ELEKTRONICKA
SIPKOVA HRA

LC88 / LC100(T)(TCN) / LC120(T) (TCN)
GC-88/ GC-100(T) /GC-120(T)

e
ECHOWELL



Dékujeme Vam za zakoupeni elektronické hry Sipky Echowell. Peglivé si tento navod predtéte a
seznamte se zafizenim, hrou, moznostmi a pravidly dfive, nez zacnete hrat.

Tato pfirucka je uréena pro modely LC-88, LC-100, GC-100 a LC-120. Model LC-120 umozriuje
27 her, LC-100/GC-100 20 her a LC-88 16 her.

LC-88 - hry: ,301 az 1001, ,High Score” (,Nejvyssi skére®), ,Count up“ (,S¢itani bodu*), ,Random
Shoot" (,Nahodny cil), ,Count down* (,Od¢itani bodd“), Over, ,Clock 1* (,Kole¢ko 1), ,9 Lives*
(,Devét zivot“), ,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®).

LC-100/GC-100 - hry: hry jako LC-88 a navic ,Count Down* (,Od¢&itani bodd*), ,Clock 2“ (,Kolec¢ko
2°), Killer* (,Zabijak") a ,Billiard” (,Kule¢nik*) (9 kouli).

LC-120 - hry: hry jako LC-100 bez hry ,Killer* (,Zabijak*) a navic hry ,Ludo* (Clov&&e nezlob se),
LAnglicky kriket*, ,All 51 by 5, ,Sanghaj |, Il & IlI, ,Shove Ha Penny*, ,Double Down 41%, a ,21
bodi“ (,0ko").
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27.
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POKYNY PRO RYCHLE SESTAVENI A SERIZENI

Vlozte do pouzdra na baterie 3 monoclanky AA nebo zapojte adaptér do zasuvky a poté zasurte
pripojku do zastrcky, ktera se nachazi na pravé strané terce.

Stisknutim libovolného tladitka zastavite auto-test displeje.

Stisknéte tladitko ,Hra“ a vyberte typ hry. Poté stisknéte tladitko ,Moznosti“ a zvolte herni alter-
nativu.

Potvrdte stisknutim tlacitka ,Zména“ a pfejdéte na dalSi volby nastaveni.

Stisknéte tlacitko ,Moznosti“ a vyberte jednoduchou, dvojitou nebo trojitou moznost ,IN“. Potvrdte
volbu IN“ stisknutim tlacitka ,Zména*“. Stisknéte tlacitko ,Moznosti* a vyberte jednoduchou, dvojitou
nebo trojitou moznost ,OUT*. Potvrdte volbu ,OUT* stisknutim tlacitka ,Zména“ — pouze pro hry
typu '01.

Stisknéte tlacitko ,Hrac¢" a zvolte 1 az 8 hracd nebo 2 tymy.

Stisknéte tlacitko ,Zména“ a zaénéte hrat.

Po kazdém kole stisknéte tlacitko ,Zména“, aby fada presla na dal$iho hrace.

Stisknéte tladitko ,,;>RE-START" a pfidrzte je stisknuté asi 2 vtefiny — nova hra muze zadcit.

BEZPECNOSTNIi POKYNY

Tato hra je uréena vyhradné pro Sipky s plastovym hrotem (tzv. softip Sipka). Sipky s ocelovym
hrotem poskodi ter¢.

Sipky jsou hra pro dospé&lé. Sipky maji ostra ukonéeni a déti je mohou hrat pouze pod dohledem
dospélé osoby.

PFi hie vzdy davejte pozor. Pfed hozenim Sipky se pfesvédcte, Zze se v hracim prostoru nikdo
nenachazi.

Tato hraci sada obsahuje malé souc€asti a neni proto vhodna pro déti do 3 let.

Tuto hraci sadu muizete pouzivat bud' s mono¢lanky nebo s adaptérem. Adaptér musi mit na vystupu
napéti 9V DC/100mA.

Pred ocisténim nebo jinou udrzbou vzdy odpojte adaptér.

Uschovejte si laskavé cely tento navod. Neobsahuje pouze dullezité informace, ale slouzi také
jako priikazny dokument pfi uplatnéni naroku na zaruku.
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POPIS ZARIZENi A NASTAVENI
HERNIi VARIANTY

Trikrat 20 L Cisla oddilt
Nejvy&si skore (60 boda)

Kraj stfedu terce Dvojité kruhy (x2)

(25 bodii)

Trojité kruhy (x3)
Jednoduché kruhy (x1)

Dy, =r=J) Stred terce

Lapak (0 bodu ' ’ i\, (,By&i oko®)
¢ e (50 bodu)

Tlacitko

~GAME/PLAYER*

(-HRA/HRAC*)

Tlagitko
+OPTION/HOLD*
(,MOZNOSTI/PRIDRZET*)

PFipojeni adaptéru

Tlacgitko ,Change*
(,Zména“)

Adaptér (optional)
Srouby (2 ks) ,_D—
[: 1 1@ Zastrcka
Nahradni hroty (14 ks) Télo
——

Plastovy hrot Nasadka Letka

INSTALACE

1. Vyberte vhodné misto, jehoz rozméry odpovidaji mezinarodnim normam, jak je uvedeno na ob-
razku. PfesvédcCte se, zda je kabel adaptéru dostatecné dlouhy, aby umoznil pfipojeni terée k
zasuvce.

2. Vyvrtejte diru pro horni Sroub ve vysi 6’ 3 7/8” (193cm) od podlahy. Spodni Sroub pro uchyceni
terCe se nachazi ve svislé vzdalenosti 1’ 3 3/4” (40cm) od horniho.

3. Zaveéste ter€ na oba uchytné Srouby. Za ter€ lehce zatahnéte, abyste se ujistili, Ze je opravdu
uchycen napevno.

4. Vzdalenost mezi hlavickou obou Gchytnych Sroubll a zdi nesmi pfesahovat 8 mm. Pfi vétsi vzda-
lenosti hrozi poSkozeni vnitfnich elektrickych okruht a teré neni pevné uchycen.
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TLACITKA NA TERCI

Na terci jsou 3 tladitka, ktera slouzi k nasledujicim funkcim:

Tlacitko Nastaveni hry Béhem hry

ZMENA Potvrzeni nastaveni. Dalsi hrag.

;>RE-START - Zagit novou hru.

HRA/HRAC Moznosti: Hra/Hrag. -

Pfehled skore - Skore jednotlivych hraca.

;> Prehled hry - Prehled hry,

> ZRUSIT - Vymazat skére souéasné hry.
MOZN./PRIDR. Dvoji/Troji Vstup/Vystup. Aktivovat-deaktivovat terd.

;> ZVUK Zvuk Ano/Ne. Zvuk Ano/Ne.
POZNAMKA:

* Bez znacky;>: Stisknéte tlacitko.
+ ;> PREHLED hry: Po prehledu skére pridrzte tlacitko stisknuté.
+ Se znackou;>: Stisknéte a pfidrzte stisknuté po dobu 3 sekund.

DISPLEJ:
Displej LCD je rozdélen do tFi ¢asti. Podle zvolené hry se v kazdé ¢asti zobrazuji rizné udaje. Znacka
“##” znamena bud' skore, nebo Zivoty ¢i zasahy.

~__.
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##: Skore pravé hrajiciho hrace.

-##-: Cilové Cislo pravé hrajiciho hrace.

L nebo H ##: Skore vedouciho hrace pfi hie ,OVER & UNDER®.

Pit# nebo bAt#: Rada na haze&i nebo Rada na palkafi.

P#F# nebo t#F#: P4F1 znamena ,Hra¢ ¢. 4 vyhral hru” — t* pro ,Tym*.
2 az 7 (pfi hfe ,Snooker*): Cilové &islo je jedno z Cisel 2, 3 4, 5, 6 nebo 7.
15-E, niCE, #bAS, HonE (pfi hfe ,Baseball®):

Cllove gislo je od 15 do 20 a ,Stted"; Nice, Cislo zakladny, Home run (Dom).

arODN~_,D

PON2OO N

-##-: Cilové Cislo pro pravé hrajiciho hrace.

##H# (Hra ,Ludo*): Zasahy praveé hrajiciho hrace ## mohou zabit hrace ¢. #.

##H (21 BODU): Nejvy$si skore (nejblize 21 bodd) v tomto kole.

r-#: Pocet(#) kol.

db nebo bE(Hra ,Fotbal“): Pfi ,Fotbale oznamuje hradi, ze musi zasahnout bud’ dvojity kruh nebo
Jstred®.

1 az 5 (Hra ,Bingo®): Cilové Cislo je jedno z Cisel 1, 2, 3, 4, nebo 5.

##: Skore tymu pfi hfe ,Baseball“ nebo ,Penny*.

Ho # nebo #H: Jamka 1, 2...atd. 1, 2, 3...atd. Cilova jamka pfi hfe ,Golf".

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

##: Skore nasledujiciho hrace.

-##: Cilové Cislo nasledujiciho hrace.

#L: Pocet Zivotl pravé hrajiciho hrace.

1,n a #P: Informace o bézcich v jednotlivych ,domech*, pro 1. ddm,
3. dim a pocet zbyvajicich hracu v tymu palkare pfi hie ,kriket".

“ o« o w » «

pro 2. dum a pro

5. bE-#: Zbyvajici pocet ,stfedl”, které ma zasahnout hazec (pfi hie ,Anglicky kriket").
B+C:
1. .KRIKET* A .VYBIJECi KRIKET* S POCITANYM SKORE:

Konec¢ny stav na kazdém Cisle u pravé hrajiciho hrace je zobrazen v dolnich ¢astech displeje.
Prostfedni znacka sviti, pokud prave hrajici hra¢ nema na daném &isle zadnou Sipku.

Spodni tfi znacky udavaji sou€asny stav.

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

Horni znacka sviti, pokud dané Cislo jiz bylo uzavieno vSemi ostatnimi hraci. Pravé hrajici hra¢
po uzavfeni tohoto Cisla tak neziska zadné body.

) L
P L
BI5161718192
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2. .KRIKET*, .SCRAM (7t)“, .PENNY* BEZ POCITANEHO SKORE:

-

: 1 bod
: 2 body.
: 3 body.

Bi51617181920

3. .SCRAM 21 cil:

Bi516171819 %
8§ 01011121314
1234567

PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER

ZAKLADNI PRAVIDLA HRY ,,SIPKY*

1.V kazdém kole hazi hra¢ 3 Sipkami. Sipka mimo teré, nebo ktera se na ném neudrzi, nesmi byt
znovu hazena. Po ukonéenych tfech pokusech musi hrac své Sipky z ter¢e vytahnout.

2. VSichni hraci hazi ve stanoveném poradi. O pofadi hracl se rozhoduje v prvnim rozhozu. Prvni
hazi hrag, ktery zasahl stfed nebo je mu nejblize.

3. V jednoduchych kruzich ziskané body odpovidaji €islu na zasazeném oddilu kruhu, u dvojitych
kruhd se body dvojnasobi a u trojitych kruhl trojnasobi. Zasah na okraiji stfedu pfinasi 25 bodu
a zasah pfimo do stfedu 50 bodud (dvakrat 25).

HRY ,,’01%: 301, 501... az 1001 (A01)

1. Kazdy hrac¢ zacina s vychozim skérem 301, 501...901 nebo 1001 bodu. Cilem hry je snizovat
kazdym kolem vychozi skére. Jakmile hra¢ dosahne pfesné nulu, hru kongi.

2. Kolo je pro hrage oznaceno za ,vybuchlé” (BUST — na displeji se objevi buSt), pokud Sipkou
dosahne vétsiho poétu bodU, nez je zbyvajici skére. Nemuze tak dosahnout pfesné nuly a kolo
pro n&j konéi. Skére se mu automaticky vraci na poc¢et bodu, které meél, nez kolo zacal.

3. Kazda hra ,’01“ ma nékolik variant ,In/Out*:

a). DVOJITE ,IN/TROJITE ,,IN“ (DVOJITY/TROJITY VSTUP DO HRY)
Hra€ musi zasahnout napfed dvoji/troji kruh nebo stfed, aby mohl zacit hrat.
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b). DVOJITE ,,OUT“/TROJITE ,,0UT“ (DVOJITY/ TROJITY VYSTUP ZE HRY)

Aby skore hrace dosahlo pfesné nuly a tim hra¢ hru dokongil, musi poslednim hodem zasahnout
dvoji/ troji kruh nebo stfed. Pokud je pfed poslednim hodem jeho skoére jiz o0 bod (1 nebo 2 body)
pod bodovou hodnotou posledniho hodu ,dvojité out” / ,trojité out®, kolo je pro néj prohlaseno za
,vybuchlé® (,Bust®).

~NEJVYSSi SKORE“: 6-15 kol

1. Cilem je dosahnout co nejvétsiho poctu bodl za dany pocet kol.

2. Nejprve nastavte pocet kol, ktera se budou hrat. Elektronicky ter¢ automaticky porovna vysledky
hracu, jakmile posledni hra¢ hodi svou 3. Sipku v poslednim nastaveném kole.

HRA ,,SCITANi BODU* (,,COUNT UP“ (C-Up)): 100, 200 ... az 900
1. Kazdy hra¢ zac¢ina hru s 0 body. Kazdym zasahem Sipky jeho skére narlsta.
2. Hru vyhrava hrag, ktery prvni dosahne nebo pfesahne stanoveny pocet bodu.

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

CAST JED. KRUH DV. KRUH TR. KR. E25 E50
BODY 1 2 3 3 5

2. Hrag, ktery ma po poslednim kole nejvice bodu, hru vyhral.

HRA ,POD SKORE*: alternativa ,,Vedouci hraé“ (,,Under (Ldr): Leader option®)

1. Cilem této hry je, aby hrac¢ v jednom kole dosahl hodem tfi Sipek celkového poctu bodd, ktery se
rovna nebo je nizsi nez ,skére vedouciho hrace“. Kazdy hra¢ zacina hru se 7 ,zivoty“. Posledni
hrag, ktery zUstane jesté ,zivy“, hru vyhral.

2. Pokud Vas pocet bodli dosazeny v daném kole je stejny nebo niz8i nez dosavadni ,skére vedou-
ciho hrace®, stava se novym ,vedoucim skére*. Pokud dosahnete vétSiho poétu bodu, pfichazite
o jeden ,zivot".

3. Dosavadni vedouci hra¢ mize v daném kole presahnout své dosud platné ,vedouci skore®, aniz
by pfisel o ,zivot".

4. Kazda Sipka, ktera nezasahne cil, se pocita za 60 bodu.

HRA ,,POD SKORE*: alternativa ,,Pokraéovani (,Under: Con (Continue))

V alternativé ,Pokracovani® (,Continue“) vedouci hra¢ pfichazi také o ,zivot, pokud pfesahne své
dosud platné ,vedouci skére“. Dosud platné — nizsi — ,vedouci skére” zistava v platnosti. ,Vedouci
skore" se muze ménit pouze smérem doll.



ﬁCHOLUEL L LC88 / LC100(T)(TCN) / LC120(T) (TCN) / GC-88/ GC-100(T) /GC-120(T)

HRA ,,NAD SKORE¥: alternativa ,,Vedouci hrag* (,,Over: Ldr (Leader)*)

1. Cilem této hry je, aby hrac€ v jednom kole dosahl hodem ftfi Sipek celkového poctu bodi, ktery se
rovna nebo je vyssi nez ,skére vedouciho hrace”.

2. Kazdy hra¢ zacina hru se 7 ,zivoty“. Posledni hrag, ktery zGstane jesté ,zivy“, hru vyhral.

3. Pokud Vas pocet bodi dosazeny v daném kole, je stejny nebo vy$si nez dosavadni ,skére
vedouciho hrace”, stava se novym ,vedoucim skore“. V opacném pfipadé pfichazite o jeden
JZivot”.

4. Dosavadni vedouci hra¢ maze v daném kole nedosahnout své dosud platné ,vedouci skore,
aniz by pfisel o ,zivot®.

HRA ,,NAD SKORE¥: alternativa ,,Pokraéovani“ (,,Over: Con (Continue)“)
V alternativé ,,Pokracovani“ (,Continue*) vedouci hrag pfichazi také o ,Zivot*, pokud nedosahne v
daném kole své dosud platné ,vedouci skére“. Dosud platné — vyssi — ,vedouci skére* zlistava
v platnosti. ,Vedouci skére” se mize ménit pouze smérem nahoru.

HRA ,,0DCIiTANi BODU“ (,,COUNT DOWN (C-dn)“):100, 200 ... az 900

1. Kazdy hra¢ zacina s danym poétem bodl (100 az 900). Kazdym platnym zasahem Sipky se mu
tento pocet snizuje.

2. Prvni hrag, ktery dosahne nuly nebo ménée, vyhrava.

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

1. Cilem této hry je, aby hra¢ postupné zasahl alespon jednou kazdé ¢&islo od 1 do 20 a nakonec
stfed. Po zasahu daného ¢isla se muze hrac¢ pokouset o zésah &isla nasledujiciho. Hrag, ktery
prvni dosahne stfedu, vyhrava.

2. Pro tuto hru existuji tfi varianty: a). “---": V§echny dvoji a troji kruhy plati za jednoduchy kruh.. b).
“-2-": Kazdy hra¢ musi zasahnout alespori jednou €islo, které se nasobi dvéma. c). “-3-": Kazdy
hra¢ musi zasahnout alesporn jednou ¢islo, které se nasobi tfemi.

HRA ,,KOLECKO 2% (,,CLOCK 2%): ===, -2-, -3-

Cilem hry je zasahnout postupné a v daném pofadi ¢isla pocinaje 20 a konée 5. Zadané poradi Cisel
je nasleduijici: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15,2, 17, 3,19, 7, 16, 8, 11, 14,9, 12, 5 a stfed. Hra¢ smi prejit
na dalSi ¢islo, az se mu podafi zasahnout Cislo v fadé pfedchazejici. Vyhrava prvni hrag, ktery dojde
k &islu 5 a nasledné zasahne stred.

HRA ,,KOLECKO 3¢ (,,CLOCK 3):---, -2-, -3-

Cilem hry je zasahnout alespofi jednou kazdé &islo od 20 do 1 a nakonec stted. Cisla se hraji v pofadi:
20, 5,12,9, 14, 11, 8, 16, 7, 19, 3, 17, 2, 15, 10, 6, 13, 4, 18, 1 a stfed. Po zasahu jednoho &isla
prechazi hra¢ na dalsi. Vitézi hrac, ktery jako prvni zasahne €islo 1 a nakonec zasahne stred.

HRA ,,DEVET ZIVOTU* (,,9 LIVES“): 3-9LF (lives) Options

1. Ve hfe se hraje postupné o Cisla od 1 do 20 a o stfed.

2. Kazdy hra¢ zacina s predem stanovenym poétem ,zZivot(“ (3 az 9).

3. 'V kazdém kole musi hra¢ zasahnout alespon jednou Sipkou uréené ¢&islo. Pokud se netrefi ani
jednou ze tfi Sipek, pfichazi o jeden Zivot.

4. Posledni hrac, ktery zGstane ,nazivu®, vyhrava.

10
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HRA ,,NEJLEPSICH DESET* (,,BEST TEN“): ---, -2-, -3-, -E- moZznosti

1. P¥i této hfe se hazi 10 Sipek na &islo zvolené teréem.

2. Zvolte napfed ---, -2-, -3- nebo -E-. Znacky “---", “-2-” nebo “-3-” znamenaji: ,cely oddil*, dvoji
kruh nebo troji kruh uréeného ¢&isla. Volbou ,-E-“ nastavite stfed terce.

3. Nazacatku hry ter¢ ur€i nahodné ¢&islo. Kazdy hra¢ hazi postupné vSech svych 10 Sipek na oddil
s uréenym Cislem.

4. Vitézi hrag, ktery dosahne nejvétsiho poctu bodu.

HRA ,KRIKET SE SKOREM* (,,SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)")

1. Cilem hry ,Kriket se skére” je, aby kazdy hra¢ nebo tym hracu ,uzavrel* kazdé ¢islo od 15 do
20 a potvrdil zdsahem stfedu. Cilova €isla mohou byt zasazena v libovolném pofadi. Prvni hrac
nebo tym hragt, kterému se podafi ,UZAVRIT" véechna &isla + stfed, vyhrava, a to bez ohledu
na celkovy pocet dosazenych bodu.

2. Hrac uzavira dané Cislo nebo stfed tak, ze zasahne 1 troji, 1 dvoji a 1 jednoduchy kruh, nebo
3 jednoduché kruhy. Vnéjsi stfed je pocitan jako jednoduchy kruh a pfimy zasah do stfedu se
pocita jako dvoji kruh.

3. Hrég, ktery uzavre dané ¢islo, si ,pfivlastni jeho hodnotu a miZze na ném sbirat body do té doby,
dokud vsichni ostatni hraci toto Cislo také neuzaviou.

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

Hra ,Kriket bez skére je jednodu$si variantou hry ,Kriket se skére”. Cilem hry je pouze uzavfit Cisla
od 15 do 20 a nakonec potvrdit zdsahem stfedu. Zadné body se neziskavaji a hru vyhrava hrag,
kterému se jako prvnimu podafi ,uzavfit“ vSechna Cisla a stfed.

HRA ,,VYBIJECI KRIKET“ (,,CUT-THROAT CRICKET*)

1. Hrama stejna pravidla jako ,Kriket se skore”. Rozdilné je ale pocitani bodd. Po uzavieni jednoho
Cisla se kazdy dal$i zasah na Cislo pficita souperum, ktefi dosud toto Cislo neuzavreli. Prvni hrac,
kterému se podafi uzavfit vSechna Cisla + stfed a ktery ma nejmensi pocet bodu, vyhrava.

2. Zobrazeni na displeji jsou stejna jako u ,Kriketu se skore®.

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

Tato hra je ur€ena pouze pro 2 hrace. Jeden vystupuje jako haze¢ a druhy jako palkaf. Cilem
hazece je nasbirat co nejrychleji 9 branek, a tak zastavit nariistani poctu bodl palkare. Palkar se
naopak snazi nasbirat co nejvice bodu dfive, nez se hazeci podafi dosahnout vSech 9 branek.

Cilem hazece (Pit 1 nebo 2) je stfed terCe. Kazdy zasah obvodu stfedu se pocita jako 1 branka,
zéasah pfimo do stfedu plati za 2 branky. Ostatni ¢isla se nezapogitavaji.

Palkafi (bAt 1 nebo 2) se pocita kazdy zasah (vEetné dvou a tfi nasobki ¢&isla). Z nasbiraného
poctu bodl za jedno kolo se zapogitava pouze ta ¢ast, ktera presahne 40 bod(. To znamena, Ze pfi
zisku 46 bodu se do konec¢ného skére zapocitava 46 — 40 = 6 bodu. V pripadé, ze pocet bodu za
jedno kolo zlistane pod hranici 40, neudili se palkafi pro kone¢né skére zadny bod.

Prvni kolo kon&i v okamziku, kdy se hazeci podafi ziskat vSech 9 branek. Vymérnte si role a
stiskem tlagitka ,ZMENA“ (,CHANGE®) otevfete druhé kolo.

Hra kon¢i uzavienim druhého kola.
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HRA ,ROZETNI TO“ (,,HALVE IT (HALF)“): RAN (NAHODNE CiSLO)

1. Na zacatku kazdého kola ur¢i ter¢ automaticky nahodné ¢islo.

2. Ur€ené cislo se neméni po celé jedno kolo. VSichni hraci hazi své tfi Sipky na uréené Cislo a
sbiraji body. Dvoj a trojnasobky &isla se zapocitavaji.

3. Pocet nasbiranych bodu se hraci automaticky déli dvéma v pfipadé, Ze se mu béhem kola ne-
podafi zasahnout ur€ené Cislo alespori jednou Sipkou. Pokud sice €islo jednou Sipkou zasahne,
ale dal$i zasahne ,lapak”, musi stisknout tlagitko ,ZMENA“ (,CHANGE®) a celkové skére se mu
opét sniZzuje na polovinu.

4. Po ukonceni kola ter¢ automaticky zvoli nové Cislo pro dalsi kolo. Hra pokracuje do té doby,
dokud posledni hra¢ nehodi v 7. kole svou posledni Sipku.

Hra ,Rozetni to* (,Halve It (HALF)®): 12 kol

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako ,Rozetni to“ s nahodnym ¢&islem. Rozdil je v tom, Ze
ter¢ neurcuje nahodné ¢&islo pro kazdé kolo, ale Cisla nasleduji v pevném poradi: 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 ... AZ 91

1. Cilem hry je snizit v kazdém kole pocet bodli z ptuvodné stanoveného poé¢tu 31, 41, 51... nebo
91.

2. Aby hréac ziskal body do celkového skére, musi byt jeho zisk za jedno kolo délitelny 5. Ziska-li
napfiklad v kole25 bodu, zvySuje se jeho celkové skore o 5 (25,5=5).

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

4. Kolo je hraci pocitano za ,vybuchlé” (“buSt” na displeji), pokud ziska vétsi pocet bodu, nez je
jeho dosavadni skére.

5. Prvni hrag, jehoz celkové skére dosahne pfesné nuly, vyhrava.

HRA ,,ZA VEDOUCIM“ (,,FOLLOW THE LEADER¥) (LDR: VARIANTA ,,VEDOUCI")

1. Cilem hry je zasahnout ,Cilové ¢&islo®, které je ur¢eno ,vedoucim®. Jednoduchy, dvoji a troji kruh
jsou povazovana za odliSna Cisla.

2. Kazdy hra¢ ma na zacatku 7 ,Zivot(® a hru vyhrava hrag, ktery zdstane jako posledni na Zivu.

3. Ur€eni vedouciho a zahgjeni hry:

a). Na pocatku hry urci ter¢ nahodné Cislo, které je povazovano za prvni ,cilové €islo*.
b). Hraci hazi jeden za druhym jednu Sipku, az se jednomu z nich podafi zasahnout uréené €islo.
Tim se stava prvnim ,vedoucim®.

4. Béhem jednoho kola musi hra¢ zasahnout urcené ¢Cislo alespon jednou Sipkou. V opacném
pfipadé pfichazi o jeden zivot. Platny vedouci nemusi zasahnout cilové €islo a neztraci ,zivot®,
pokud nikdo z ostatnich hracu &islo také nezasanhl.

5. Ten, kdo prvni zasahne urcené ¢islo, se stava novym vedoucim. Novy vedouci uréi nové cilové
Cislo tim, Ze na ter¢ hodi jednu Sipku.

Predchozi vedouci ma pravo pokusit se pfipravit vedouciho o jeho misto. Pokud se mu to nepo-
dafi, o ,zivot* nepfichazi.
V pfipadé, Ze hra€ zasahne ,cilové &islo* a chybi mu Sipka, aby mohl urcit &islo nové, je nutno

stisknout tlac¢itko ,Zména“ (,Change*). Ter¢ automaticky zobrazi na displeji cilové ¢islo “1-3".

Hra ,Za vedoucim® (,Follow the Leader”) (Cnt: varianta ,pokracovani*)
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Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim pfipadé s tim rozdilem, Zze vedouci musi
stejné jako ostatni hraci zasahnout cilové Cislo. Jinak pfichazi také o jeden ,zivot‘. Kazdé kolo hry
trvéa tak dlouho, dokud néktery z hracti nezasahne cilové Cislo a mize tak urcit nové.

HRA ,,SANGHAJ I“ (,, SHANGHAI [¥)

1. V této hfe se hraje postupné o Cislaod 1 do 7.

2. Hradi se snazi v prvnim kole zasahnout €. 1, ve druhém ¢&. 2, a tak postupné az do €. 7 v sed-
mém kole.

3. Po ukonceni sedmého kola vyhrava hrac, ktery nasbiral nejvice bodu.

Hra ,,Sanghaj II* (,,Shanghai II“)

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim pfipadé s tim rozdilem, Ze mGze byt kdykoliv
ukonéena, pokud se jednomu z hracu podafi zasahnout jednoduchy, dvoji a troji kruh uréeného Eisla.
Na poradi zasah( nezalezi a hra¢ je okamzité prohlasen za vitéze.

HRA ,,SANGHAJ Il (,SHANGHAI llI<)

1. Hraje se postupné o €isla od 1 do 20.

2. Kazdy hrac¢ zacina u Cisla 1. Po jeho zasahu pokracuje u Cisla 2, atd.

3. Hra muze byt kdykoliv ukonéena, pokud se jednomu z hra¢d podafi zasahnout jednoduchy, dvoji
a troji kruh ur€eného c&isla. Na pofadi zasahu nezalezi a hrac je okamzité prohlasen za vitéze.

4. Poté co posledni hra¢ hodil v sedmém kole svou posledni Sipku, vyhrava ten, kdo nasbiral nejvice
bodu. Vitézem se ale také mUze stat jiz pred poslednim kolem ten, kdo prvni dosahne posledniho
Cisla, to znamen4 €. 20.

HRA ,,SCRAM¥: 21T (21 CiLU)

1. Hraje se o vSechna €isla, od 1 do 20 a o stfed.

2. Ukolem ,Gto&nika“ je nasbirat co nejvice bod(. Je jedno, jaké &islo zasahne. ,Obrance” musi
naopak zasahnout alespori jednou kazdé Cislo. Nezalezi pfitom na poradi.

3. Kolo kon¢i v okamziku, kdy se podafi ,vymazat“ vS§echna €isla.

4. Vitézi ten hrac, kterému se podafi nashromazdit nejvice boda.

HRA ,,SCRAM CRICKET*: 7T (7 CiLU)

1. Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim pfipadé s tim rozdilem, Zze se hraje o
kriketova Cisla od 15 do 20 a o stfed. K vymazani Cisla jsou nutné tfi zasahy.

2. ,Obranci“ potfebuji k vymazani Cisla jeden zasah do trojiho, jeden do dvojiho a jeden do jedno-
duchého kruhu, nebo tfi zdsahy do jednoduchého kruhu. Vnéjsi okruh stfedu je povaZovan za
jednoduchy zasah, stfed za dvoji.

HRA ,,ZABIJAK® (,,KILLER¥): 3-7LF (ZIVOTU)

1. Jak z nazvu hry vyplyva, cilem hrace je pfipravit své protivniky o ,zivot® dfive, nez o néj pfijde
on sam. Vitézi posledni hra¢ ,nazivu®.

2. Nazacatku hry musi kazdy hrac hodit Sipku na ter€ rukou, kterou obvykle k hazeni nepouziva. Ho-
dem si urci své vlastni Cislo. Kazdy hra¢ musi mit odliSné ¢islo. Stfed nemuze byt Eislem hrace.

3. Kazdym zasahem na vlastni Cislo ziskava hra¢ dalsi ,Zivot*. Hra¢ mize pfidat ,Zivot* jinému
spoluhraci tim, ze zasahne jeho &islo.
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4. Hrac se stava ,zabijakem” az v okamziku, kdy nasbira dostatecny pocet vlastnich Zivotl (3 az
7). Na displeji se objevi znacka “° ## °”, ktera udava, ze dany hrac se stal ,zabijakem*.

5. Hrac ztraci statut ,zabijaka“ zasahne-li jeden z ostatnich ,zabijaki“ jeho c&islo. ,Zabijakem* se
opét mlze stat, az znovu dosahne pozadovany pocet ,Zivotl“.

HRA ,,ZABIJAK* (,,KILLER*): DBL (,,DOUBLE RING* — DVOJi KRUH)

1. Predtim nez se mize stat ,zabijakem®, musi hra¢ zasahnout dvoji kruh svého &isla.

2. Podobné musi také zasahnout dvoji kruh u &isla protihrace, aby ho pfipravil o ,Zivot”. ,Zabijak"
se nahodou muze pfipravit o jeden vlastni ,zivot* zasahne-li omylem své Cislo.

3. Poté, co se stane ,zabijakem*, zlstava jim hrac¢ natrvalo, dokud nepfijde o vSechny své ,Zivoty”
a tim vypadne ze hry.

HRA ,,FOTBAL“ (,,SOCCER"): 6-15RD (ROUND) (6-15 KOL)

1. ,Fotbal“je vynikajici hra pro cvieni v mifeni na stfed a vnéjsi stfedovy kruh. Cilem hry je ziskat
napred mi¢ —to znamena zasahnout stfed terce (bE). Poté se hrac¢ snazi nastfilet co nejvice golu
dfive, nez o mi€ opét pfijde. Za gél se pocita kazdy zasah do dvojiho kruhu s vyjimkou vné;si
kruhu stfedu.

2. Tento hra¢ mize stfilet branky zasahy do dvojiho kruhu tak dlouho, dokud ho o mi¢ nepfipravi
jiny hrag, kterému se podafi zasahnout stfed terée. Kazdy zasah do dvojiho kruhu se pocita za
1 bod.

3. Po ukonceni hry je za vitéze prohlasen hrac, ktery nasbiral nejvice bodu.

HRA ,,KULECNIK* (,,BILLIARDS*) (9 BALL - KOULI): 4-13 POINTS OPTION — ALTERNATIVY

4-13 BODU

1. Cilem hry je zasahnout co nejc¢astéji “kouli €. 9” a dosahnout tak co nejrychleji pfedem stanove-
ného poctu boda.

2. Vsichni hradi hraji postupné a v poradi €isla od 1 do 9. Po zasahu jednoho &isla pfechazi hrac na
dalsi. Cisla od 1 do 8 nepfinaseji 2adné body, pouze zasah &isla 9 je odménén ziskem 1 bodu.
Po zisku ,9. koule® zacina hrac hrat opét od €. 1.

3. Hraneni omezena na hod 3 Sipek v jednom kole. Pokud hra€ zasahne prvni Sipkou uréené Cislo,
muze pokracovat ihned na dalsi.

4. Pro hrace dané kolo kon¢i a na fadu pfichazi dal$i hra¢ za nasledujicich okolnosti: Po prvnim
Uuspésném zasahu se hrac rozhodne nepokracovat.

HRA ,,SNOOKER¥: (VARIANTY ---, 2-8 HRACU)

1. PFihfe ,Snooker” (varianta kule¢niku) se body ziskavaji tak, Ze hra¢ musi napred strefit Eervenou
Lkouli“ a poté jakoukoli z 6 barevnych ,kouli. Poté co hra¢ zasahne posledni ¢ervenou kouli (stfed
terée) a jednu z barevnych kouli, musi postupné zasahnout barevné koule od &. 2 do €. 6. Vitézi
hra¢ s nejvice body na konci hry.

2. Cervené koule: &. 8, 9, 10...20 a stfed. Cisla musi byt zasaZena v pofadi. Kazdy zasah &ervené
koule plati za 1 bod.

3. Barevné koule: €. 2, 3, 4, 5, 6 a 7. Kazdy zasah barevné koule ma hodnotu odpovidajiciho &isla.
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4. Hra neni omezena na tfi Sipky v jednom kole. Hra¢ miize pokracovat tak dlouho, jak se mu dafi
zasahy.

5. Hrac¢ musi hru prerusit a na fadu pfichazi dalSi za nasledujicich okolnosti:
a). Na zac¢atku kola hra¢ nedosahne platného zasahu ani jednou ze tfi Sipek.
b). Hra¢ se rozhodne po svém prvém zasahu na hraném Cisle nepokracovat.

HRA ,,VOLNA“ (,,FREE®)

1. Obecné je tato hra pfipravena pro 3 Sipky na hrace a na jedno kolo. Je ur¢ena pfedevsim pro
zacatecniky nebo hrace, ktefi 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 hfe se pocitaji vSechna Cisla, stfed, dvoji a troji kruh.

3. Vitézi hrac s nejvice body.

ODSTRANOVANI ZAVAD
Nez zacnete shanét opravu, zkontrolujte nasledujici body:

PROBLEM PRICINA NAPRAVA
Neni napajeni nebo se|Je zastréka spravné vioZzena do
na displejich nic nezob- | jacku a adaptér do elektrické | Znovu nainstalujte.
razuje. zasuvky?

Vytahnéte zastréku z jacku a pockej-
Nepravidelnosti te asi 2 sekundy. Potom znovu viozte
zastréku do jacku.

Zobrazi se “Stuc” a zni
zvuk “Stuck”

Zlomené hroty Sipek Sroubovakem oteviete dolni kryt terée
a vytlacte zZlomené hroty ze zadni stra-
ny segmentu. Nikdy se nepokousejte
otevrit elektronické obvody (viz obr).

Vyjméte Sipky z terCe.

PREDNi STRANA

o]
’/Z ZADNi STRANA

Odsroubujte dolni kryt terce Uchopte zlomeny hrot klestémi
a otevrete ho. a vytahnéte ho ze zadni strany

na pfedni stranu
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