4403002771_20110407_n2_SK
’ ve ’

/ .;f ik if ;,f/

// f/I/ /

88/4
100/
120/,
120R%4
uvobD
e Dakujeme za zakupenie elektronickych Sipiek od firmy Echowell.

Precitajte si pozorne tento navod a oboznamte sa s hrou skor,
nez ju zacnete hrat’.

e Tento navod na pouzitie plati pre 88/100/120 pontika 27 hier,
100 pontka 20 hier a 88 pontika 16 roznych hier.

e Hry pre 88: od 301 do 1001, High Score (Kto viac), Count up,
Random Shot, Under (Pod), Over, Clock 1 (Hodiny 1), 9 Lives
(9 zivotov), Best Ten (|10 najlepsich), Cricket, Cut-Throat
Cricket, Halve It, Follow the Leader (Nasleduj vediiceho hraca),
Scram, Soccer and Free.

e Hry pre 100: rovnaké ako pre 88, a navySe Count Down
(Odratavanie), Clock 2 (Hodiny 2), Killer and Billiards (9 guli).

e Hry pre 120: s vynimkou Killer (Zabijak) rovnaké ako u 100, a
okrem toho Ludo (Clovece, nehnevaj sa), English Cricket, All
51 by 5, Shanghai I, I & III, Shove Ha Penny, Double Down
41, a 21 Points (21 bodov).

HRY 88 100 | 120 (120A
1 |01 ° ° °
2 |High score ° °
3 |Count Up ° °
4 |Random shoot ° °
5 |Under ° °
6 |Over ° °
7 |Count Down °
8 |Clock 1 ° °
9 |Clock 2 °
10 |Clock 3
11 |9 lives
12 |Best ten
13 |Cricket ° °

14 |English Cricket
15 |Cut-Throat

16 |Halveit

17 |All51by5

18 |Follow the Leader ° °
19 [Shanghai
20 |Scram °
21 |Killer
22 |[Soccer °
23 |Billiard 9 ball
24 |Snooker

25 |Free °
Adapter
6 darts ° ° °

POKYNY NA RYCHLE ZOSTAVENIE

1. Do priestoru pre batérie vlozte batérie 3 AA alebo zasunte adaptér do
zéasuvky a potom zasurte zastrcku do zasuvky na pravej strane terca.

2. Stisnutim 'ubovol'ného tlac¢idla ukoncite automaticky test LCD.

3. Pre vstup do ponuky hier stisnite tlac¢idlo Game, pre nastavenie
moznosti zvolenej hry stisnite tlacidlo Option.

4. Tla¢idlom Change potvrdite nastavenie hry a moznosti a posuniete sa na

d’alsi nastavovaci panel.

5. Tlacidlom Option spustite zaciatok hry single, double alebo triple IN,
tlacidlom Change potvrdite volbu IN (zaciatok hry). Tlac¢idlom Option
vyberiete zakoncenie hry single, double alebo triple OUT a U tlac¢idlom
Change potvrdite vol'bu OUT (zakoncenie hry). Ide len o hry *01.

. Tla¢idlom Player vyberiete pocet hracov (od 1 do 8) alebo 2 timy.

. Tlacidlom Change za¢nete novu hru.

. Tlacidlom Change zmenite po kazdom kole hracov.

. Pridrzanim tla¢idla Il >RE-START na dobu 2 sektind znova spustite
rovnaku hru

Nele N Neo)

BEZPE("?NOSTNE POZORNENIE

1. Tato hra je uréena len pre Sipky s mikkymi, plastovymi hrotmi, Sipka s
ocelovym hrotom by znicila terc.

2. Sipky su hrou pre dospelych. Jej sti€astou su ostré hroty a hrany, deti by
preto mali hrat’ pod dohl'adom dospelych.

3. Pri hre bud’te vzdy opatrni; pred kazdym hodom sa ubezpecte, ze pred
ter¢om nikto nestoji.

4. Toto zariadenie obsahuje malé stcasti, a preto nie je vhodné pre deti do
3 rokov.

5. Toto zariadenie funguje na batérie alebo pomocou transformatora, vhodny
transformator by mal mat’ vykon 9V DC/500 mA.

6. Pred Cistenim zariadenie odpojte z transformatora.

7. Cely tento navod si prosim laskavo odlozte, obsahuje totiz nielen
podrobné informacie o hre, ale sluzi aj ako zaruc¢ny list.

POPIS A NASTAVENIE HRY
Cisla vysekov
B 20 1 3x20 najvyssie
12 skore (60 bodov)
Dvojnasobna
hodnota (x2) 9 4
14 pi]
- Trojnasobna
\(/26; lg)csig\e/;j i 6 hodnota (x3)
Single Rings 10 Maly stred
(x1) 1 . (50 bodov)
7 9 Chytac (0 bodov)
9 g U
. . PREHI’AD SKORE . .
tlacidlo® * " ¢ tlagidlo Change

tlatidlo & '« Adaptérovy konektor

adaptér (pomocou)
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" ripojka
skrutky, 2 kusy Snafe
——TOm
nahradné spicky,
14 kusov makka Barel letka - koniec
$picka operenia Sipu
Sipka x 6 sad

INSTALACIA

1. Vyberte vhodné miesto, ktoré je v stlade s medzinarodnymi pravidlami
o vyske a vzdialenosti, popisanymi na obrazku, a ubezpecte sa, ze kabel
adaptéru je dostato¢ne dlhy, aby dosiahol od elektrickej zasuvky k tercu.

2. Vo vyske 6’ 3 7/8” (193 cm) od zeme vyvrtajte dieru pre hornu skrutku,
dolna skrutka je vo vzdialenosti 1’ 3 3/4” (40 cm) kolmo pod hornou
skrutkou.

3. Ter¢ pevne zaveste na obe skrutky. Skor nez od terca odidete, tahom za
ter¢ sa ubezpecte, ze je riadne upevneny.

4. Obe skrutky by nemali vy¢nievat’ zo steny o viac nez 8§ mm, aby
sa zabranilo poskodeniu vnutorného elektrického obvodu a aby
pevne drzali terc.

Medzinarodny Standard

| *About 1/4"(6mm)
Dart Board ~— __IHI‘

=&
stred bygieho oka W §
5 ' -
8 § pevna skrutka
stena 1 |2 o
\ 3 3
) ~] |« S| elektricky
Ciara hodu @ () vystup—\

237 cm(7'9")
S SIANS A V222222
FUN KCIE TLACIDIEL
Na terci su 3 tlacidla s roznymi funkciami, ktoré zobrazuje tato tabulka:

Tlacidla Funkcia pri Funkcia v priebehu hry A.
nastaveni hry A.
CHANGE Potvrdenie Zmena hraca.
Il >RE-START |nastavenia. Novy zaciatok hry.

GAME/PLAYER |Moznosti hry/hraci. -
Score Review - Meniace sa skore hracov.

1l >Game Review Prehl'ad hry.

Il >DELETE - Zrusit skore poslednej Sipky.
OPTION/HOLD |Double/Triple In/Out.  |Stlmit/zosilnit’ terc.

1l >SOUND Vypnut/zapnut' zvuk. |[Vypnit/zapnit zvuk.

POZNAMKA:

e Bez Il >: Stlacte tlacidlo.

e Il > PREHLAD hry: Drzte tla¢idlo po prehl'ade skore.
e S 1l >: Stlacte a drzte 3 sekundy.

DISPLEJ LCD:

Displej LCD je rozdeleny na 3 Casti.
Vyznam kazdej asti sa meni podl'a
zvolenej hry. Znacka “##” znamena
vysku skore, pocet zivotov alebo
bodov.

-
BIG16I7181920

A.

1. ##: Skore hrajiceho hraca.

. -##-: Cislo, ktoré ma trafit’ hrajuci hrac.

L or H ##: Skore hraca, ktory vedie v hre OVER & UNDER.

. Pit# or bAt#: Na rade je nadhadzovac alebo hrac¢ na palke.

. P#F# or t#F#: PAF1 znamena, Ze hrac ¢. 4 vyhral. “t” znamena tim.

2 az 7 (for snook): Ciel'om je trafit’ ktorékol'vek z Cisiel 2, 3, 4, 5, 6 alebo 7.

. 15-E, niCE, #bAS, HonE (pre hru Baseball):

Ciel'om je trafit’ ¢isla od 15 do 20 a stred; Nice, ¢islo mety, home run.

N AW

B.
1. -##-: Cislo, ktoré ma trafit hrajtci hrag.

. ##H# (pre hru Ludo): Ak hrajuci hra¢ trafi ##, vymaze hraca #.

##H (21 POINTS): Najvyssie skore (pod 21 bodov) v danom kole.

. 1-#: Cislo (#) kola ().

. db alebo bE(Soccer): Hra¢ ma trafit’ dvojnasobok alebo stred.

1 az 5 (Bingo): Ciel'om je trafit’ ktorékol'vek z ¢isiel 1, 2, 3, 4 alebo 5.
##: Timové skore v hrach Baseball and Penny.

.Ho # or #H: Jamka 1, 2...atd. 1, 2, 3...atd. Jamka pre hru Golf.

. ##dt (pre hru Free): Zostavajuce Sipky.

oAU AWM

C.
1. ##: Skore d’alSieho hrica.

2. -##: Cislo, ktoré ma trafit’ d’alsi hrac.

3. #L: Pocet zivotov (bodov) prave hrajuceho hraca.

4. In and #P: Oznacenie beZcov na metach, E ” for 1% base, « @ ” for

2™ pase and

5. bE-#: Zostavajuci stred, ktory ma trafit' nadhadzovac¢ (English Cricket).

» for 3" base, a zostavajucich hracov timu na palke.

Polohy zaistené skrutkou .

B+T:
1. SCORE CRICKET & CUT-THROAT CRICKET:

e Stav uzavretosti jednotlivych ¢isiel
hrajuceho hraca je zobrazeny na
spodnej rade displejov.

e Prostredna znacka svieti vtedy, ked’ *
hrac¢ dané ¢islo ani raz nezasiahol.

e Dolné 3 znacky oznacuju sucasny ) L.
stav uzavretosti ¢isla. %

e Lava horna znacka svieti na znamenie B 1516171819 20
toho, ze hrac ¢islo napokon zavrel.

o Najvrchnejsia znacka svieti vtedy,
ked’ vSetci ostatni hraci dané ¢islo
zavreli, a hrajuci hra¢ preto neméze na ilom bodovat’.

2. NO SCORE CRICKET, SCRAM (7t), PENNY:

0

-: Jedna znacka.

=: 2 znacky. = < ]

=: 3 znacky. so.C_c°
B 157617181920

3. SCRAM 21 Target:

B 151617181920
8 91011121314
123 4567

PravipLA HRY
NIEKTORE VSEOBECNE PRAVIDLA SiPOK

1 kolo st 3 §ipky. Sipkou, ktord vypadne z teréa alebo sa od neho odrazi,
sa nesmie znova hadzat’. Hra¢, ktory odhadze, musi vybrat’ svoje Sipky
z terca.

2. Hradi hadzu v pevne stanovenom poradi. Na stanovenie poradia sa
hadze jedna Sipka na stred. Hra¢, ktory hodi najblizsie k stredu, zacina.

3 .Vysek je bodovo ohodnoteny svojim ¢islom, kruhy dvojnasobnych a
trojnasobnych hodnot body znasobuju. Velky stred ma hodnotu 25
bodov, maly stred znamena 50 bodov (2 x 25).

’01 HRY: 301, 501... to 1001 (A01)

1. V3etci hraci zac¢inaju na skore 301, 501...901 alebo 1001 bodov.
Ciel'om hry je odratuvat’ skore kazdého kola od celkového skore. Ked’
hrac dosiahne presne hodnotu 0 bodov, hra sa skonci.

2 Kolo je netspesné (na displeji sa ukdze buSt), ked’ hra¢ hodi sipku,
ktorou prekroci zostavajuce skore. V takom pripade sa mu neméoze
podarit’ dosiahnut’ presna nula, jeho kolo sa kon¢i a jeho celkové skore
sa vracia na hodnotu, ktort malo na zac¢iatku kola.

3. Jestvuje niekol’ko moznosti zacatia a zakoncenia hry (In/Out):

a). DOUBLE/TRIPLE IN
Hra¢ zacina bodovat’ az po zasahu 'ubovol'nej dvojnasobnej/
trojnasobnej hodnoty alebo malého stredu.

b). DOUBLE/TRIPLE OUT
Hra¢ musi dosiahnut’ nulu zasahom l'ubovolnej dvojnasobnej/
trojnasobnej hodnoty alebo malého stredu. Kolo je neuspesné, ak
hra¢ klesne o 1 bod (1 alebo 2 body) pod hodnotu teoreticky
dosiahnutel'nu v danom kole.

HIGH SCORE: 6-15 kél

1. Cielom hry je dosiahnut’ ¢o najvyssie skore.

2. Najprv si zvol'te pocet kol. Ked’ posledny hrac hodi tretiu Sipku v
poslednom kole, zariadenie automaticky vyhodnoti poradie hracov.

COUNT UP (C-Up): 100, 200 ... aZ 900

1. Kazdy hrac prirativa k zaciatocnému skore 0 bodov vsetky ziskané
body

2 .Vyhrava ten hrac, ktory ako prvy dosiahne alebo prekro¢i stanovenu
bodovu hranicu.
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RANDOM SHOOT: 6-15 kol

1.

2.

Ciel'om hry je trafit’ vysek, ktory zariadenie automaticky vyberie.
Bodovy zisk je opisany v tabulke:

VYSEK | SINGLE | DOUBLE | TRIPLE | VELKY | MALY
(1x) (2x) (3x) STRED | STRED
BODY 1 2 3 3 5

Vyhrava hrac s najvyssim skore.

Under (Ldr): Leader option

1.

Ciel'om hry je tromi Sipkami hodit’ rovnako alebo menej, nez hodil
veduci hra¢ (“Leader’s Score”). Kazdy hra¢ ma 7 zivotov, posledny
hrag, ktory zostane “nazive”, je vitaz.

. Veducim hracom sa stava ten, ktory svojimi tromi $ipkami hodi rovnako

alebo menej, nez bolo predchadzajuce veduce skore. Taky hrac nestraca
zivot. Ak hrac hodi viac, Zivot straca.

. Predchadzajuci veduci hra¢ mé pravo znova stanovit’ nové skore

veduceho hraca a nestraca ziadny zivot, hoci skore nového vediceho
hraca je vyssie nez skore predchadzajuceho veduceho hraca.

. Kazda sipka, ktora nezasiahne bodované polia, je ohodnotena max.

skore, t. j. 60 bodov.

Under (Con): Continue option

V tomto variante hry Under straca aj aktualne veduci hrac zivot, ak vo
svojom nasledujucom kole nehodi nové vedice skore. Veduce skore je tak
vzdy najnizsie skore dosiahnuté v priebehu celej hry.

Over: Ldr (Leader)

1.
2.
3.

Ciel'om hry je tromi Sipkami hodit’ vzdy rovnaké alebo vyssie skore, nez
je veduce skore.

Kazdy hra¢ ma 7 zivotov, posledny hra¢, ktory zostane “nazive”, je
vitaz.

Veducim hra¢om sa stava ten, ktory svojimi tromi Sipkami hodi rovnako
alebo viac, nez bolo predchadzajtice vedtice skore. Taky hrac nestraca
zivot. Ak hodi hra¢ menej, zivot straca.

. Veduci hra¢ ma pravo nastolit' nové veduce skore a nestraca zivot ani v

pripade, ze nové veduce skore je nizSie nez predchadzajice vedice
skore.

Over: Con (Continue)

V tomto variante hry Over straca aj aktualne veduci hrac zivot, ak vo
svojom nasledujucom kole nehodi nové veduce skore. Veduce skore je tak
vzdy najvyssie skore dosiahnuté v priebehu celej hry.

COUNT DOWN (C-dn): 100, 200 ... az 900

1.

2.

Kazdy hrac zacina na zvolenom skore (100 az 900) a snazi sa ho ¢o
najrychlejsie znizovat'.
Prvy hrac, ktory dosiahne 0 bodov (nemusi presne zarovnat’), vyhrava.

CLOCK 1 (OKOLO CIFERNIKU): ---, -2-, -3-

1.

Ciel'om hry je postupne zasiahnut’ ¢isla od 1 do 20 a stred. Po zasiahnuti
Cisla hrac¢ postupuje o ¢islo d’alej. Hrac¢, ktory ako prvy zasiahne stred,
vyhrava.

. Jestvuju 3 varianty tejto hry:

a). “---": Celé vyseky Cisel platia ako jednoducha hodnota, vratane kruhov
dvojnasobnych a trojnasobnych hodnot..

b). “-2-": Kazdy hra¢ musi raz zasiahnut’ dvojnasobna hodnotu kazdého
Cisla.

¢). “-3-": Kazdy hra¢ musi raz zasiahnut’ trojnasobnu hodnotu kazdého
Cisla.

CLOCK 2: ---, -2-, -3-
Cielom hry je postupne raz zasiahnut’ ¢isla 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15,2, 17,

39

19,7,16,8, 11, 14,9, 12, 5 a stred. Po zasiahnuti ¢isla hra¢ postupuje o

Cislo d’alej. Hrac, ktory ako prvy zasiahne stred, vyhrava.

CLOCK 3: ---, -2-, -3-

Ciel'om hry je postupne trafit’ ¢isla od 20 do 1 proti smeru hodinovych
ruciciek v tomto poradi: 20, 5, 12, 9, 14, 11, 8, 16, 7, 19, 3, 17, 2, 15, 10, 6,
13,4, 18, 1 a potom trafit’ stred. Vyhrava hrac, ktory ako prvy dosiahne
¢islo 1 a stred.

LIVES: 3-9LF (Zivotov)

1.
2.
3.

4.

V hre treba postupne zasiahnut’ ¢isla od 1 do 20 a potom stred.
Kazdy hra¢ zacina so zvolenym poctom zivotov (3 az 9).

Hra¢ musi aspoi jednou sipkou z troch v kazdom kole zasiahnut’
ciel'ové ¢islo. Ak ani raz nezasiahne, straca Zivot.

Hrac, ktory mé ako posledny nejaky zivot, vyhrava.

Best Ten: ---, -2-, -3-, -E-

1. Ciel'om hry je na 10 pokusov ziskat’ ¢o najviac bodov na nahodne
vybratom ¢isle, ktoré je pre vSetkych hracov rovnaké.

2. Najskor vyberte ---, -2-, -3- alebo -E-, symboly “---”, “-2-” alebo “-3-”
znamenaju celé vyseky, dvojnasobky alebo trojnasobky ¢isla, ktoré
zariadenie vylosuje pre vSetkych hracov v kole. Ak si vyberiete
moznost’ “-E-", mdzete cviCit’ hadzanie na stred.

3. Zariadenie na zaciatku hry ndhodne vylosuje jedno &islo. Vsetci hraci
potom musia hadzat’ 10 $ipok za sebou na vysek tohto ¢isla.

4. Vitazi ten hrac, ktory ma najviac bodov, ked’ vsetci hraci odhadzali 10
Sipok.

SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)

1. Cielom hry Score Cricket je, aby kazdy hrac alebo tim zavrel vsetky
¢isla od 15 do 50 a stred. Tieto cielové ¢isla mozno zasahovat' v
Tubovol'nom poradi. Vyhrava hrac, ktory ako prvy zavrie vsetky cisla a
stred, a zaroven ma rovnaky pocet bodov ako iny hrac/ini hraci alebo
najviac bodov.

2. Cislo je zavreté, ked’ ho hra¢ trafi tri razy, t. j. 1 X trojnasobok,
dvojnasobok + zakladnii hodnotu alebo 3 x zékladnt hodnotu. Velky
stred sa povazuje za zékladntl hodnotu, maly stred za dvojnasobok.

3. Hrac, ktory zavrie urcité ¢islo, toto ¢islo vlastni a moze jeho d’alsim
zasahovanim ziskavat’ body, a to do okamihu, kym dané ¢islo nezavra
vsetci ostatni hraci.

NO SCORE CRICKET

Hra No Score Cricket je jednoduchsia nez Score Cricket. Ciel'om tejto hry
je len zavriet vSetky Cisla od 15 do 20 a stred. Vit'azi hra¢, ktorému sa to
podari najskor. Skore nema vyznam.

Cut-Throat Cricket

1. Hra sa hra rovnako ako Score Cricket. Jediny rozdiel je v tom, ze ked’
hrac zavrie ¢islo a za¢ne na fiom bodovat’, body sa priratiivaju vSetkym
superom, ktori ¢islo dosial’ neuzavreli. Vyhrava hrac, ktory ako prvy

2. Znazoriovanie stavu uzavretosti ¢isel na displeji je rovnaké ako pri hre
Cut-Throat.

ENGLISH CRICKET: (-, PRE DVOCH HRACOV)

1. Tato hra je koncipovana len pre 2 hracov. Jeden hra¢ predstavuje
nadhadzovaca, druhy hraca na palke. Cielom nadhadzovaca je ¢o
najrychlejsie ziskat’ 9 branok, ¢im hracovi na palke zabrani v d’alSom
zisku bodov. Ciel'om hraca na palke je ziskat’ ¢o najviac bodov skor, nez
nadhadzovac ziska 9 branok.

2. Nadhadzovac (Pit 1 alebo 2) sa snazi zasahovat stred. Kazdy zasah do
vel'kého stredu znamena 1 branku, zasah malého stredu 2 branky,
ostatné ¢isla nemaju pre nadhadzovaca vyznam.

3. Hrac¢ na palke (bAt 1 alebo 2) moze hadzat’ akékol'vek Cisla,
dvojnasobky i trojnasobky. Jeho skore narastie len po prehodeni 40-
bodovej hranice, a to prave o tol'’ko, o kol’ko ju prehodi, napr. ak hodi 46
bodov, prirata sa mu 46 — 40 bodov = 6 bodov.

4. Hraci sa vymenia, ked’ nadhadzovac ziska 9 branok. Vymenu
uskutocnite stisnutim tlac¢idla CHANGE.

5. Hra sa kon¢i po skonceni odvetného kola.

Halve It (HALF): rAn (Random)

1. Na zaciatku kazdého kola zariadenie automaticky ndhodne vyberie ¢islo.

2. Pocas prebiehajuceho kola sa ¢islo nemeni. V danom kole ziskavaju
vsetci hraci body na rovnakom vyseku, dvojnasobky a trojnasobky
platia.

3. Ak hrac pocas jedného kola ani raz nezasiahne oznaceny vysek, jeho
skore sa znizi na polovicu. Ked hrac¢ netrafi jednou alebo viacerymi
Sipkami ter¢, musi stisnut’ tla¢idlo Change a jeho skore sa automaticky
znizi na polovicu.

4. Zariadenie vylosuje pre kazdé kolo nové ¢islo. Hra sa kon¢i vtedy, ked’
posledny hra¢ dokon¢i 7. kolo.

Halve It (HALF): 12 Kél

Hra sa hra rovnakym spésobom ako hra Halve It. Rozdiel je v tom, Ze
zariadenie oznacuje postupne len ¢isla 12, 13, 14, dvojnasobok, 15, 16, 17,
trojnasobok, 18, 19, 20, a stred.

ALL 51 BY 5: 31,41 ... az 91

1 .Cielom hry je zniZovat’ skore z pdvodnej, navolenej hodnoty 31, 41,
51...az91.

2. Aby sa skore mohlo zmenit', musi byt pocet bodov, ktoré hra¢ dosiahne
v 1 kole, delitel'ny piatimi. Ked hra¢ ziska napr. 55 bodov, skore v
danom kole je 11 (55 +5=11). 5

3. Vysledok, ktory nie je delitelny piatimi, sa vobec nezaratiiva. Sipka
mimo terca sa rata ako 0 bodov.

4. Kolo je netspesné (buSt), ak hra¢ dosiahne v jednom kole také vysoké
skore, ze nemoze celkové skore zarovnat’ presne na 0 bodov.

5. Vitazom je ten, komu sa ako prvému podari dosiahnut’ presne 0 bodov.

Follow the Leader (Ldr: Leader option)

1.

Ciel'om hry je zasiahnut’ ciel'ové Cislo, ktoré svojim hodom vyberie
veduci hra¢. Dvojnasobok a trojnasobok st v tejto hre rozdielnymi
cielovymi ¢islami.

. Na zaciatku hry ma kazdy hrac¢ 7 zivotov. Vitazom sa stava posledny

2V hrag.

. Zaciatok hry a zvolenie prvého veduceho hraca:

a). Zariadenie vylosuje prvé cielové ¢islo.
b). Hraci postupne hadzu po jednej Sipke, kym niektory nezasiahne
dané ¢islo. Tento hrac¢ sa stdva prvym veducim hra¢om.

. Hra¢ musi aspon jednou sipkou v kazdom z ko6l zasiahnut’ ciel'ové &islo.

Ak sa mu to nepodari, straca zivot.

. V pripade, ze hra¢ zasiahne ciel'ové ¢islo, Zivot nestraca a musi zasahom

do terCa vybrat’ nové ciel'ové Cislo. Hra¢ sa tak stava novym vedicim
hracom.

. Veduci hra¢ sa nemusi snazit’ zasiahnut’ cielové ¢islo, ktoré sam

stanovil v predchadzajicom kole. Cislo, ktoré zasiahne, sa automaticky
stava novym cielovym ¢islom a hra¢ nestraca zivot.

. V pripade, ze hra¢ sice zasiahne ciel'ové Cislo, ale zvy$né dve Sipky

netrafi do ter¢a, takze nevznikne nové cielové ¢islo, zariadenie samé
vyberie z ¢isel 1,2 a 3.

Follow the Leader: Con (Continue)

Hra sa hra rovnako ako Leader option, ale veduci hra¢ vo svojom d’alsom
kole musi zasiahnut’ svoje staré ciel'ové ¢islo, inak strati zivot. Hra
pokracuje stale na rovnakom ciel'ovom ¢isle, kym ho niekto nezasiahne a
nasledne nezmeni.

Shanghai I

1.

2.
3.

V tejto hre maju hraci za ulohu postupne, v kazdom d’alsom kole,
zasahovat’ Cisla 1 az 7.

V prvom kole sa mieri na 1, v druhom na 2 atd.

Vyhrava hrac s najvyssim poctom bodov po siedmom kole.

Shanghai II

Hra sa hra rovnako ako Shanghai I, vitazom sa vS§ak moze stat’
ktorykol'vek hra¢ v ktoromkol'vek kole, a to ak zasiahne v jednom kole
zakladnt hodnotu, dvojnasobok a trojnasobok, pricom nezalezi na poradi.

Shanghai IIT

1.
2.
3.

Hraci maju za ulohu postupne zasiahnut vyseky 1 az 20.

Zacina sa na Cisle 1. Po jeho zasiahnuti nasleduje ¢islo 2 atd’.
Vitazom sa mdze predéasne stat’ ten, kto v jednom kole zasiahne
zakladnt hodnotu daného ¢isla, jeho dvojnasobok aj trojnasobok.

4. Vitazom je ten, kto ako prvy zasiahne 20 alebo ma po siedmom kole

najviac bodov.

Scram: 21t (21 cielov)

1.
2.

3.

Tyka sa vSetkych ¢isel od 1 do 20 a stredu.

Ulohou strelca je nastrielat’ tolko bodov, kol’ko je mozné tym, ze
zasiahne hociktoré ¢islo. Ulohou obrancu je v akomkol'vek poradi raz
zasiahnut’ kazdé ¢islo od 1 do 20 a stred.

Strelcovo kolo je dokoncené, ked’ vSetky ¢isla zmizntl.

4. Vyhrava hrac s najvyssim skore.

Scram Cricket: 7t (7 ciel’ov)

1.

2.

Hra sa hra rovnako ako Scram, vyuzivaju sa vSak len ¢isla 15 az 20 a
stred. Na zruSenie Cisla ho treba zasiahnut tri razy.

Stopper zrusi ktorékol'vek ¢islo zasiahnutim trojnasobku, dvojnasobku +
zakladnej hodnoty alebo 3 x zédkladnej hodnoty. Maly stred sa zaratava
ako dvojnasobok vel'kého stredu.

Killer: 3-7LF (Zivoti)

1.

2

Ciel'om hry, ako sam nazov napoveda, je vziat’ siperom zivot skor, nez
to spravia oni. Posledny hra¢, ktorému zostane zivot, vyhrava.

. Kazdy hra¢ hodi na zaciatku hry opa¢nou rukou jednu sipku. Cislo,

ktoré zasiahne, sa stava jeho ¢islom. Kazdy z hra¢ov musi mat’ iné ¢islo,
s vynimkou stredu.

. Hrac¢ ziskava zivot, ked’ zasiahne svoje ¢islo. Ak zasiahne cudzie ¢islo,

zivot ziska majitel’ tohto Cisla.

. Aby hra¢ mohol brat’ zZivoty svojim siperom, musi najskor ziskat’

dohodnuty pocet zivotov (3 az 7). Symbol “= ## =" na displeji znamena,
ze hra¢ moze brat Zivoty svojim siiperom.

. Schopnost’ brat’ zivoty hra¢ straca vo chvili, ked’ klesne pod dohodnuty

pocet zivotov. Tuto schopnost’ moze znova ziskat'.

Killer: dbL (kruh dvojnasobnych hodnot)

1.

2.

3.

Hra¢ musi zasiahnut' dvojnasobnu hodnotu vo svojom vyseku, aby
mohol brat’ Zivoty stiperom.

Tento hra¢ musi potom triafat’ dvojnasobky hodnot svojich stiperov, aby
im vzal zivot. M6zZe zabit’ sam seba, ak omylom hodi svoje ¢islo.
Schopnost’ brat’ Zivoty hrac nestraca pocas celej hry.

SOCCER: 6-15rd (kél)

1. Cielom hry SOCCER je najprv zasahom stredu ziskat’ lopticku a potom
zasiahnut’ kruh dvojnasobnych hodnét okrem malého stredu (gol) a tym
ziskat’ o najvyssie skore.

2. Hra¢ moze striel’at’ na branku dovtedy, kym iny hra¢ neziska loptu tak,
ze zasiahne stred. Kazdy zasah kruhu dvojnasobnych hodnot okrem
malého stredu znamena jeden bod.

3. Hrac s najvyssim skore vyhrava.

Billiards (9 Ball): 4-13 bodovy variant

1. Cielom hry je zasiahnut’ ¢o najviac “9” aby sa ziskalo vopred urcené
skore.

2. Kazdy z hracov sa snazi postupne zasiahnut ¢isla 1 az 9. Tym sa vzdy

posunie o jedno Cislo. Cisla 1, 2,..., 8 neskoruju, len zasah ¢isla 9 znamena
zisk 1 bodu. Potom sa za¢ina znova od ¢isla 1.

3. Hra nie je obmedzena troma Sipkami na jedno kolo. Hrajuci hra¢ méoze
pokracovat’ v hre dovtedy, kym kazdou d’alSou Sipkou trafi nové
aktualne Cislo.

4. Vymena hracov nastava ak: hra¢ jednym z prvych troch pokusov trafi a
nasledujucim minie.

SNOOKER: (---, 2-8 HRACOYV)

1. T Cielom hry je striedavo triafat’ ¢ervené a farebné gule, a tym
bodovat’. Hra¢i maji za ulohu triafat’ farebné gule v poradi od 2 do
7. Skor ako méZu zamierit’ na farebnu gul’u, musia v kaZdom kole
trafit’ jednu Cervenu. Hra¢ s najvyssim skére vyhrava.

. Cervené gule: 8, 9, 10...20 a stred. Musia byt’ zasiahnuté v spravnom
poradi. Kazdy zasah znamena 1 bod.

. Farebné gule: 2, 3,4, 5, 6 a 7. Pri zasahu gule sa prirativa prislusny
pocet bodov.

. Hra nie je obmedzena 3 Sipkami na jedno kolo, hra¢ pokracuje dovtedy,
kym sa mu dari zasahovat aktualne ¢islo.

5. Vymena hracov nastava ak:

a). hra¢ na zaciatku kola 3 krat za sebou netrafi.
b). hra€ jednym z prvych troch pokusov trafi a nasledujicim minie.

A W N

Free

1. Zvycajne sa hadzu 3 $ipky v jednom kole. Tato hra je vSak navrhnuta
pre zaciato¢nikov a kazdého, kto sa chce precvicit' v hadzani. Umoziuje
hracom hadzat’ 10, 20 alebo 30 Sipok v jednom kole. Ciel'om je
dosiahnut’ ¢o najvyssie skore.

2.V tejto hre platia vSetky ¢isla vratane stredu aj nasobkov.

3. Vyhrava hra¢ s najvyssim po¢tom dosiahnutych bodov.

TROUBLE SHOOTING

Ak cheete dat’  pristroj opravit' , preCi tajte si najprv informécie v tejto
tabul ke:

PROBLEMY SKONTROLUJTE NAPRAVA
Nejde elektrina Je bezpeCne zastrCend z | Naingtalujte vietko este raz.
alebo nefunguja astrCka adaptér v prislu
displeje snych zisuvkich?
Nepravidelnost Vytiahnite zistrCku zo z4

suvky a poCkajte asi 2
sekundy, potom znovu zistr
Cku zasunite.

Zobraz{ sa “Stuc” a

Odstrante sipky z terCa.
poCut zvuk “Stuck”

Odlomené hroty i Odstrante skrutkovaCom
pok spodny kryt na terCi, vytla¢
te odlomené hroty zo zadnej
strany terCa. Nikdy sa
nepokugajte dostat k
elektrickym obvodom. (Obr
dzok dole).

predna strana

pritiahnite zloment $picku Spicatymi
kliestami, potom vytlacte Spicku

odskrutkujte spodny uzaver
von smerom zozadu dopredu.

terCa a otvorte ho.

Pomozte nam chranit Zivotni prostiedi! Nezapominejte
prosim dodrzovat mistni pfedpisy: nefunkéni elektricka
zaFizeni predavejte do prisluSného likvida¢niho sti‘ediska.

Pied likvidaci vyrobku vyjméte baterie.
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