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UVOD

Dékujeme Vam za zakoupeni elektronické hry Sipky Echowell DC 100. Pe¢livé si tento ndvod pieététe a
seznamte se se zafizenim, hrou, moznostmi a pravidly dfive, nez za¢nete hrat.

Kvalitni znackovy elektronicky ter¢ pro 1-8 hract

20 riiznych her, 158 variant

6 sipek

pramér terce 35 cm

véetné adaptéru

POKYNY PRO RYCHLE SESTAVENI A SERIZENI

1. Vlozte do pouzdra na baterie 3 monoclanky AA nebo zapojte transformator do zasuvky a poté zasuiite
piipojku do zastrcky, kterd se nachdzi na pravé stran¢ terce.

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. Potvrd’te stisknutim tlacitka ,,Zména“ a ptejdéte 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
0l.

6. Stisknéte tlacitko ,,Hrac* a zvolte 1 az 8 hract nebo 2 tymy.

7. Stisknéte tlacitko ,,Zména‘“ a zaCnéte hrat.

8. Po kazdém kole stisknéte tlacitko ,,Zména®, aby fada ptesla na dalSiho hrace.

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

BEZPECNOSTNI POKYNY

1. Tato hra je urcena vyhradné pro Sipky s mekkou Spickou. Hra se Sipkami s ocelovou Spickou poskodi
terC.

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

3. Pii hte vzdy davejte pozor. Pfed hozenim Sipky se ptesvédcte, ze se v hracim prostoru nikdo
nenachazi.

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

5. Tuto hraci sadu miizete pouzivat bud’ s monoc¢lanky nebo s transformatorem. Transformator musi mit
na vystupu napéti 9V DC/100mA.

6. Pted ociSténim nebo jinou udrzbou vzdy odpojte transformator.

7. Uschovejte si laskave cely tento navod. Neobsahuje pouze dulezité informace, ale slouzi také jako

prikazny dokument pfi uplatnéni naroku na zaruku.
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INSTALACE

1. Vyberte vhodné misto, jehoz rozméry odpovidaji mezinarodnim norméam jek je uvedeno na obrazku.
PresvédcCte se, zda je kabel transformatoru dostate¢né 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 nachézi ve svislé vzdalenosti 3/4" (40cm) od horniho.

3. Zavéste ter¢ na oba uchytné Srouby. Za ter¢ lehce zatdhnéte, abyste se ujistili, Ze je opravdu uchycen

napevno.

4. Vzdalenost mezi hlavickou obou uchytnych Sroubti a zdi nesmi presahovat 8 mm. Pti vétsi

vzdalenosti hrozi poSkozeni vnitinich elektrickych okruht.
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TLACITKA NA TERCI

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

Tlacitko Nastaveni hry Béhem hry
7Zmeéna Potvrzeni nastaveni. Dalsi hrac.
II> RE-START - Zacit novou hru
HRA /HRAC Moznosti: Hra/Hrac -
Piehled skore - Skore jednotlivych hraca.
II> ptehled hry - Piehled hry.
II> ZRUSIT - Vymazat skore soucasné hry.
MOZNOSTI/ PRIDRZET Dvoji/Troji Vstup/Vystup Aktivovat-deaktovovat terc.
> ZVUK Zvuk Ano/Ne Zvuk Ano/Ne
POZNAMKA:

1. Bez znacky II>: Stisknéte tlacitko.
2. II> PREHLED hry: Po piehledu skore 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 ¢asti zobrazuji rizné idaje. Znacka “##”
znamend bud’ skore nebo zivoty ¢i zasahy.
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##: Skore prave hrajiciho hrace.

-##-: Cilové ¢islo pravé hrajiciho

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

Pit # nebo bAt#: Rada na haze¢i nebo Rada na pélkafi.

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

2 az 7 (pti hte ,,Snooker*): Cilové ¢islo 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 ,,Sted*;Nice, Cislo zakladny, Home run (Domi)

Nk WD~

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

##H# (Hra “Ludo”): Zasahy prave hrajiciho hrace ## mohou zabit hrace €. #.

##H (21 bodi): Nejvyssi skore (nejblize 21 bodi) v tomto kole.

r-#: PocCet (#) kol.

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

1 az 5 (Hra ,,Bingo®): Cilové ¢islo je jedno z ¢isel 1,2,3,4 nebo 5.

##: Skore tymu pfi hie ,,Baseball” nebo ,,Penny*.

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

##dt(Hra ,,Free®): Zbyvajici Sipky.

SNk WD =
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##: Skore nésledujiciho hrace.

—##-: Cilové ¢islo nésledujiciho hrace.

#L: PocCet zivoti prave hrajiciho hrace.

1, n a #P: Informace o bézcich v jednotlivych ,,domech“X* pro 1. diim, “X* pro 2. dim a “X* pro
3. dim a pocet zbyvajicich hraca v tymu palkare pii hie ,,kriket™.

5. bE#: Zbyvajici pocet “stiedi”, které ma zasdhnout hazec (pii hie “Anglicky kriket”).
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Kone¢ny stav na kazdém ¢isle u prave hrajiciho hrace je zobrazen v dolnich ¢éstech displeje.
Prostfedni znacka sviti, pokud prave hrajici hra¢ nema na daném ¢isle zddnou Sipku.

Spodni tfi znacky udéavaji soucasny stav.

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

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

ZAKLADNI PRAVIDLA HRY ,,SIPKY*

L.

2.

3.

Pii kazdém kole hazi hra¢ 3 Sipky. Sipka mimo ter¢, nebo ktera se na ném neudrzi, nesmi byt znovu
hazena. Po ukoncenych tfech pokusech musi hra¢ své Sipky z ter¢e vytahnout.

VSichni hra¢i hazi ve stanoveném potadi. O potadi hract se rozhoduje v prvnim rozhozu. Prvni hazi
hrag, ktery zasahl stied nebo je mu nejblize.

V jednoduchych kruzich ziskané body odpovidaji ¢islu na zasazeném oddilu kruhu, u dvojitych kruhii
se body zdvojnasobi a u trojitych kruhii trojnasobi. Zasah na okraji stfedu ptinasi 25 bodi a zasah
piimo do sttedu 50 bodi (dvakrat 25).

HRY “01”: 301,501 ....az 1001 (A01)

L.

2.

Kazdy hrac¢ za¢ina s vychozim skérem 301, 501....901 nebo 1001 bodu. Cilem hry je snizovat
kazdym kolem vychozi skore. Jakmile hra¢ dosahne pfesné nulu, hru kon¢i.
Kolo je pro hrace oznaceno za ,,vybuchlé® (BUST — na displeji se objevi buSt), pokud Sipkou doséhne
vétsiho poctu bodu, nez je zbyvajici skore. Nemuize tak dosdhnout pfesné nuly a kolo pro néj konci.
Skore se mu automaticky vraci na pocet bodi, které¢ mél, nez kolo zacal.
Kazda hra “01* ma nékolik variant “In/Out*:
a). DVOJITE “IN/TROJITE “IN“ (DVOJITY/TROJITY VSTUP DO HRY)

Hrac¢ musi zasdhnout napted dvoji/troji kruh nebo stfed, aby mohl zacit hrat.



b). DVOJITE “OUT”/TROJITE “OUT* (DVOJITY/TROJITY VYSTUP ZE HRY)
Aby skore hrace dosahlo presné nuly a tim hra¢ hru dokoncil, musi poslednim hodem zasdhnout
dvoji/troji kruh nebo stfed. Pokud je pted poslednim hodem jeho skore 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 nejvétsiho poctu boda za dany pocet kol.
2. Nejprve nastavte pocet kol, kterd se budou hrat. Elektronicky ter¢ automaticky porovna vysledky
hract, jakmile posledni hra¢ hodi svou 3. Sipku v poslednim nastaveném kole.

HRA “SCITANI BODU“ (“COUNT UP* (C-Up)):100,200....a% 900
1. Kazdy hrac¢ zacina hru s 0 body. Kazdym zasahem Sipky jeho skore narGsta.
2. Hru vyhrava hrag, ktery prvni dosdhne nebo pfesahne stanoveny pocet bodd.

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

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

2. Hrac, ktery ma po poslednim kole nejvice bodii, hru vyhral.

HRA “POD SKORE¥: alternativa “Vedouci hrac“ (“Under (Ldr):Leader option*)

1. Cilem této hry je , aby hra¢ v jednom kole dosahl vrhem tfi Sipek celkového poctu bodi, ktery se
rovna nebo je nizsi nez ,,skoére vedouciho hrace*. Kazdy hrac zacina hru se 7 ,,zivoty*. Posledni hrac,
ktery zlstane jesté ,,zivy*, hru vyhral.

2. Pokud Vas pocet bodi , dosazeny v daném kole, je stejny nebo nizsi nez dosavadni ,,skore vedouciho
hrace®, stava se novym ,,vedoucim skore. Pokud doséhnete vétsiho poctu bodu, ptichazite o jeden
,,Z1vot,

3. Dosavadni vedouci hra¢ miize v daném kole ptesahnout své dosud platné ,,vedouci skore®, aniz by
piisel o ,,zivot*.

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

HRA “POD SKORE¢: alternativa “Pokracovani® (“Under: Con (Continue))
V alternativé ,,Pokracovani (,,Continue) vedouci hra¢ ptichézi také o ,,zivot*, pokud ptesahne své
dosud platné ,,vedouci skore”. Dosud platné — nizsi — ,,vedouci skore ziistava v platnosti. ,,Vedouci
skore* se miize ménit pouze smérem doli.

HRA “NAD SKORE¥: alternativa “Vedouci hra¢“ (“Over: Ldr (Leader)“)

1. Cilem této hry je, aby hra¢ v jednom kole dosahl vrhem tii Sipek celkového poctu bodi, ktery se
rovna nebo je vyssi nez ,,skore vedouciho hrace®.

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

3. Pokud Vas pocet bodit dosazeny v daném kole je stejny nebo vyssi nez dosavadni ,,skére vedouciho
hrace®, stava se novym ,,vedoucim skore™. V opaéném ptipad¢ ptichazite o jeden ,,zivot.

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

HRA “NAD SKORE¥: alternativa “Pokracovani® (“Over: Con (Continue)*)
V alternativé ,,Pokra¢ovani* (,,Continue) vedouci hra¢ ptichézi také o ,,zivot*, pokud nedosédhne
v daném kole své dosud platné ,,vedouci skore*. Dosud platné — vyssi — ,,vedouci skore™ zlistava
v platnosti. ,,Vedouci skore* se miize ménit pouze smérem nahoru.



HRA “ODCITANI BODU“ (“COUNT DOWN (C-dn)*):100,200...a% 900
1. Kazdy hrac¢ zacina s danym poctem boda (100 az 900). Kazdym platnym zasahem 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 alesponl jednou kazdé ¢islo od 1 do 20 a nakonec stied. Po

zasahu daného ¢isla se mize hra¢ pokouset o zasah cCisla nésledujiciho. Hrag, ktery prvni dosahne
sttedu, vyhrava.

2. Pro tuto hru existuji tii varianty: a). “—*“: VSechny dvoji a troji kruhy plati za jednoduchy kruh. b). “-
2-*“: Kazdy hra¢ musi zasdhnout alesponi jednou ¢islo, které se nasobi dvémi. ¢). “-3-*“: Kazdy hrac¢
musi zasédhnout alespon jednou cislo, které se nasobi tiemi.

HRA “KOLECKO 2¢ (“CLOCK 2%): --,-2-,-3-
Cilem hry je zasahnout postupné a v daném potadi ¢isla pocinaje 20 a konce 5. Zadané potadi ¢isel je
nasledujici: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15,2, 17,3, 19, 7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 a stfed. Hra¢ smi piejit na
dal$ich ¢islo, az se mu podati zasahnout ¢islo v fad¢ predchézejici. Vyhrava prvni hrac, ktery dojde
k ¢islu 5 a nasledné zaséhne stied.

HRA “KOLECKO 3“(“CLOCK 3%): --,-2,-3-
Cilem hry je zasdhnout alespoi jednou kazdé &islo od 20 do 1 a nakonec stéed. 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 stfed. Po zasahu jednoho ¢isla prechazi hra¢
na dalsi. Vitézi hrag, ktery jako prvni zasahne ¢islo 1 a nakonec se strefi do stredu.

HRA “DEVET ZIVOTU* (“9 LIVES*): 3-9 LF (lives) Options
1. Ve hte se hraje postupné o ¢isla od 1 do 20 a stied.
2. Kazdy hrac zacind s predem stanovenym poctem ,,zivoti‘ (3 az 9).
3. 'V kazdém kole musi hra¢ zasdhnout alespon jednou Sipkou uréené Cislo. Pokud se netrefil ani jednou
ze tii Sipek, ptichazi o jeden Zivot.

HRA “NEJLEPSICH DESET* (“Best Ten*): -, -2-, -3-, -E- mozZnosti
1. Piitéto hie se hdze 10 Sipek na €islo zvolené teréem.
2. Zvolte napted ---, -2-, -3- nebo —E-. Znacky “---¢, “-2-“ nebo “-3-* znamenaji: “cely oddil“, dvoji
kruh nebo troji kruh uréeného ¢isla. Volbou “-E-“ nastavite stfed terce.
3. Na zacatku hry ter¢ ur¢i ndhodné ¢islo. Kazdy hra¢ haze postupné vSech svych 10 Sipek na oddil
s urCenym Cislem.
4. Vitézi hrac, ktery dosahne nejvétsiho poctu bodu.

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

1. Cilem hry ,,Kriket se skore* je, aby kazdy hra¢ nebo tym hraca ,,uzaviel” kazdé ¢islo od 15do 20 a
potvrdil zdsahem stfedu. Cilova ¢isla mohou byt zasazena v libovolném potadi. Prvni hra¢ nebo tym
hract, kterému se podafi ,UZAVRIT* viechna &isla + stied, vyhrava, a to bez ohledu na celkovy
pocet dosazenych bodi.

2. Hrac¢ uzavird dané Cislo nebo stied tak, ze zasdhne 1 troji, 1 dvoji a 1 jednoduchy kruh, nebo 3
jednoduché kruhy. Vnéjsi stred je pocitan jako jednoduchy kruh a ptimy zasah do stiedu se pocita
jako dvoji kruh.

3. Hrag, ktery uzavie dané Cislo, si ,,pfivlastni* jeho hodnotu a miize na ném sbirat body do té doby,
dokud vSichni ostatni hraci i toto Cislo také neuzaviou.

HRA “KRIKET BEZ SKORE“ (“NO SCORE CRICKET¥)
Hra ,,Kriket bez skore* je jednodussi variantou hry ,,Kriket se skore®. Cilem hry je pouze uzavrit ¢isla od
15 do 20 a nakonec potvrdit zisahem stfedu. Zadné body se neziskavaji a hru vyhrava hraé, kterému se
jako prvnimu podaii ,,uzavtit* vSechna Cisla a stied.



HRA “VYBIJECI KRIKET* (“CUT-THROAT CRICKET*)
1. Hra ma stejna pravidla jako ,,Kriket se skore*. Rozdilné je ale pocitani bodii. Po uzavieni jednoho
Cisla se kazdy dalsi zasah na ¢islo pficita soupettim, ktefi dosud toto ¢islo neuzavieli. Prvni hrac,
kterému se podafi uzaviit vSechna c¢isla + stied a ktery mé nejmensi pocet bodui, vyhrava.

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

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

1. Tato hra je urcena pouze pro 2 hrace. Jeden vystupuje jako hra¢ a druhy jako palkat. Cilem hazece je
nasbirat co nejrychleji 9 branek, a tak zastavit naristani poctu bodt palkate. Palkat se naopak snazi
nasbirat co nejvice bodi dfive, nez se haze¢i podafi dosdhnout vSech 9 branek.

2. Cilem hazece (Pit 1 nebo 2) je stied terce. Kazdy zasah obvodu stfedu se pocita jako 1 branka, zdsah
piimo do stfedu plati za 2 branky. Ostatni Cisla se nezapocitavaji.

3. Palkari (bAt 1 nebo 2) se pocita kazdy zasah (v€etné dvou a tii ndsobku ¢isla). Z nasbirané¢ho poctu
bodu za jedno kolo se zapocitava pouze ta ¢ast, ktera pifesahne 40 bodl. To znamena, Ze pfti zisku 46
bodt se do konecného skore zapocitava 46-40=6 bodu. V ptipadé, ze pocet bodi za jedno kolo
zustane pod hranici 40, neudili se palkati pro kone¢né skore zadny bod.

4. Prvni kolo kon¢i v okamziku, kdy se hazeci podaii ziskat v§ech 9 branek. Vyméiite sirole a stiskem
tlacitka ,,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 uréi ter¢ automaticky ndhodné ¢islo.

2. Urcené ¢islo se neméni po celé jedno kolo. VSichni hra¢i hazi své tii Sipky na urcené Cislo a sbiraji
body. Dvoj a trojnasobky ¢isla se zapocitavaji.

3. Pocet nasbiranych bodl se hraci automaticky déli dvéma v ptipadé€, ze se mu béhem kola nepodaii
zasédhnout urcené Cislo alespon jednou Sipkou . Pokud sice ¢islo jednou Sipkou zaséhne, ale dalsi
zasahne ,,lapak®, musi stisknout tla¢itko ,,ZMENA (,,CHANGE®) a celkové skére se mu opét snizuje
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 ndhodnym ¢islem. Rozdil je v tom, Ze ter¢
neurcuje ndhodné Cislo pro kazdé kolo, ale ¢isla nasleduji v pevném potadi: 12, 13, 14, db. 15, 16, 17, tr.
18, 19, 20, a —bE—Hora 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 bodli z piivodné stanoveného poctu 31, 41, 51 ...nebo 91.

2. Aby hra¢ ziskal body do celkového skdre, musi byt jeho zisk za jedno kolo délitelny 5. Ziska-li
napftiklad v kole 25 bodt, 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 bodil, nez je jeho
dosavadni skore.

5. Prvni hré¢, jehoz celkové skore dosdhne presné€ 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 odlisné Cisla.

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

3. Urceni vedouciho a zahdjeni hry:
a). Na pocatku hry uréi ter¢ ndhodné ¢islo, které je povazovano za prvni ,,cilové ¢islo®.
b). Hra¢i hazi jeden za druhym jednu Sipku, aZ se jednomu z nich podaii zasdhnout
urcené Cislo. Tim se stdva prvnim ,,vedoucim®.
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4. Béhem jednoho kola musi hra¢ zasdhnout urcené ¢islo alespoi jednou Sipkou. V opacném ptipadé
pfichéazi o jeden Zivot. Platny vedouci nemusi zasdhnout cilové ¢islo a neztréci ,,zivot*, pokud nikdy
z ostatnich hracu ¢islo také nezasahl.

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

6. Predchozi vedouci ma pravo pokusit se piipravit vedouciho o jeho misto. Pokud se mu to nepodati, o
,»Z1vot* nepfichézi.

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

HRA “ZA VEDOUCIM* (“FOLLOW THE LEADER¥) (Cnt: varianta “pokra¢ovani)
Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim piipadé s tim rozdilem, Ze vedouci musi stejné
jako ostatni hraci zasahnout cilové €islo. Jinak ptichazi také o jeden ,,zivot*. Kazdé kolo hry trva tak
dlouho, dokud néktery z hracti nezasahne cilové ¢islo a mize tak urcit nové.

HRA “SANGHAJ I (“SHANGALI I¢)
1. V této hte se hraje postupné o ¢islaod 1 do 7.
2. Hracise snazi v prvnim kole zasdhnout €. 1, ve druhém €. 2 a tak postupné az do €. 7 v sedmém kole.
3. Po ukonceni sedmého kola vyhrava hrac, ktery nasbiral nejvice bodd.

HRA “SANGHAJ I1¢ (“SHANGALI 1I)
Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim ptipadé s tim rozdilem, ze mize byt kdykoliv
ukoncena, pokud se jednomu z hract podaii zasahnout jednoduchy, dvoji a troji kruh ur¢eného ¢isla. Na
potadi zasahti nezalezi a hra¢ je okamzité prohlasen za vitéze.

HRA “SANGHAJ I1I“ (“SHANGAI I11%)

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

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

3. Hramize byt kdykoliv ukoncena, pokud se jednomu z hra¢t podafi zasahnout jednoduchy, dvoji a
troji kruh urceného cisla. Na potadi zasahil nezalezi a hra¢ je okamzité prohlaSen za vitéze.

4. Poté, co posledni hra¢ hodil v sedmém kole svou posledni Sipku, vyhrava ten, kdo nasbiral nejvice
bodt. Vitézem se ale také mlze stat jiz pred poslednim kolem ten, kdo prvni dosédhne poslednich
Cisla, to znamena ¢. 20.

HRA “SCRAM*: 21T(21 CiLU)
1. Hraje se o vSechna ¢isla, od 1 do 20 a stied.
2. Ukolem ,,atoénika“ je nasbirat co nejvice bodil. Je jedno, jaké &islo zasahne. ,,Obrance™ musi naopak
zasahnout alesponi jednou kazdé ¢islo. Nezélezi pfitom na poradi.
3. Kolo kon¢i v okamziku, kdy se podafi ,,vymazat* vSechna ¢isla.
4. Vitézi ten hrac, kterému se podaii nashromazdit nejvice bod.

HRA “SCRAM CRICKET*: 7t(7 cili)
1. Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v piedchozim piipad¢ s tim rozdilem, Ze se hraje o kriketova
Cisla od 15 do 20 a o stfed. K vymazani ¢isla jsou nutné tfi zasahy.
2. ,,Obranci* potiebuji k vymazani ¢isla jeden zasah do trojiho, jeden do dvojiho a jeden do
jednoduchého kruhu, nebo tfi zasahy do jednoduchého kruhu. Vnéjsi okruh stiedu je povazovan zla
jednoduchy zésah, stied za dvoji.

HRA “ZABIJAK*“ (“KILLER¥): 3-7 LF (Zivoti)
1. Jak z ndzvu vyplyva, cilem hrace je ptipravit své protivniky o ,,zivot™ diive, nez o né¢j pfijde on sam.
Vitézi posledni hra¢ ,,nazivu*.
2. Na zacatku hry musi kazdy hra¢ hodit Sipku na ter¢ rukou, kterou obvykle k hazeni nepouziva.
Hodem si urci své vlastni ¢islo. Kazdy hra¢ musi mit odlisné ¢islo. Stfed nemuze byt ¢islem hrace.
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3. Kazdym zasahem na vlastni ¢islo ziskava hrac¢ dalsi ,,zivot. Hra¢ mize pfidat ,,zivot™ jinému
y

spoluhraci tim, Ze zasahne jeho ¢islo.
4. Hrac se stava ,,zabijakem* az v okamziku, kdy nasbira dostatecny pocet vlastnich Zivotii(3 az 7). Na

displeji se objevi znacka “=##=", ktera udava, ze dany hra¢ se stal ,,zabijakem*.
5. Hrac ztraci statut ,,zabijaka* zasahne-li jeden z ostatnich ,,zabijaki‘‘jeho ¢islo.“Zabijakem* se opét

b
muZe stat, az znovu dosédhne pozadovany pocet ,,zivoti*.

HRA “ZABIJAK* (“KILLER¢): dbL (“double ring “ — dvoji kruh)
1. Predtim, nez se miize stat,,zabijdkem* musi hra¢ zasadhnout dvoji kruh svého ¢isla.
2. Podobné¢ musi také zasahnout dvoji kruh u ¢isla protihrace, aby ho pfipravil o ,,zivot“. ,,Zabijak* se
nahodou miize pfipravit o jeden vlastni ,,zivotl, zasahne-li omylem sv¢ ¢islo.
3. Poté, co se stane ,,zabijakem*, zlistava jim hra¢ 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 cviCeni v mifeni na stfed a vn&j$i sttedovy kruh. Cilem hry je ziskat
napfed mi¢ — to znamend zasadhnout stied terce (bE). Poté se hra¢ snazi nasttilet co nejvice goli drive,
nez o mic opét piijde. Za gol se pocita kazdy zasah do dvojiho kruhu s vyjimkou vnéjsiho kruhu
stiedu.

2. Tento hra¢ muze sttilet branky zdsahy do dvojiho druhu tak dlouho, dokud ho o mic nepfipravi jiny
hrag, kterému se podafi zasdhnout sted terce. Kazdy zasah do dvojiho kruhu se pocitd za 1 bod.

3. Po ukonceni hry je za vitéze prohlaSen hra¢, ktery nasbiral nejvice bodd.

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

1. Cilem hry je zasdhnout co nejcastéji ,,kouli €. 9 a dosahnout tak co nejrychleji piedem stanoveného
poctu boda.

2. VSichni hraci hraji postupné a v potadi od 1 do 9. Po zasahu jednoho ¢isla pfechazi hrac na dalsi.
Cisla od 1 do 8 nepiinaseji zadné body, pouze zasah ¢&isla 9 je odménén ziskem 1 bodu. Po zisku
“koule* za¢iné hra¢ hrat opétod ¢. 1.

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

4. Pro hrace dané kolo kon¢i a na fadu ptichazi dal$i hra¢ za nasledujicich okolnosti. Po prvnim
uspesném zéasahu se hra¢ rozhodne nepokracovat.

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

1. Pfihte ,,Snooker* (varianta kulecniku) se body ziskavaji tak, ze hra¢ musi napted strefit ¢ervenou
,kouli“ a poté jakoukoliv z 6 barevnych ,,kouli“. Poté, co hra¢ zasahne posledni c¢ervenou kouli (stred
terce) a jednu z barevnych kouli, musi postupné zasdhnout 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 potadi. Kazdy zasah &ervené koule

plati za 1 bod.
Barevné koule: €. 2, 3,4, 5, 6 a 7. Kazdy zasah barevné koule ma hodnotu odpovidajiciho cisla.
4. Hraneni omezena na tfi Sipky v jednom kole. Hra¢ mtize pokracovat tak dlouho, jak se mu dafi
zasahy.
5. Hréa¢ musi hru pierusit a na fadu pfichédzi dalsi za nasledujicich okolnosti:
a). Na zacatku kola hra¢ nedoséhne platného zasahu ani jednou ze tii Sipek.
b). Hrac¢ se rozhodne po svém prvém zasahu na hraném ¢isle nepokracovat.

hed

HRA “VOLNA“ (“FREE%)

1. Obecné je tato hra ptipravena pro 3 Sipky na hrace a na jedno kolo. Je urena predevsim pro
zacateCniky nebo hrace, kteti 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, stied, dvoji a troji kruh.
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3. Vitézi hrac s nejvice body.

ODSTRANOVANI ZAVAD
Nez zaénete shanét opravu, zkontrolujte nasledujici body:
PROBLEM PRICINA NAPRAVA

Neni napéjeni nebo se na displeji | Je zastrcka spravné vloZena do Zapojte spravné adaptér.

nic nezobrazuje. terCe a adaptér do el. zasuvky? Vymeéite batreie.
Baterie jsou vybité.

Nepravidelnosti. Vytahnéte zastrcku z terce nebo
vyjméte baterie a pockejte asi 5
sekund. Potom znovu vloZte
zastrcku nebo baterie.

Zobrazi se ,,Stuc“A zni zvuk!Stuc* Vyjméte Sipky z terce.

Ter¢ ukazuje Spatné hodnoty nebo | Zlomené hroty Sipek. Sroubovakem oteviete kryt terce a

zaznamenava stale stejné hody. vytlacte zlomené hroty za zadni
strany segmentu. Nikdy se
nepokousejte oteviit el. Obvody
terce.

predni strana

vezmeéte segment

!

S zadni strana

uchopte zlomeny hrot ktestemi a vytahnéte

odsroubujte kryt terée a otevieto ho ho ze zadni strany na pfedni stranu

Zaruéni podminky:

1. na terC se poskytuje kupujicimu zarucni lhiita 24 mésicti ode dne koup¢.

2. vdobé¢ zaruky budou odstranény veskeré poruchy vyrobku zptisobené vyrobni zavadou nebo vadnym
materidlem vyrobku tak, aby véc mohla byt fadn¢€ uzivana.

3. Prava ze zaruky se nevztahuji na vady zpiisobené:

- mechanickym poskozenim

- neodvratnou udalosti, zivelnou pohromou

- neodbomymi zasahy

- nespravnym zachézenim, ¢i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo vysoké teploty, plisobenim
vody, neimérnym tlakem a narazy, umysln¢ pozménénym designem, tvarem nebo rozmeéry

4. Reklamace se uplatituje zdsadné pisemné s idajem o zdvad¢ a potvrzenym zaru¢nim listem.

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

Datum prodeje: Razitko a podpis prodejce:

Dodavatel:
SEVEN SPORT s.r.o.
Délnicka 957, Vitkov 749 01
www.insportline.cz
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