ziadne body sa neziskavajd a hru vyhrava hrag, ktorému

sa ako prvému podari ,,uzavriet** vSetky ¢isla a stred.
HRA “VYBIJACI KRIKET* (“CUT-THROAT CRICKET¥)

1. Hra md rovnaké pravidla ako ,,Kriket so skére*. Rozdielne je ale pocitanie bodov. Po uzavreni jedného
Cisla sa kazdy d’al$i zdsah na Cislo pricita siperom, ktori doposial’ toto ¢islo neuzavreli. Prvy hrac,
ktorému sa podari uzavriet’ vSetky ¢isla + stred a ktory ma najmensi pocet bodov, vyhrava.

2. Zobrazenie na displeji si rovnaké ako v ,,Kriketu so skore®.

HRA “ANGLICKY KRIKET” (“ENGLISH CRICKET”): (--, 2 HRACI - MOZNOSTI)

1. Tato hra je ur¢end len pre 2 hraCov. Jeden vystupuje ako hra¢ a druhy ako pdlkar. Cielom hadzaca je
nazbierat’ ¢o najrychlejSie 9 branok, a tak zastavit’ narastanie poctu bodov pélkara. Palkar sa naopak
snazi nazbierat’ Co najviac bodov skor, nez sa hddzaCovi podari dosiahnut’ vSetkych 9 branok.

2. Ciel'om hadzaca (Pit 1 alebo 2) je stred ter¢a. Kazdy zdsah obvodu stredu sa pocita ako 1 branka, zdsah
priamo do stredu plati za 2 branky. Ostatné ¢isla sa nezapocitavaju.

3. Palkarovi (bAt 1 alebo 2) sa pocita kazdy zdsah (vratane dvoj a troj ndsobku ¢isla). Z nazbieraného
poctu bodov za jedno kolo sa zapocitava len t4 Cast’, ktord presiahne 40 bodov. To znamenad, Ze pri zisku
46 bodov sa do kone¢ného skére zapocitava 46-40=6 bodov. V pripade, Ze pocet bodov za jedno kolo
zostane pod hranicou 40, nepridel'uje sa palkarovi pre konecné skére Ziadny bod.

4. Prvé kolo kon¢i v okamziku, kedy sa hddzacovi podari ziskat’ vSetkych 9 branok. Vymeiite si role a
stiskom tlacitka ,,ZMENA* (,,CHANGE®) otvorte druhé kolo.

5. Hra kon¢i uzavrenim druhého kola.

HRA “ROZTNI TO* (‘“Halve It (HALF)*‘): rAn (Nahodné ¢islo)

1. Na zaciatku kaZdého kola ur¢i ter¢ automaticky ndhodné ¢islo.

2. Urcené Cislo sa nemeni po celé jedno kolo. VSetci hraci hadzu svoje tri Sipky na urcené Cislo a zbieraju
body. Dvoj a trojndsobky cisla sa zapocitavaju.

3. Pocet nazbieranych bodov si hra¢i automaticky delia dvoma v pripade, Ze sa mu behom kola nepodari
zasiahnut’ ur¢ené ¢islo aspoi jednou Sipkou . Pokial sice Cislo jednou Sipkou zasiahne, ale d’alsi
zasiahne ,Japdk*, musi stlacit’ tlacitko ,,ZMENA (,,CHANGE®) a celkové skére sa mu opit’ znizuje na
polovicu.

4. Po ukonceni kola ter¢ automaticky zvoli nové ¢islo pre d’alsie kolo. Hra pokracuje do tej doby, pokial
posledny hra¢ nehodi v 7. kole svojou poslednou Sipkou.

HRA “ROZTNI TO* (“Halve It (HALF)*): 12 kol
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Hra sa hra podl'a rovnakych pravidiel ako ,,Roztni to* s ndhodnym ¢islom. Rozdiel je v tom, Ze ter¢

neurcuje ndhodné ¢islo pre kazdé kolo, ale ¢isla nasleduji v pevnom poradi: 12, 13, 14, db. 15, 16, 17, tr.
18, 19, 20, a -bE—Hra sa tak hra na 12 kol.

HRA “DELIME PIATIMI* (“ALL 51 BY 5%): 31, 41...a% 91

1. Ciel'om hry je znizit' v kazdom kole pocet bodov z pdvodne stanoveného poctu 31, 41, 51 ...alebo 91.

2. Aby hrac ziskal body do celkového skoére, musi byt jeho zisk za jedno kolo deliteI'ny 5. Ak ziska
napriklad v kole 25 bodov, zvySuje sa jeho celkové skére o 5 (25+5=5).

3. Kazdy zisk, ktory nemozno delit’ 5, sa nepocita. Pokial’ jedna zo Sipok minie ciel, nezapocitava sa
Ziadny zisk bodov.

4. Kolo je hracovi pocitané za ,,vybuchnuté* (“buSt* na displeji), pokial’ ziska va¢si pocet bodov, nez je
jeho posledné skore.

5. Prvy hréa¢, ktorého celkové skére dosiahne presne nulu, vyhrava.

HRA “ZA VEDUCIM* (“FOLLOW THE LEADER¥) (Ldr: varianta “vediici*)

1. Ciel'om hry je zasiahnut ,,Ciel'ové ¢islo*, ktoré je urcené ,,vedicim®. Jednoduchy, dvojity a trojity
kruhy st povaZzované za odli$né Cisla.

2. Kazdy hra¢ ma na zaciatku 7 ,,Zivotov* a hru vyhrdva hra¢, ktory zostane ako posledny na Zive.

3. Urcenie vediceho a zahdjenie hry:
a). Na pociatku hry urc¢i ter¢ ndhodné ¢islo, ktoré je povazovany za prvé ,cielové ¢islo®.
b). Hr4c¢i hadZu jeden za druhym jednu Sipku, aZ sa jednému z nich podari zasiahnut’
urcené ¢islo. Tym sa stdva prvym ,,vedicim®.

4. Pocas jedného kola musi hra¢ zasiahnut’ urené Cislo aspon jednou Sipkou. V opa¢nom pripade
prichddza o jeden Zivot. Platny vedici nemusi zasiahnut ciel'ové Cislo a nestraca ,,zivot*, pokial nikdy
z ostatnych hracov ¢islo tieZ nezasiahol.

5. Ten, kto prvy zasiahne uréené Cislo, sa stdva novym vedicim. Novy vedici ur¢i nové cielové ¢islo tym,
Ze na ter¢ hodi jednu Sipku.

6. Predchéadzajici vedici ma pravo pokusit’ sa pripravit’ vediceho o jeho miesto. Pokial’ sa mu to nepodari,
0 ,,Zivot* neprichadza

7. 'V pripade, Ze hrd¢ zasiahne ,,cielové ¢islo* a chyba mu Sipka, aby mohol urcit’ ¢islo nové, je nutné
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stlacit’ tlacitko ,,Zmena“ (,,Change*). Ter¢ automaticky zobrazi na displeji cielové ¢islo “1-3*.

HRA “ZA VEDUCIM* (“FOLLOW THE LEADER*) (Cnt: varianta ‘“pokra¢ovanie*)
Hra sa hra podl'a rovnakych pravidiel ako v predchddzajicom pripade s tym rozdielom, Ze vedici musi
rovnako ako ostatni hrac¢i zasiahnut cielové ¢islo. Inak prichddza tieZ o jeden ,,zivot*. Kazdé kolo hry trva
tak dlho, pokial niektory z hrd€ov nezasiahne ciel'ové ¢islo a moZe tak urcit nové.

HRA “SANGHAJ I¢ (“SHANGAI I¥)
1. 'V tejto hre sa hra postupne o ¢isla od 1 do 7.
2. Hraci sa snazia v prvom kole zasiahnut’ €. 1, v druhom €. 2 a tak postupne az do ¢. 7 v siedmom kole.
3. Po ukonceni siedmeho kola vyhrdva hra¢, ktory nazbieral najviac bodov.

HRA “SANGHAJ II“ (“SHANGAI IT*)
Hra sa hra podl’a rovnakych pravidiel ako v predchddzajicom pripade s tym rozdielom, Ze moze byt
kedykol'vek ukonc¢end, pokial’ sa jednému z hracov podari zasiahnut’ jednoduchy, dvojity a trojity kruh
urceného c¢isla. Na poradi a zdsahov nezdlezi a hra¢ je okamZite prehldseny za vitaza.

HRA “SANGHAJ III* (“SHANGAI III%)
1. Hra sa postupne o ¢isla od 1 do 20.
2. Kazdy hrac¢ zac¢ina u Cisla 1. Po jeho zdsahu pokracuje u ¢isla 2, atd’.
3. Hra moZe byt kedykol'vek ukoncend, pokial’ sa jednému z hracov podari zasiahnut’ jednoduchy, dvojity
a trojity kruh uréeného ¢isla. Na poradi zadsahov nezdleZi a hra¢ je okamzZite prehldseny za vit'aza.
4. Potom, ¢o posledny hra¢ hodil v siedmom kole svojou poslednou Sipkou, vyhrava ten, kto nazbieral
najviac bodov. Vitazom sa ale tieZ moZe stat’ pred poslednym kolom ten, kto prvy dosiahne posledného
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¢isla, to znamena ¢. 20.

HRA “SCRAM*: 21T(21 CIELOYV)
1. Hra sa o vSetky cisla, od 1 do 20 a stred.
2. Ulohou ,,dto¢nika“ je nazbierat’ ¢o najviac bodov. Je jedno, aké Cislo zasiahne. ,,Obranca* musi naopak
zasiahnut’ aspon jedenkrét kazdé Cislo. NezaleZi pritom na poradi.
3. Kolo kon¢i v okamziku, kedy sa podari ,,vymazat™ vSetky ¢isla.
4. Vitazi ten hra¢, ktorému sa podari nazhromaZzdit’ najviac bodov.

HRA “SCRAM CRICKET*: 7t(7 cielov)
1. Hra sa hrd podl’a rovnakych pravidiel ako v predchddzajicom pripade s tym rozdielom, Ze sa hrd o
kriketové Cisla od 15 do 20 a o stred. K vymazaniu ¢isla st nutné tri zasahy.
2. ,,Obranci* potrebujui k vymazaniu ¢isla jeden zdsah do trojitého, jeden do dvojitého a jeden do
jednoduchého kruhu, alebo tri zdsahy do jednoduchého kruhu. Vonkajsi okruh stredu je povaZovany za
jednoduchy zdsah, stred za dvojity.

HRA “ZABIJAK“ (“KILLER¥): 3-7 LF (Zivotov)

1. Ako z nazvu vyplyva, cielom hrica je pripravit’ svojich protivnikov o ,,Zivot* skor, neZ onl pride on sam.
Vit'azi posledny hrac ,,nazive*.

2. Na zaciatku hry musi kazdy hra¢ hodit’ Sipku na ter¢ rukou, ktord obvykle k hddzaniu nepouziva.
Hodom si urc¢i svoje vlastné ¢islo. Kazdy hra¢ musi mat’ odliSné ¢islo. Stred nemoZe byt Cislom hraca.

3. Kazdym zdsahom na vlastné Cislo ziskava hra¢ d’alsi ,,zivot*. Hra¢ mdze pridat’ ,,zivot* inému
spoluhracovi tym, Ze zasiahne jeho ¢islo.

4. Hrac sa stava ,,zabijakom* az v okamziku, kedy nazbiera dostatocny pocet vlastnych Zivotov(3 az 7). Na
displeji sa objavi znacka “=##=", ktord uddva, Ze dany hrac sa stal ,,zabijakom*.

5. Hrac strica Stattt ,,zabijaka* ak zasiahne jeden z ostatnych ,,zabijakov*jeho ¢islo.“Zabijakom® sa opit’
moze stat’, az znovu dosiahne pozadovany pocet ,,Zivotov*.

HRA “ZABIJAK* (“KILLER*): dbL (“‘double ring ¢ — dvojity kruh)
1. Predtym, nez sa moze stat’ ,,zabijakom‘ musi hra¢ zasiahnut’ dvojity kruh svojho ¢isla.
2. Podobne musi tiez zasiahnut’ dvojity kruh u ¢isla protihraca, aby ho pripravil o ,,Zivot®. ,,Zabijak* sa
ndhodou mdze pripravit’ o jeden vlastny ,,Zivot, ak zasiahne omylom svoje ¢islo.
3. Potom, o sa stane ,,zabijakom*, zostdva nim hra¢ natrvalo, pokial’ nepride o vsetky svoje ,,Zivoty* a
tym vypadne z hry.

HRA “FOTBAL* (“SOCCER*): 6-15rd (Round) (6-15 kol)

1. ,,Fotbal* je vynikajica hra pre cvi¢enie v miereni na stred a vonkajsi stredovy kruh. Cielom hry je
ziskat’ najskor loptu — to znamend zasiahnut’ stred terca (bE). Potom sa hrd¢ snaZi nastriel’at’ co najviac
gblov skor, nez o loptu opét’ pride. Za gol sa pocita kazdy zasah do dvojitého kruhu s vynimkou
vonkajSieho kruhu stredu.

2. Tento hrd¢ mdze striel’at’ branky zdsahy do dvojakého druhu tak dlho, pokial’ ho o loptu nepripravi iny
hra¢, ktorému sa podari zasiahnut’ stred ter¢a. Kazdy zdsah do dvojakého kruhu sa pocita za 1 bod.

3. Po ukonleni hry je za vitaza prehldseny hra¢, ktory nazbieral najviac bodov.

HRA “BILIARD* (“BILLIARDS*)(9 Ball — guli): 4-13 points Option — alternativy 4-13 bodov

1. Ciel'om hry je zasiahnut’ o naj Castejsie ,,gul'u ¢. 9 a dosiahnut’ tak ¢o najrychlejsie dopredu
stanoveného poctu bodov.

2. Vsetci hraci hraji postupne a v poradi od 1 do 9. Po zdsahu jedného &isla prechddza hraé na dalsi. Cisla
od 1 do 8 neprindSaji Ziadne body, len zdsah ¢isla 9 je odmeneny ziskom 1 bodu. Po zisku “gule* za¢ina
hrac¢ hrat’ opat’ ¢. 1.

3. Hra nie je obmedzend na hod 3 Sipok v jednom kole. Pokial’ hra¢ zasiahne prvy Sipkou urcené Cislo,
moZze pokracovat ihned’ na d’alsi.

4. Pre hraca dané kolo kon¢i a na radu prichddza d’al$i hra¢ za nésledujuicich okolnosti. Po prvom
uspeSnom zasahu sa hra¢ rozhodne nepokracovat’.
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HRA “SNOOKER*: (VARIANTY--, 2-8 hracov)
1. Pri hre ,,Snooker* (varianta biliardu) sa body ziskavaju tak, Ze hra¢ musi najskor trafit’ ¢ervenou ,,gul’'u*
a potom akukol'vek zo 6 farebnych ,,guli*. Potom, ¢o hra¢ zasiahne posledni Cervenu gul’u (stred terca)
a jednu z farebnych guli, musi postupne zasiahnut’ farebné gule od ¢. 2 do €. 6. Vit'azi hra¢ s najviac
bodmi na konci hry.

2. Cervené gule: ¢. 8,9, 10...20 a stred. Cisla musi byt’ zasiahnuty v poradi. Kazdy zasah ervenej gule
plati za 1 bod.

3. Farebné gule: €. 2, 3,4, 5, 6 a7. Kazdy zasah farebné gule ma hodnotu zodpovedajiceho ¢isla.

4. Hra nie je obmedzend na tri Sipky v jednom kole. Hra¢ m6ze pokracovat’ tak dlho, ako sa mu daria

zasahy.

5. Hra¢ musi hru prerusit’ a na radu prichddza d’alsi za nasledujicich okolnosti:
a). Na zaciatku kola hra¢ nedosiahne platného zdsahu ani jedenkrat z troch Sipok.
b). Hra¢ sa rozhodne po svojom prvom zdsahu na hranom ¢isle nepokracovat’.

HRA “VOLNA“ (“FREE¥)

1. Obecne je tato hra pripravend pre 3 Sipky na hraca a na jedno kolo. Je urcend predovsetkym pre
zaciato¢nikov alebo hracov, ktori si chcu trochu zatrénovat’. Preto ni€ nebrani nastavit’ hru tak, aby
kazdy hra¢ mohol hadzat’ v jednom kole 10, 20 alebo 30 Sipok.

2. 'V hre sa pocitaju vSetky ¢isla, stred, dvojity a trojity kruh.

3. Vitazi hr4¢ s najviac bodmi.

ODSTRANOVANIE ZAVAD
Nez zaCnete zhanat’ opravu, skontrolujte nasledujice body:
PROBLEM PRICINA NAPRAVA

Nie je napdjanie alebo sa na Je zéastrcka spravne vlozend do Zapojte spravne adaptér.

displeji ni¢ nezobrazuje. terc¢e a adaptér do el. zasuvky? Vymente batérie.
Batérie su vybité.

Nepravidelnosti. Vytiahnite z4strcku z ter€a alebo
vytiahnite batérie a pockajte asi 5
sekind. Potom znovu vlozte
zastrcku alebo batérie.

Zobrazi sa ,,Stuc““A znie Vytiahnite Sipky z terca.

zvuk!Stuc*

Ter¢ ukazuje nesprdvne hodnoty | Zlomené hroty Sipok. Srobovikom otvorte kryt teréa a

alebo zaznamendva stdle rovnaké vytlacte zlomené hroty za zadnu

hody. stranu segmentu. Nikdy sa
nepokusajte otvorit’ el. Obvody
terca.

pifedni strana

zadni strana

uchopte zlomeny hrot ktesStemi a vytahnéte

odéroubujte kryt terde a otevieto ho ho ze zadni strany na pfedni stranu
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Zarucné podmienky:
1. na ter¢ sa poskytuje kupujicemu zaruc¢né lehota 24 mesiacov odo diia zakupenia.
2. v dobe zaruky budud odstranené vSetky poruchy vyrobku sposobené vyrobnou zdvadou alebo vadnym
materidlom vyrobku tak, aby vec mohla byt riadne uZivana.
3. Préva za zaruky sa nevzt'ahujui na vady spdsobené:

- mechanickym poSkodenim
- neodvratnou udalost'ou, Zivelnou pohromou
- neodbornymi zdsahmi

- nesprdvnym zaobchddzanim, ¢i nevhodnym umiestenim, vplyvom nizkej alebo vysokej teploty,
pdsobenim vody, nedmernym tlakom a ndrazmi, imyselne pozmenenym designom, tvarom alebo
rozmermi

4. Reklamdcia sa uplatiiuje zdsadne pisomne s idajom o vade a potvrdenym zaru¢nym listom.

5. Zaruku je mozné uplatiiovat’ len u organizicie v ktorej bol vyrobok zakipeny.

SK - OCHRANA ZIVOTNEHO PROSTREDIA - informécie k likvidacii elektrickych a elektronickych zariadent.

Po uplynuti doby Zivotnosti pristroja alebo v okamihu, kedy by oprava bola neekonomickd, pristroj nevhadzujte do domového odpadu. Za tcelom spravnej likviddcie
vyrobku ho odovzdajte na ur¢enych zbernych miestach, kde budu prijaté zdarma.

Spravnou likviddciou pomdZzete zachovat’ cenné prirodné zdroje a napomdhate prevencii potencidlnych negativnych dopadov na Zivotné prostredie a l'udské zdravie, o
by mohli byt’ dosledky nespravnej likviddcie odpadov. Dalgie podrobnosti si vyZiadajte od miestneho tradu alebo najbliZ§ieho zberného miesta. Pri nesprévnej
likviddcii tohto druhu odpadu moézu byt’ v silade s narodnymi predpismi udelené pokuty.

SK - Copyright - autorské prava

Spolo¢nost MASTER SPORT s.r.o. si vyhradzuje vSetky autorské prava k obsahu tohoto ndvodu na pouZitie. Autorské pravo zakazuje reprodukciu Casti tohto ndvodu
alebo ako celku tret'ou stranou bez vyslovného stihlasu spolo¢nosti MASTER SPORT s.r.o.. Spolo¢nost MASTER SPORT s.r.o. pre pouZitie informécii obsiahnutych
v tomto navode na pouZitie neprebera Ziadnu zodpovednost’ za akykol'vek patent.

Dodavatel’ SK:

TRINET Corp., s.r.o.

Cesta do Rudiny 1098

024 01 Kysucké Nové Mesto
www.najlacnejsisport.sk
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