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UVOD
Dakujeme Vam za zaktpenie elektronickej hry Sipky Echowell. Starostlivo si tento navod precitajte
a zoznamte sa so zariadenim, hrou, moznostami a pravidlami skor, nez za¢nete hrat’.

LC-88 — hry: ,,301 az 1001%, ,,High Score“(Najvyssie skore), ,,Count up*“(Scitanie bodov),
,Random Shoot“(Nahodny ciel’), ,,Count down‘(Od¢itanie bodov), Over, ,,Clock 1*“(Kolecko 1), ,,9
Lives(Devat’ 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“(Vol'na hra).

POKYNY PRE RYCHLE ZOSTAVENIE

1. Vlozte do puzdra na batérie 3 monoclanky AA alebo zapojte transformator do zasuvky a



potom zastrcte pripojku do zastrcky, ktora sa nachadza na pravej strane terca.

2. Stlacte 'ubovolné tlagitko a zastavte tak auto-test displeja.

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

4. Potvrd’te stlaCenim tlacitka ,,Zmena“ a prejdite na d’alSie vol'by nastavenia.

5. Stlacte tlacitko ,,Moznosti* a vyberte jednoducht, dvojita alebo trojit moznost’ IN.
Potvrd’'te vol'bu IN stlacenim tlacitka ,,Zmena“. Stlacte tlacitko ,,Moznosti*“ a vyberte
jednoduchu, dvojita alebo trojiti moznost’ OUT. Potvrd’te vol'bu OUT stlacenim tlacitka
,Zmena‘“ — iba pre hry typu 01.

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

7. Stlacte tlacitko ,,Zmena“ a zacnite hrat’.

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

9. Stlacte tlacitko ,,JI>RE-START a  pridrzte ich stlacené asi 2 sekundy, nova hra méze
zacat’.

BEZPECNOSTNE POKYNY

1. Théto hra je uréend vyhradne pre Sipky s mékkou Spi¢kou. Hra so Sipkami s ocel'ovou
Spickou poskodi terc.

2. Sipky su hra pre dospelych. Sipky majii ostré ukoncenia a deti je mozu hrat len pod
dohl'adom dospelej osoby.

3. Pri hre vzdy davajte pozor. Pred hodenim $ipky sa presvedéte, Ze sa v hracom priestore
nikto nenachédza.

4. Tato hracia sada obsahuje malé sucasti a nie je preto vhodna pre deti do 3 rokov.

5. Tuto hraciu sadu mézete 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 navod. Neobsahuje iba dolezité informacie, ale sluzi tiez

ako preukazatel'ny dokument pri uplatneni naroku na zaruku.
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INSTALACIA

1. Vyberte vhodné miesto, ktorého rozmery odpovedaji medzindrodnym normam ako je
uvedené na obrazku. Presvedcte sa, ¢i je kabel transformatoru dostatocne dlhy, aby umoznil
pripojenie terc¢a k zasuvke.

2. Vyvitajte dieru pre horny §réb vo vyske 6°3 7/8 (193cm) od podlahy. Spodny $réb pre
uchytenie terca sa nachadza vo zvislej vzdialenosti 3/4" (40cm) od horného.

3. Zaveste ter¢ na oba zachytné sroby. Za terc 'ahko zatiahnite, aby ste sa uistili, Ze je naozaj
prichyteny napevno.

4. Vzdialenost’ medzi hlavickou obidvoch zachytnych $robov a stenou nesmie presahovat’ 8
mm. Pri vi¢Sej vzdialenosti hrozi poskodenie vnitornych elektrickych okruhov.
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TLACITKA NA TERCI
Na terci su 3 tlacitka, ktoré sluzia k nasledujiicim funkcidm:

Tladitko Nastavenie hry Pocas hry
Zmena Potvrdenie nastavenia. Dalsi hrac.
1> RE-START - Zacat’ nova hru
HRA / HRAC MozZnosti: Hra/Hra¢ -
Prehl’ad skore - Skére jednotlivych hracov.
[1> prehlad hry - Prehlad hry.
lI> ZRUSIT - Vymazat’ skore sicasné hry.
MOZNOSTI / PRIDRZAT Dvojity/Trojity Vstup/Vystup Aktivovat-deaktivovat’ terc.
11> ZVUK Zvuk Ano/Nie Zvuk Ano/Nie
POZNAMKA:

1. Bez znacky II>: Stlacte tlacitko.
2. 1I> PREHLAD hry: Po prehlade skore pridrzte tlacitko stlacené.
3. So znackou II >: Stlaéte a pridrzte stlacené po dobu 3 sekund.

DISPLEJ:

Displej LCD je rozdeleny do troch Casti. Podl'a zvolenej hry sa v kazdej €asti zobrazujl rozne
udaje. Znacka “##” znamena bud’ skore alebo Zivoty ¢i zasahy.

B I L lq L BBI L
B151617181920
##: Skore prave hrajiceho hréca.
-##-: Ciel'ové Cislo prave hrajuceho
L alebo H ##: Skére vedtceho hraca pri hre “ OVER &UNDER*.

Pit # nebo bAt#: Rada na hadzacovi alebo Rada na palkarovi.
P#F# alebo t#F#: P4F1 znamena “t* pre “Tym.
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6. 2az 7 (pri hre ,,Snooker): Ciel'ové Cislo je jedno z Cisel 2,3,4,5,6 alebo 7.
7. 15-E, niCE, #bAS, HonE (pri hre ,,Baseball“)v
Cielové Cislo je od 15 do 20 a ,,Stred*;Nice, Cislo zdkladne, Home run (Domov)

B.
1. -##-: Cielové Cislo pre prave hrajuceho hraca.
2. ##H# (Hra “Ludo”): Zasahy prave hrajiceho hraca ## mozu zabit’ hraca ¢. #.
3. ##H (21 bodov): Najvyssie skore (najblizsie 21 bodov) v tomto kole.
4. r-#: Pocet (#) kol.
5. db nebo bE (Hra ,,Fotbal®): Pri ,,Fotbale* oznamuje hracovi, Ze musi zasiahnut’ bud’
dvojity kruh alebo ,,stred*.
6. 1az5 (Hra,Bingo®): Cielové Cislo je jedno z ¢isel 1,2,3,4 alebo 5.
7. ##: Skore tymu pri hre ,,Baseball* alebo ,,Penny*.
8. Ho# alebo #h: Jamka 1,2.....atd". 1,2,3....atd". Ciel'ova jamka pri hre ,,Golf™.
9. ##dt(Hra ,,Free®): Zostavajuce Sipky.
C.
1. ##: Skore nasledujiiceho hraca.
2. —##-: Cielové ¢islo nasledujuceho hraca.
3. #L: Pocet zivotov prave hrajiiceho hraca.
4. 1,n a#P: Informacia o bezcoch v jednotlivych ,,domoch“X* pre 1. dom, “X* pre 2. dom
a “X“ pre 3. dom a pocet zostavajucich hracov v time palkara pri hre ,kriket™.
5. bE#: Zostavajuci pocet “stredov”, ktoré ma zasiahnut’ hadzac (pri hre “Anglicky

kriket”).

KRIKET A “VYBIJACI“ KRIKET S POCITANYM SKOREM:

@
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1. Konec¢ny stav na kazdom ¢isle u prave hrajuceho hraca je zobrazeny v dolnych castiach
displeja.
Strednd znacka svieti, ak prave hrajici hra¢ nema na danom ¢isle Ziadnu Sipku.
Spodné tri znacky udavaju sti¢asny stav.
Horné l'avéa znacka udava, ktoré ¢islo hrac¢ uzavrel ako posledny.

Horna znacka svieti, ak dané Cislo bolo uzavrené vsetkymi ostatnymi hra¢mi. Prave hrajici
hra€ po uzavreni tohoto ¢isla tak neziska Ziadne body.
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ZAKLADNE PRAVIDLA HRY ,,SIPKY*

1. Pri kazdom kole hadZe hra¢ 3 $ipky. Sipka mimo ter¢, alebo ktora sa na fiom neudrZi,
nesmie byt znovu hadzané. Po ukoncenych troch pokusoch musi hrac¢ svoje $ipky z terca
vytiahnut’.

2. Vsetci hraci hadzu v stanovenom poradi. O poradi hrac¢ov sa rozhoduje v prvom rozhode.
Prvy hadze hra¢, ktory zasiahol stred alebo je mu najblizsi.

3. V jednoduchych kruhoch ziskané body odpovedaju ¢islu na zasiahnutom oddielu kruhu, u
dvojitych kruhov sa body zdvojnasobia a u trojitych kruhov troj nasobi. Zasah na okraji
stredu prinasa 25 bodov a zasah priamo do stredu 50 bodov (dvakrat 25).

HRY “01”: 301, 501 .... az 1001 (A01)

1. Kazdy hra¢ zacina s kone¢nym skore 301, 501....901 alebo 1001 bodov. Ciel'om hry je
znizovat’ kazdym kolom konecné skore. Akonédhle hrac¢ dosiahne presne nulu, hru kon¢i.

2. Kolo je pre hra¢ov oznacené za ,,vybuchnuté* (BUST — na displeji sa objavi buSt), ak
Sipkou dosiahne vicsieho poc¢tu bodov, nez je zostavajuce skore. Nemdze tak dosiahnut’
presne nuly a kolo preniho konéi. Skére sa mu automaticky vracia na pocet bodov, ktoré mal,
nez kolo zacal.

3. Kazda hra “01‘° ma niekol’ko variant “In/Out®:

a). DVOJITE “IN/TROJITE “IN“ (DVOJITY/TROJITY VSTUP DO HRY)
Hrac¢ musi zasiahnut’ najskor dvojity/trojity kruh alebo stred, aby mohol zacat’ 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 preniho prehlasené za ,,vybuchnuté (,,Bust®).

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

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

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

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

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

i

HRA “POD SKORE¥: alternativa “Vedici hra¢“ (“Under (Ldr):Leader option*)

1. Cielom tejto hry je , aby hra¢ v jednom kole dosiahol vrhom troch Sipok celkového poctu
bodov, ktory sa rovna alebo je nizsi nez ,,skore vediceho hraca®. Kazdy hrac zacina hru so 7
»Zivotmi®. Posledny hrac, ktory zostane este ,,zivy*, hru vyhral.

Ak V4as pocet bodov , dosiahnuty v danom kole, je rovnaky alebo nizsi nez posledné ,,skore
veduceho hraca®, stdva sa novym ,,veducim skore. Ak dosiahnete vacSieho poctu bodov,
prichadzate o jeden ,,zivot®.

2. Posledny veduci hra¢ méze v danom kole presiahnut’ svoje doposial’ platné ,,veduce skore®,
bez toho aby prisiel o ,,zivot™.



3. Kazda Sipka, ktora nezasiahne ciel’, sa pocita za 60 bodov.

HRA “POD SKORE¢: alternativa “Pokradovanie“ (“Under: Con (Continue))
V alternative ,,Pokracovanie* (,,Continue‘) veduci hrac¢ prichadza tiez o ,,zivot*, pokial
presiahne svoje doposial’ platné ,,veduce skore®. Doposial’ platné — nizsie — ,,veduce skore
zostava v platnosti. ,,Veduce skore” sa moze menit’ iba smerom dole.

HRA “NAD SKORE*: alternativa “Vediici hra¢“ (“Over: Ldr (Leader)“)

1. Cielom tejto hry je, aby hrac¢ v jednom kole dosiahol vrhom troch $ipok celkového poctu
bodov, ktory sa rovna alebo je vyssi nez ,,skore vediuceho hraca“.

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

3. Pokial’ Va&s pocet bodov dosiahnuty v danom kole je rovnaky alebo vyssi nez posledné
,»skore veduceho hraca®, stava sa novym ,,vedicim skore®. V opacnom pripade prichadzate
o jeden ,,zivot™.

4. Posledny veduci hra¢ moze v danom kole nedosiahnut’ svoje doposial platné ,,vedtce
skore®, bez toho aby prisiel o ,,zivot*.

HRA “NAD SKORE*: alternativa “Pokraovanie® (“Over: Con (Continue)*)
V alternative ,,Pokra¢ovanie® (,,Continue®) veduci hra¢ prichadza tiez o ,,zivot™, ak nedosiahne
v danom kole svoje doposial’ platné ,,veduce skore. Doposial’ platné — vyssie — ,,vedice skore*
zostava v platnosti. ,,Vedlci skére sa moze menit’ iba smerom hore.

HRA “ODCIiTANIE BODOV* (“COUNT DOWN (C-dn)*):100,200...a% 900
1. Kazdy hra¢ zacina s danym po¢tom bodov (100 az 900). Kazdym platnym zdsahom Sipky sa
mu tento pocet znizuje.
2. Prvy hrac, ktory dosiahne nuly alebo menej, vyhrava.

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

1. Cielom tejto hry je, aby hra¢ postupne zasiahol asponi jedenkrat kazdé ¢islo od 1 do 20 a
nakoniec stred. Po zédsahu daného ¢isla sa moze hra¢ pokusit’ o zésah ¢isla nasledujiaceho.
Hrag, ktory prvy dosiahne stred, vyhrava.

2. Pre tato 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
nasobi dvomi. c¢). “-3-“: Kazdy hra¢ musi zasiahnut’ aspon jedenkrat ¢islo, ktoré sa nasobi
tromi.

HRA “KOLECKO 2% (“CLOCK 2¢): -- -2- -3
Cielom hry je zasiahnut’ postupne a v danom poradi ¢isla zac¢inajuce 20 a konciac 5. Zadané
poradie ¢isel je nasledujuce: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15,2, 17,3,19, 7,16, 8,11, 14,9, 12,5 a
stred. Hra¢ modze prejst’ na d’alSie Cislo, aZ sa mu podari zasiahnut’ ¢islo v rade predchadzajtce;.
Vyhréava prvy hrac, ktory dojde k Cislu 5 a nasledne 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 zasahu
jedného cisla 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
1. V hre s hra postupne o ¢isla od 1 do 20 a stred.
2. Kazdy hrac¢ zac¢ina s vopred stanovenym poctom ,,zivotov* (3 az 9).
3. 'V kazdom kole musi hra¢ zasiahnut aspoi jedenkrat Sipkou urcené ¢islo. Pokial’ sa netrafil
ani jednu z troch Sipok, prichadza o jeden zivot.



HRA “NAJLEPSICH DESAT* (“Best Ten*): ---, -2-, -3-, -E- moZnosti
1. Pri tejto hre sa hadze 10 Sipok na ¢islo zvolené ter¢om.
2. Zvolte najskor ---, -2-, -3- nebo —E-. Znacky “---¢, “-2-“ alebo “-3-“ znamenaju: “cely
oddiel®, dvojity kruh alebo trojity kruh ur¢eného ¢isla. Vol'bou “-E-* nastavite stred terca.
3. Na zacdiatku hry ter¢ ur¢i nahodné ¢islo. Kazdy hrac¢ hadze postupne vsetkych svojich 10
Sipok na oddiel s uréenym ¢islom.
4. Vitazi hrac, ktory dosiahne najvacsieho poctu bodov.

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

1. Cielom hry ,,Kriket so skore* je, aby kazdy hra¢ alebo tim hracov ,,uzavrel* kazdé ¢islo od
15 do 20 a potvrdil zdsahom stredu. Ciel'ové ¢isla mézu byt zasiahnuté v 'ubovolnom
poradi. Prvy hrag alebo tim hracov, ktorému sa podari ,,UZAVRIET* vietky ¢isla + stred,
vyhréava, a to bez ohl'adu na celkovy pocet dosiahnutych bodov.

2. Hra¢ uzaviera dané cCislo alebo stred tak, ze zasiahne 1 trojity, 1 dvojity a 1 jednoduchy
kruh, alebo 3 jednoduché kruhy. Vonkajsi stred je pocitany ako jednoduchy kruh a priamy
zasah do stredu sa pocita ako dvojty kruh.

3. Hréag, ktory uzavrie dané ¢islo, si ,,privlastni* jeho hodnotu a méze na iom zbierat’ body do
tej doby, pokial’ vSetci ostatni hraci i toto ¢islo tiez neuzavru.

HRA “KRIKET BEZ SKORE“ (“NO SCORE CRICKET<)
Hra ,,Kriket bez skore* je jednoduchSou variantou hry ,,Kriket so skére®. Ciel'om hry je len
uzavriet’ &isla od 15 do 20 a nakoniec potvrdit’ zasahom stredu. Ziadne body sa neziskavaju a
hru vyhrava hra¢, ktorému sa ako prvému podari ,,uzavriet* vSetky ¢isla a stred.

HRA “VYBIJACI KRIKET* (“CUT-THROAT CRICKET¥)
1. Hra méa rovnaké pravidla ako ,,Kriket so skore*. Rozdielne je ale pocitanie bodov. Po
uzavreni jedného Cisla sa kazdy d’al$i zasah na Cislo pri¢ita superom, ktori doposial’ toto
C¢islo neuzavreli. Prvy hrag, ktorému sa podari uzavriet’ vSetky c¢isla + stred a ktory ma
najmensi pocet bodov, vyhrava.
2. Zobrazenie na displeji st rovnaké ako v ,,Kriketu so skore®.

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

1. Tato hra je urcend len pre 2 hracov. Jeden vystupuje ako hra¢ a druhy ako palkar. Cielom
hadzaca je nazbierat’ ¢o najrychlejSie 9 branok, a tak zastavit’ narastanie poctu bodov
palkara. Palkar sa naopak snaZi nazbierat’ ¢o najviac bodov skor, nez sa hadzacovi podari
dosiahnut’ vSetkych 9 branok.

2. Cielom hadzaca (Pit 1 alebo 2) je stred terca. Kazdy zasah 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 zésah (vratane dvoj a troj ndsobku ¢isla).

Z nazbierané¢ho poctu bodov za jedno kolo sa zapocitava len ta Cast’, ktora presiahne 40
bodov. To znamena, ze pri zisku 46 bodov sa do kone¢ného skore zapocitava 46-40=6
bodov. V pripade, Ze po¢et bodov za jedno kolo zostane pod hranicou 40, nepridel'uje sa
palkarovi pre konecné skore ziadny bod.

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

5. Hra kon¢i uzavrenim druhého kola.

HRA “ROZTNI TO* (“Halve It (HALF)*“): rAn (Nahodné ¢islo)
1. Na zaciatku kazdého kola urci ter¢ automaticky nahodné ¢islo.
2. Urcené Cislo sa nemeni po celé jedno kolo. Vsetci hraci hadzu svoje tri Sipky na urcené Cislo
a zbieraji body. Dvoj a trojndsobky cisla sa zapocitavaju.
3. Pocet nazbieranych bodov si hraci automaticky delia dvoma v pripade, Ze sa mu behom kola



nepodari zasiahnut’ uréené ¢islo aspon jednou Sipkou . Pokial sice ¢islo jednou Sipkou
zasiahne, ale d’al$i zasiahne ,,lapak*, musi stlacit’ tlacitko ,,ZMENA (,,CHANGE®) a celkové
skore sa mu opédt’ znizuje na polovicu.

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

HRA “ROZTNI TO*“ (“Halve It (HALF)*): 12 kol
Hra sa hra podl'a rovnakych pravidiel ako ,,Roztni to* s ndhodnym ¢islom. Rozdiel je v tom, Ze
ter¢ neurcuje ndhodné Cislo pre kazdé kolo, ale ¢isla nasleduju v pevnom poradi: 12, 13, 14, db.
15, 16, 17, tr. 18, 19, 20, a —-bE—Hra sa tak hrd na 12 kol.

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

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

2. Aby hrac ziskal body do celkového skore, musi byt jeho zisk za jedno kolo delitelny 5. Ak
ziska napriklad v kole 25 bodov, zvySuje sa jeho celkové skore 0 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 hréc, ktorého celkové skoére dosiahne presne nulu, vyhrava.

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

1. Ciel'om hry je zasiahnut’,,Cielové ¢islo®, ktoré je ur¢ené ,,vedicim*. Jednoduchy, dvojity a
trojity kruhy st povazované za odlisné ¢isla.

2. Kazdy hra¢ ma na zaciatku 7 ,,zivotov* a hru vyhrava hrac, ktory zostane ako posledny na
Zive.

3. Urcenie veduceho a zahajenie hry:

a). Na pociatku hry ur¢i ter¢ ndhodné &islo, ktoré je povazovany za prvé ,.cielové ¢islo®.
b). Hraci hadZu jeden za druhym jednu Sipku, aZ sa jednému z nich podari zasiahnut’
uréené Cislo. Tym sa stava prvym ,,veducim®.

4. Pocas jedného kola musi hra¢ zasiahnut’ ur¢ené Cislo asponi jednou Sipkou. V opaénom
pripade prichddza o jeden Zivot. Platny veduci nemusi zasiahnut’ ciel'ové ¢islo a nestraca
,»zivot, pokial’ nikdy z ostatnych hracov &islo tieZ nezasiahol.

5. Ten, kto prvy zasiahne urcené Cislo, sa stava novym vediucim. Novy veduci uréi nové
cielové Cislo tym, Ze na ter¢ hodi jednu Sipku.

6. Predchéadzajuci vediici ma pravo pokusit’ sa pripravit’ vediiceho o jeho miesto. Pokial’ sa mu
to nepodari, o ,,zivot* neprichadza

7. V pripade, ze hra¢ zasiahne ,,ciel'ové Cislo* a chyba mu Sipka, aby mohol ur¢it’ ¢islo nové, je
nutné stlacit’ tlacitko ,,Zmena“ (,,Change*). Ter¢ automaticky zobrazi na displeji cielové
Cislo “1-3“.

HRA “ZA VEDUCIM* (“FOLLOW THE LEADER) (Cnt: varianta “pokra¢ovanie*)
Hra sa hra podl'a rovnakych pravidiel ako v predchadzajiicom pripade s tym rozdielom, ze
veduci musi rovnako ako ostatni hraci zasiahnut’ ciel'ové €islo. Inak prichadza tiez o jeden
»Zivot“. Kazdé kolo hry trva tak dlho, pokial’ niektory z hra€ov nezasiahne ciel'ové Cislo a mdze
tak urcit’ nové.

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



HRA “SANGHAJ 11 (“SHANGAI 11%)
Hra sa hra podl'a rovnakych pravidiel ako v predchadzajicom pripade s tym rozdielom, ze moze
byt kedykol'vek ukoncena, pokial’ sa jednému z hracov podari zasiahnut’ jednoduchy, dvojity a
trojity kruh ureného ¢isla. Na poradi a zasahov nezalezi a hrac¢ je okamzite prehlaseny za
vit'aza.

HRA “SANGHAJ I (“SHANGALI I11¥)

1. Hré sa postupne o ¢isla od 1 do 20.

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

3. Hra mdze byt kedykol'vek ukoncenad, pokial’ sa jednému z hraCov podari zasiahnut’
jednoduchy, dvojity a trojity kruh ur€eného ¢isla. Na poradi zasahov nezalezi a hrac je
okamzite 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 ¢isla, to znamena €. 20.

HRA “SCRAM*: 21T(21 CIELOYV)
1. Hra sa o vSetky Cisla, od 1 do 20 a stred.
2. Ulohou ,,utoénika‘ je nazbierat’ ¢o najviac bodov. Je jedno, aké Cislo zasiahne. ,,Obranca“
musi naopak zasiahnut’ aspon jedenkrat kazdé ¢islo. Nezalezi pritom na poradi.
3. Kolo kon¢i v okamziku, kedy sa podari ,,vymazat™ vSetky cisla.
4. Vitazi ten hrac, ktorému sa podari nazhromazdit’ najviac bodov.

HRA “SCRAM CRICKET*: 7t(7 ciel’ov)
1. Hra sa hra podl'a rovnakych pravidiel ako v predchadzajucom pripade s tym rozdielom, Ze
sa hra o kriketové ¢isla od 15 do 20 a o stred. K vymazaniu ¢isla su nutné tri zasahy.
2. ,,0Obranci® potrebuji k vymazaniu ¢isla jeden zasah do trojitého, jeden do dvojitého a jeden
do jednoduchého kruhu, alebo tri zasahy do jednoduchého kruhu. Vonkajsi okruh stredu je
povazovany za jednoduchy zéasah, stred za dvojity.

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

1. AKo z nazvu vyplyva, cielom hraca je pripravit’ svojich protivnikov o ,,zivot™ skor, nez on
pride on sdm. Vit'azi posledny hra¢ ,,nazive*.

2. Na zaciatku hry musi kazdy hra¢ hodit’ Sipku na ter¢ rukou, ktor obvykle k hadzaniu
nepouziva. Hodom si ur¢i svoje vlastné ¢islo. Kazdy hra¢ musi mat’ odlisné ¢islo. Stred
nemoze byt ¢islom hraca.

3. Kazdym zasahom na vlastné ¢islo ziskava hra¢ d’alsi ,,zivot™. Hra¢ moéze 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 udava, ze dany hrac sa stal
,»zabijakom*.

5. Hrac straca Statut ,,zabijaka* ak zasiahne jeden z ostatnych ,,zabijakov*‘jeho
¢islo.“Zabijakom* sa opat’ 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 moze pripravit’ o jeden vlastny ,,zivot, ak zasiahne omylom svoje
¢islo.

3. Potom, Co sa stane ,,zabijakom*, zostdva nim hra¢ natrvalo, pokial’ nepride o vSetky svoje



,»Zlvoty* a tym vypadne z hry.

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

1.

3.

,Fotbal® je vynikajlca hra pre cvicenie v miereni na stred a vonkajsi stredovy kruh. Cielom
hry je ziskat’ najskor loptu — to znamena zasiahnut’ stred terc¢a (bE). Potom sa hra¢ snazi
nastriel'at’ ¢o najviac golov skor, nez o loptu opat’ pride. Za gol sa pocita kazdy zasah do
dvojitého kruhu s vynimkou vonkajsieho kruhu stredu.

Tento hra¢ moéze strielat’ branky zasahy do dvojakého druhu tak dlho, pokial’ ho o loptu
nepripravi iny hra¢, ktorému sa podari zasiahnut’ stred ter¢a. Kazdy zasah do dvojakého
kruhu sa pocita za 1 bod.

Po ukonceni hry je za vitaza prehlaseny hrac, ktory nazbieral najviac bodov.

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

1.

2.

Cielom hry je zasiahnut’ ¢o naj Castejsie ,,gul'u €. 9 a dosiahnut’ tak ¢o najrychlejsie
dopredu stanoveného poc¢tu bodov.

Vsetci hraci hraju postupne a v poradi od 1 do 9. Po zasahu jedného ¢isla prechadza hra¢ na
dalsi. Cisla od 1 do 8 neprinasaji Ziadne body, len zasah &isla 9 je odmeneny ziskom 1
bodu. Po zisku “gule* zacina hra¢ hrat’ opat’ ¢. 1.

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

Pre hraca dané kolo kon¢i a na radu prichadza d’alsi hra¢ za nésledujucich okolnosti. Po
prvom uspesnom zasahu sa hra¢ rozhodne nepokracovat’.

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

1.

Pri hre ,,Snooker* (varianta biliardu) sa body ziskavaju tak, Ze hra¢ musi najskor trafit’
cervenou ,,gul'u® a potom aktkol'vek zo 6 farebnych ,,guli*“. Potom, ¢o hra¢ zasiahne
poslednu ¢ervenu gul'u (stred terca) a jednu z farebnych guli, musi postupne zasiahnut’
farebné gule od ¢. 2 do €. 6. Vitazi hra¢ s najviac bodmi na konci hry.

Cervené gule: €. 8,9, 10...20 a stred. Cisla musi byt zasiahnuty v poradi. Kazdy zasah
cervenej gule plati za 1 bod.

Farebné¢ gule: €. 2, 3,4, 5, 6 a 7. Kazdy zasah farebné gule ma hodnotu zodpovedajiceho
Cisla.

Hra nie je obmedzena na tri $ipky v jednom kole. Hra¢ moéze pokracovat’ tak dlho, ako sa
mu daria zasahy.

Hra¢ musi hru prerusit’ a na radu prichadza d’alsi za nasledujucich okolnosti:

a). Na zaciatku kola hra¢ nedosiahne platného zésahu ani jedenkrat z troch Sipok.

b). Hra¢ sa rozhodne po svojom prvom zésahu na hranom ¢isle nepokracovat.

HRA “VOLNA“ (“FREE%)

1.

2.
3.

Obecne je tato hra pripravena pre 3 Sipky na hraca a na jedno kolo. Je ur¢ena predovsetkym
pre zaciato¢nikov alebo hracov, ktori si chct trochu zatrénovat’. Preto ni¢ nebrdni nastavit’
hru tak, aby kazdy hra¢ mohol hadzat’ v jednom kole 10, 20 alebo 30 Sipok.

V hre sa pocitaju vSetky Cisla, stred, dvojity a trojity kruh.

Vitazi hrac s najviac bodmi.

ODSTRANOVANIE ZAVAD

Nez zacnete zhanat’ opravu, skontrolujte nasledujtiice body:

PROBLEM PRiCINA NAPRAVA
Nie je napdjanie alebo sa na Je zastrcka spravne vlozena do Zapojte spravne adaptér.
displeji ni¢ nezobrazuje. terCe a adaptér do el. zasuvky? Vymente batérie.
Batérie st vybité.




Nepravidelnosti.

Zobrazi sa ,,Stuc“A znie
zvuk!Stuc*

Vytiahnite zastrcku z terca alebo
vytiahnite batérie a pockajte asi 5
sekund. Potom znovu vlozte
zastrcku alebo batérie.
Vytiahnite Sipky z terca.

Ter¢ ukazuje nespravne hodnoty
alebo zaznamenava stale rovnaké

hody.

Zlomen¢ hroty Sipok.

Srobovakom otvorte kryt terca a
vytlacte zlomené hroty za zadnti
stranu segmentu. Nikdy sa

odsroubujte kryt terce a otevieto ho

%\\\ 18—

nepokusajte otvorit’ el. Obvody
terca.

predni strana

zadni strana

uchopte zlomeny hrot ktestemi a vytahnéte
ho ze zadni strany na pfedni stranu

i’ Ltfui J’V

j WS S

Zarucné podmienky:

na ter¢ sa poskytuje kupujlicemu zaru¢na lehota 24 mesiacov odo dna zaklpenia.

V dobe zaruky budu odstranené vsetky poruchy vyrobku spdsobené vyrobnou zavadou alebo
vadnym materidlom vyrobku tak, aby vec mohla byt riadne uzivana.

Prava za zaruky sa nevzt'ahuju na vady sposobené:

nespravnym zaobchadzanim, ¢i nevhodnym umiestenim, vplyvom nizkej alebo vysoke;j
teploty, pdsobenim vody, neimernym tlakom a narazmi, imyselne pozmenenym designom,

Reklamadcia sa uplatiiuje zdsadne pisomne s udajom o vade a potvrdenym zaru¢nym listom.

1.
2.
3.
— mechanickym poSkodenim
— neodvratnou udalost'ou, Zivelnou pohromou
— neodbornymi zdsahmi
tvarom alebo rozmermi
1.
2.

Zaruku je mozné uplatilovat’ len u organizacie v ktorej bol vyrobok zakupeny.

datum predaja razitko a podpis predajcu
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