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POZOR!

1.
2.
3.

Ter¢ neni hrackou.
Hra je ur€ena pro dospélé osoby.

Pfed zahajenim hry je nutné se seznamit s navodem k obsluze a tento si ponechat k pozdéjSimu vyuziti.

BEZPECNOSTNi POKYNY

Hra je pfizplisobena pouze pro hrani s Sipkami s mékkymi hroty, Sipky s kovovymi hroty poSkodi ter¢.
Sipky jsou hrou uréenou pro dospélé. Maji ostré body/ hrany, déti mohou hrat pouze po dohledem

dospélych.

3. Je nutné vzdy sledovat hru; pfed hodem je tfeba se vzdy ujistit, zda prostor hry je volny.

Zatizeni obsahuje malé elementy a proto je nevhodné pro déti mladsi 3 let.

5. Zafizeni mGze byt napajeno bateriemi, sitovym adaptérem, ekvivalentni adaptér musi mit 9V DC/100mA -

(Minimum 100mA).

6. Pred Cisténim zafizeni toto je nutné odpoijit od zdroje.

7. Uchovejte prosim tento navod v celku, protoZze obsahuje pfesné informace nejen pro hru, ale je také
dokumentem pro uplatnéni zaruky produktu.

PRIPRAVA K POUZITi

1. Vlozit 3 baterie AA do prostoru pro baterie. Zapnout pfivod do zastréky typu jack na pravé strané terCe a
nasledné pfipojit adaptér k elektrické zasuvce.

2. Stisknout libovolné tlagitko za u€elem zastaveni automatického testu displeje LCD.

3. Stisknutim tlagitka Game zvolime pozadovanou hru a naslednym stisknutim tlacitka Option vybereme
pozadované moznosti hry.

4. Stisknutim tlaCitka Change potvrdime volbu hry a vybrané moznosti a prejdeme k nasledujicimu panelu
nastaveni.

5. Pro hru ’01: Stisknout tladitko Option tim vybereme moznosti jednou, dvakrat nebo tfikrat vstoupit do hry
IN (viz popis hry ‘01), stisknout tlaCitko Change tim potvrdime moznost vstupu IN. Stisknout tlacitko Option
abychom navolili moznosti jednou, dvakrat nebo ffikrat zakoncit OUT, nasledné stisknout tlacitko Change
abychom potvrdili moznost zakon&eni OUT.

6. Stisknout tlacitko Player tim zvolime 1 a6 8 hracu nebo 2 druzstva.

7. Stisknout tlacitko Change abychom zahdjili hru.

8. Stisknout tlagitko Change po kazdém kole, abychom potvrdili zménu hrace.

9. Stisknout a podrzet tla€itko Il >RE-START 2 vtefiny — tim zahajime novou hru.



84856 — NAVOD K OBSLUZE

INSTALACE

1. Je nutné vybrat pfislu§né umisténi dle mezinarodnich standardl tykajicich se vy$ky a vzdalenosti jako na
obrazku, a ujistit se, zda délka kabelu adaptéru je dostacujici, aby bylo mozné spajit ter¢ s elektrickou
zasuvkou.

2. Vyvrtat otvor pro horni Sroub ve vySce 6’ 3 7/8” (193 cm) od zemé&, zatimco otvor pro dolni Sroub se ma
nachazet ve vySce 1’ 3 3/4” (40 cm) svisle pod hornim otvorem.

3. Povésit ter¢ na 2 Sroubech. Zatahnout ter¢, abychom se pfed zahajenim hry ujistili, Zze je dobfe pfipevnény

4. Srouby, na kterych teré drzi, by mély byt del$i nezli 8 mm, abychom zabranili riziku poskozeni vnitfnich

obvodl a zaroven pfipevnéni bylo stabilni.

Mezindrodni standard Srouby
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SCORE REVIEW (pfehled skore)

Tlagitko % { iTlagitko CHANGE/RE-START
GAME/PLAYER " et
Tlagitko  : adaptér zditka
OPTION/HOLD *
e
Srouby — 2 ks.
Nasadka
——TOM
nahradni hroty —
14 ks. Mékké hroty Télo Sipky Letka
FUNKCE TLACITEK
Ter¢ ma 3 tlacitka s nasledujicimi funkcemi:
Tlacitka Volba moznosti hry Béhem hry
CHANGE Potvrzeni nastaveni Zmeéna hrace.

OPTION/HOLD + RE-START

Zacatek nové hry.

GAME/PLAYER

SCORE REVIEW

OPTION/HOLD + SCORE REVIEW

OPTION/HOLD + DELETE

Moznosti hry / hrace.
Automatické previjeni bodovani hrace.
PFehled hry

Nulovani sou¢asného bodovani

OPTION/HOLD

OPTION/HOLD + SOUND

Dvoji/troji vstup / vystup. Blokovani/odblokovani terce.
Zvuk zap/vyp.

Zvuk zap/vyp.

POZNANKY

e Bez OPTION/HOLD: stiskni tladitko.

* OPTION/HOLD + SCORE REVIEW: Podrz stisknuté tlacitko po pfehledu skére.

o Konec: OPTION/HOLD> Stiskni a podrz 3 vtefiny.
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DISPLEJ LCD

Displej LCD je rozdéleny na tfi ¢asti, kazda ma jiny vyznam pro rGzné druhy her. Znak “##” znamena pocet bodd,

“Zivotd” nebo znakd.

o g M w N e

p w D PR

P w DD PR

B+C:

##: PoCet bodt pravé hrajiciho hrace.

-##-: Cislo pravé hrajiciho hrace. B 1'5 1'6 1'7 1-8 1'9 210

L nebo H ##: skore vedouciho ve hfe OVER & UNDER.

Pit# nebo bAt#: zména hazejiciho nebo zména palkare (pro hru Anglicky cricket).

P#F# nebo t#F#: PAF1 znamenad, Ze hrac 4 vyhrava hru. “t” pro druzstvo.

2 do 7 (pro snooker): cilové €islo €ini 2, 34,5, 6 nebo 7.

-##-: Cislo pravé hrajiciho hrace.
r-#: Cislo (#) kola(r).
db nebo bE(Soccer): Informuje hrace, ze musi zasahnout dvojity kruh anebo oko byka ve hfe Soccer.

##dt (pro hry Free): Dalsi Sipky.

##: skore dalSiho hrace.

-##: Cilové Cislo dalSiho hrace.

#L: “Zivoty” pravé hrajiciho hrage (znaky).

I,n i #P: Uréeni bézcl v zékladné, @ ” pro prvni zakladnu, @ ” pro druhou a g ” tfeti, a dalSi hraci v
druzstvu palkare.

bE-#: Zbyvajici pocet hodu do oka byka hazejiciho (Anglicky cricket).

BODOVANY CRICKET A CRICKET CUT-THROAT:

Pocet ziskanych bodl a kole je vidét v dolnim Fadku displeje pravé

]
hrajiciho hrace.

e Svitici prostfedni znak signalizuje, Ze pravé hrajici hra¢ v kole nema

' L -
Sipky. C_L. ' L

e 3 dolni znaky ukazuji sou€asny vysledek kola. B 1.5 1.6 1.7 1.8 1'9 2.0

e Znak nahofe vlevo indikuje, Ze hra¢ uzavrel kolo.
e Svitici horni znak ukazuje, Zze kolo nebylo uzavfeno vSemi dalSimi hraci, a pravé hrajici hra¢ nemuize

ziskat body v tomto kole po uzavfeni kola.
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2. CRICKET BEZ BODU, SCRAM (71), PENNY:

-: jeden znak =
=: 2 znaky.
=: 3 znaky. d -
- - -
- @ @ @ @ @a @
1 1 1 1 1

3. SCRAM 21:

B 151617181940
891011121314
12345617

NEKOLIK VSEOBECNYCH PRAVIDEL HRY SIPKY

1. Kolo (smé&na) by se mélo skladat z 3 hodtl (3x1 Sipka). Sipka, ktera nezasahla terg, anebo z né&j spadia,

je povazovana za hozenou a hod se neopakuje. Hra¢ po 3 svych hodech musi odstranit Sipky z terce.

2. VSichni hraci své hody vykonavaji v dohodnutém poradi. Pofadi se urCuje tak, Ze kazdy ma jeden hod a
hrag, jehoz zasah je nejblize oka byka, zahajuje kolo.

3. Zasah do pole jednoduchého bodovani je bodovan vysledkem viditelnym na boku, zasah pole dvojitého
(nebo trojitého) bodovani zdvojnasobuje (nebo ztrojnasobuje) bodovou hodnotu, vnéjsi oko byka je

bodovano hodnotou 25 bodu, zatimco vnitini oko byka 50 body (dvojité 25).
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HRY 88 100 120 120A
1 HRY ’01 ¢ b ° °
2 High score ® . ° .
3 Count Up ® . . °
4 Random shoot ® . o o
5 Under ® . . °
6 Over ® . . °
7 Count Down o ] °
8 Clock 1 ® . . °
9 Clock 2 i U °
10 Clock 3 U °
11 9 lives ® . . °
12 Best ten ® . . °
13 Cricket ® . . °
14 English Cricket ° °
15 Cut-Throat ® . . o
16 Halve it ® . . °
17 All 51 by 5 . .
19 Folgy e - - - -
19 Shanghai U °
20 Scram ® . . °
21 Killer b U °
22 Soccer ® . . °
23 Billiard 9 ball b ° °
24 Snooker L °
25 Free ® . . °
26 Adapter d °
27 6 darts ® . . °
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SEZNAM HER:

Hra ‘01: 301, 501... do 1001(A01)

1. Kazdy hra¢ zahajuje hru s po¢atecnim mnozstvim bodd 301, 501...901 nebo 1001. Cilem hry je redukce
poctu bodl v kazdém kole. Pokud hra¢ dosahne pfesné nulu, konéi hru.

2. Kolo se vrati zpét (sviti napis buSt), pokud hra¢ ziska vétsi pocet bodl, nezli zbytek do nuly. To zpusobi
preruseni tohoto kola a zahajeni s poétem bodl z pfedchoziho kola.

3. V kazdé hre '01 je mozné nastaveni moznosti vstupu (IN) nebo vystupu (OUT):

VARIANTY:

1. DOUBLE IN/TRIPLE IN (dvojity/trojity vstup)
Hra¢ musi zasahnout kruh dvojitého bodovani nebo vnitfni oko byka aby mohl zahdjit hru.
2. DOUBLE OUT/TRIPLE OUT (dvojity/trojity vystup)
Hra¢ musi zasahnout kruh dvojitého bodovani nebo vnéjsi oko byka aby dosahl pfesné hodnotu nula a

ukongil hru. Kolo se rusi, paklize bodovani hra€e bude ¢init 1 bod (1 nebo 2 body) pod double.

Hra: Nejvyssi bodovani (High Score): 6-15 kol

1. Cilem hry je ziskat co nejvétsi pocet bodu.
2. Nejprve je nutné dohodnout pocet kol. Ter¢ bude porovnavat vysledky hra¢e automaticky, jakmile posledni

hra¢ hodi tfeti Sipku v poslednim kole.

Hra: Count Up: 100, 200... do 900

1. Kazdy hra¢ zac¢ina hru s hodnotou 0 bodl a dosazené vysledky se pfipo€itavaji k jeho bodovani po
kazdém hodu.

2. Hra¢ musi pokazdé hodit vSechny Sipky, které byly uréeny, a teprve pak mize hazet dalsi hrac.

Hra: Random Shoot (Nahodny hod): 6-15 kol

1. Cilem hry je zdsah segmentu automaticky uréeného hrou. Pokud hra¢ zasahne ur¢enou hodnotu, ziskava

body timto zpusobem:

SEGMENT | JEDN. DVvOJ. TROJ. E25 ESO

BODY 1 2 3 3 5

2. Hru vyhrava ten hrac, ktery ma nejvétsi pocet bodu.

Hra: Pod vedoucim (Under Leader)

1. Cilem hry je ziskani béhem hodl( 3 Sipkami bodové hodnoty, ktera se rovna anebo je vy$Si neZli

“y, “y

bodovani vedouciho. Kazdy z hra¢a zahajuje se 7 “Zivoty” a posledni “Zivy” hra¢ vyhrava hru.

“x

2. Tvé bodovani se stava novym bodovanim vedouciho a ty neztraci§ “Zivoty”, pokud tvé body po ukonéeni

kola se rovnaji nebo jsou nizsi nez pocet bodli pfedchoziho vedouciho. Paklize tomu tak neni, ztracis

8
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jeden “Zivot”.
3. Predchozi vedouci ma pravo obnovit bodovani nového vedouciho a neztraci zadny zivot, i kdyz bodovani
nového vedouciho je vy383i, nez bodovani pfedchoziho vedouciho.

4. Kazda Sipka, ktera nezasahla, zvétSuje hodnotu bodovani o 60 bodu.
VERZE:
Pokracovani (Under Con)

V rdmci moznosti pokraovani body vedouciho zlistavaji na nejnizsi urovni. Mohou se pouze zmenSovat.

Hra: Nad vedoucim (Over Leader)

1. Cilem hry je ziskani béhem hodl 3 Sipkami bodové hodnoty, ktera se rovna nebo je vy$si nez bodovani
vedouciho.

2. Kazdy z hracu startuje se 7 “Zivoty” a posledni ,zivy” hra¢ vyhrava hru.
3. Tvé bodovani se stava novym bodovanim vedouciho a ty neztracis zivoty, pokud tvé body po ukonéeném
kole se rovnaji nebo jsou vy$si nez pocet bodll prfedchoziho vedouciho. Pokud tomu tak neni, ztracis

jeden “Zivot”.
4. Predchozi vedouci ma pravo obnovit bodovani nového vedouciho a neztraci zadny zivot, i kdyz bodovani

nového vedouciho je nizsi, nezli bodovani pfedchoziho vedouciho.
VERZE:
Pokracovani (Over Con)

V moznosti pokracovani vedouci rovnéz ztraci Zivot, pokud v kole ziska nizSi pocet bodl, nez pocet bodu

vedouciho (tzn. jeho) a bodovani vedouciho zdstane na nejvy$si trovni. MiiZze se pouze zvétsit.

Hra: Count Down

1. Kazdy z hrac¢a zacina hru s uréenym mnozstvim bodd (100 do 900) a po kazdém hodu se tato hodnota
zmenS$uje o pocet ziskanych bodu.

2. Prvni hrag, ktery dosahne nulu anebo nizsi hodnotu, vyhrava hru.

Hra: Kolem hodin (Clock 1): ---, -2-, -3-

1. Cilem této hry je zasah jednou za sebou poli od 1 do 20, a na konec oko byka. Po zasahu dal$iho pole

hra¢ mize pokracovat v hodech. Prvni hrag, ktery zasahne oko byka, vyhrava hru.

VERZE:

«

1. “--":V8echna dvoji nebo troji bodovana pole se podcitaji jednou.
2. “-2-": Kazdy hra€ musi pokazdé zasahnout dvojité bodovana pole.

3. “-3-": Kazdy hra¢ musi pokazdé zasahnout trojité bodovana pole.
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Hra: Kolem hodin (Clock 2): ---, -2-, -3-

Cilem této hry jest zasah za sebou Cislic od 20 do 5 podle sméru hodinovych rucicek, a nasledné oka byka.
Zadané poradi Cisel je nasledujici: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15, 2, 17, 3,19, 7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 a oko byka.

Po zasahu spravného pole hra¢ ma dalSi hod. Prvni z hracu, ktery zasahne 5, a pak oko byka, vyhrava hru.

Hra: Kolem hodin (Clock 3): ---, -2-, -3-

Cilem hry je zasah po jednom do kazdé z Cislic od 20 do 1 za sebou, proti sméru hodinovych rudicek, a
nasledné oka byka. Pofadi zasaht je nasledujici: 20, 5, 12, 9, 14, 11, 8, 16, 7, 19, 3, 17, 2, 15, 10, 6, 13, 4,

18, 1 a BE Po zasahu spravného pole hraé ma dal$i hod. Prvni hrag, ktera zasahne 1 a nasledné oko byka

vyhrava hru.

Hra: MoZnosti 3-9 Zivotu (3-9LF lives): ---, -2-, -3-

Zasahy musi byt v poradi od 1 do 20, a nasledné oko byka.

Kazdy hrac zacina s uréenym pocétem “Zivot” (3 az 9).

Kazdy z hracl se musi trefit do uréeného pole jednou v kazdém kole. Hrag ztrati Zivot, kdyZ netrefi Zadnou ze
tfi Sipek.

Hra: Nejlepsich deset (Best Ten): ---, -2-, -3-

Cilem hry je hozeni 10 nejlepSich hodl dle uréenych Eislic.

Nejprve navol ---, -2-, -3- nebo -E-, symbol “---", “-2-, ”-3-" urCuje celé segmenty, kruh double nebo trojitého
bodovani ¢isla, které ma byt zasazeno vSemi hraci v ramci kola. Pokud zvoli§ “-E-“, je nutné zasahnout
oko byka.

Ter¢ losuje nahodné &islice na za¢atku hry. VSichni hrac¢i maji 10 hodd v kole a musi zasahovat ur¢ené
segmenty.

Po sérii 10 hodl vSemi hracdi vyhrava ten hraé, ktery ma nejvétsi pocet bodu.

Hra: CRICKET se skérem ( Supercricket, score, cricket)

1.

Cilem hry je “uzavfeni” kazdym hrac¢em/ kazdym druzstvem cisle 15 az 20 plus oko byka. Pofadi zasahu je
libovolné. Prvni hraé / druzstvo, ktery “UZAVRE” véechny &islice a oko byka, nehledé na to, kolik ma bodi,
vyhrava.

Hrac uzavird danou d&islici nebo oko byka zasahem 1 krat do trojitého pole, 1 krat do dvojitého plus 1
jednoduchého nebo 3 krat do jednoduchého. VnéjSi oko byka se pocita jednoduse a vnitini dvakrat.

Hrac, ktery ,uzavie” dané €islo “ma” tyto hodnoty a zdsahy do nich ziskava body az do chvile, kdy vSichni

hraci toto Cislo uzavrou.

Hra: Cricket bez skoére (No score cricket)

~ o«

Hra “cricket bez skore” je snadnégjsi, nez “cricket se skérem”. Cilem této hry je pouze uzavieni Cisel 15 az 20

a oka byka. Prvni hrag, ktery uzavie vSechna ¢isla, vyhrava hru. Zde neni nutné pocitat body.

10
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Hra: Cricket Cut-Throat

1.

Pravidla hry jsou stejna, jako u hry cricket se skorem, av8ak pokud hra¢ uzavie Cislo, pak bodovani vdech
dalSich zasahu do tohoto Gisla je pfi¢itano protihraci, ktery ma danou Cislici otevienou. Vyhrava ten hrac,
ktery uzavre vSechny body a bude mit nejmensi pocet bodu.

Zobrazované informace maji stejny vyznam, jako v cricketu se skérem.

Hra: Anglicky cricket (---, moZnost 2 hraci)

1.

Hra je uréena pouze pro dva hrace, jeden z nich je hazejici, druhy je palkafem. Cilem hazece je nasbirat
co nejrychleji 9 branek, a tak zastavit narastani bodl palkare, palkaf se naopak snazi nasbirat co nejvice
bodu dfive, nez se hazeci podafi dosahnout 9 branek.

Cilem hazece je oko byka. Kazdy zasah vnéjSiho oka byka se pocita jako 1 branka, zasah pfimo do oka
se pocita jako 2 branky.

Palkafi se pocita kazdy zasah (v€etné dvou a tfinasobku Cisla). Body se zapocitavaji pouze tehdy, kdyz
celkovy pocet bodll ziskanych béhem kola je vy$Si nez 40; napt. 46-40=6 bodu, v pfipadé Ze pocet bodu
je pod hranici 40, body se nezapocitavaji.

Bodované kolo koné&i v okamziku, kdy se hazeci podafi ziskat vSech 9 branek. Stiskem tlacitka CHANGE
otevirdme dalsi kolo.

Hra kon¢i uzavienim druhého bodovaného kola.

Hra: Nahodny segment (Halve It)

Ter¢ automaticky losuje nahodné &islo na zacatku kazdého kola.

Urcené Cislo se nemeéni po celé jedno kolo. VSichni hraci hazi své tfi Sipky na urcené Cislo a sbiraji body.
Dvoj a trojnasobky se zapo itavaji.

Pocet nasbiranych bodl se hraci automaticky déli dvéma v pfipadé, Ze se mu béhem kola nepodafi
zasahnout urené Cislo alespon jednou Sipkou. Pokud nékterou ze Sipek &islo zasahne, musi stisknout
tlacitko CHANGE.

Ter¢ vylosuje nahodné Cislo pro dalsi kolo. Hra pokrauje do té doby, dokud posledni hra€ nezasahne €. 7

posledni Sipkou.

Hra: Nahodny segment (Halve It): 12 kol

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako pfedchozi hra. Rozdil je v tom, Ze ter¢ neur€uje nahodné Cislo pro
kazdé kolo, ale ¢isla maji dané poradi: 12, 13, 14, db, 15, 16, 17, tr, 18, 19, 20, a -bE- za sebou, hra se hraje
12 kol.

Hra: VSechna 51: 31, 41...aZ 91

Cilem hry je snizit v kazdém kole pocet bodl z pavodné stanoveného poctu 31, 41, 51...nebo 91.
Aby hra¢ ziskal body do celkového skdre, musi byt jeho zisk za jedno kolo délitelny 5. Ziska-li napfiklad v

kole 25 bod, jeho skére se navysi o 5 (25+5=5).

3. Kazdy zisk, ktery nelze délit 5 se nepocita. Pokud jedna ze Sipek mine cil, nepocita se zadny bod.

£ 660

Kolo je hraci pocitano jako ,spalené”, pokud ziska vétsi pocet bod(, nez je jeho dosavadni skore.

11
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5. Prvni Hrag, jehoz celkové skére dosahne pfesné nuly, vyhrava.

Hra: Za vedoucim (Follow the Leader)

1. Cilem hry jest zasah cilového Cisla, které je ur¢eno vedoucim. Pole jednoducha, dvojita i trojita jsou
odliSnymi cilovymi &isly.

2. Kazdy ma na zacatku 7 “Zivotd”, a hru vyhrava hrag, ktery zlstane jako posledni nazivu.

3. Uré&eni vedouciho a zahajeni hry:
a. Ter€ vylosuje nahodné Cislo, které je prvnim cilovym &islem.
b. Hradi hazi jeden za druhym Sipku, az se jednomu podafi zasahnout ur¢ené &islo. Tim se stava prvnim

vedoucim.

4. Hrac¢ musi zasahnout cilové C&islo alespon jednou Sipkou béhem kola. V opaéném pfipadé ztraci jeden
Zivot.

5. Ten, kdo prvni zasdhne cilové Cislo, se stava novym vedoucim. Novy vedouci ur&i nové cilové Eislo tim,
Ze se trefi do terce.

6. Pfedchozi vedouci ma pravo pokusit se zménit cilové €islo i dosavadniho vedouciho. Pokud se mu to
podafi, nepfijde o Zivot.

7. Ter¢ zobrazuje automaticky cilova Cisla “1-3” po stisknuti tlaCitka “Change”, v pfipadé, ze hra¢ zasahne cilové

Cislo a stane se vedoucim, av8ak nezasahne dalSimi Sipkami béhem kola.

Hra: Za vedoucim — Pokracovani (Follow the Leader - Con)

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim pfipadé s tim rozdilem, Ze vedouci musi stejné jako
ostatni hraci zasahnout cilové &islo. Jinak pfichazi také o jeden ,Zivot“. Kazdé kolo vytrva tak dlouho, dokud

néktery z hra¢d nezasahne cilové Cislo a takto maze urgit nové.

Hra: Sanghaj|

1. V této hie se hraje postupné o €isla od 1 do 7.
2. Hrac se snazi v prvnim kole zasahnout 1, ve druhém 2 a tak postupné az do 7 v kole sedmém.

3. Hru vyhrava hrac, ktery nasbiral nejvice bodu, a to po poslednim hodu posledniho hrace v sedmém kole.

Hra: Sanghaj |l

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako Sanghaj I, s tim rozdilem, Ze hra& méze vyhrat hned v libovolném

kole, jakmile zasahne jednoduchy, dvoji a trojity kruh v libovolném pofadi.

Hra: Sanghaj Il

1. Hraje se postupné o &isla 1 az 20.
2. Kazdy hrac¢ zacina u Cisla 1. Po zasahu pokracuje u 2, atd.
3. Hra muze byt kdykoliv ukonéena, pokud se jednomu z hragu podafi zasahnout jednoduchy, dvoji a troji

kruh uréeného Cisla v libovolném poradi.
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4.

Vyhrava ten hrag, ktery ma nejvice bodl po poslednim hodu posledniho hra¢e v sedmém kole anebo prvni

hraé, ktery dosahne 20.

Hra: Scram: 21 cild

Hraje se o vSechna Cisla, od 1 do 20 a oko byka.
Ukolem skérujiciho je nasbirat co nejvice bodd, je jedno jaké &islo zasahne. Cilem obrance je naopak
zasah aspon jednou kazdého Cisla od 1 do 20 a oka byka v libovolném poradi.

Kolo koné&i v okamziku, kdy se podafi vymazat vSechna Cisla.

4. Vyhrava ten hrac, ktery ziska nejvice bodu.

Hra: Scram Cricket : 7 cild

1.

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako pfedchozi hra, s tim rozdilem, Ze se hraje o cricketova Cisla 15
az 20 a o oka byka. K vymazani Cisla jsou nutné tfi zasahy.
Obranci k vymazani Cisla potfebuji jeden zasah do trojiho, jeden do dvojiho a tfi do jednoduchého kruhu.

Vnéjsi oko byka se pocita jako jednoduchy zasah, ale vnitfni jako dvoji.

Hra: Zabijak (Killer): 3- 7 Zivotu

1.

jak z nazvu vyplyva cilem hrace je pfipravit své protihrace o zivot dfive nez o néj pfijde on sam. Vitézi
posledni hra¢ nazivu.

Na zacatku hry musi kazdy hra¢ hodit Sipku na ter¢ rukou, kterou obvykle k hazeni nepouziva. Hodem si
urci své vlastni Cislo. Kazdy hra¢ musi mit odlisné &islo. Oko byka nemuze byt timto Cislem.

Kazdym zasahem na vlastni Cislo hra¢ ziskava dalsi ,Zivot‘. Hra¢ mize pfidat ,Zivot® jinému spoluhraci
tim, Ze zasahne jeho &islo.

Hrac¢ se stava ,zabijakem” az v okamziku, kdy nasbird dostate¢ny pocet vlastnich Zivotd (3 az 7), pak
muze zacit zabijet své protihrace. Na displeji se objevi znacka “= ## =" a to znamena, Ze hrac byl zabit.
Hra¢ ztraci statut ,zabijaka“ zasahne-li jeden z dalSich zabijakd jeho C&islo. Ale muze se stat opét

,zabijakem®, pokud znovu dosahne pozadovany pocet ,zivota“.

Hra: Dvaojity kruh (Killer dbL)

Hra¢ musi zasahnout dvoji kruh svého &isla aspori jednou, tim se stane ,zabijakem®.
Zabijak musi v8ak také zasahnout dvoji kruh u ¢&isla protihrace, aby ho ,zabil“. Zabijak se mlize sam
pfipravit o zivot, pokud zasahne své Cislo.

Zabijak je vzdy zabijakem az do chvile, dokud neztrati vSechny své Zivoty a nevypadne ze hry.

Hra: Fotbal (Soccer): 6-15 kol

1.

Cilem hry SOCCER ziskani mic¢e — Cili zasahnout oko byka, poté stfelit do branky, coz znamena
zasahnout libovolny segment dvojiho bodovani vyjma vnéjsiho oka byka a nasbirat co nejvice bodu.
Hra¢ se mize dale pokouset zasahnout segment dvojiho bodovani, aby ziskal co nejvice bod(i az do

chvile, kdy mu jiny hra¢ sebere mi¢ tim, Zze se strefi do oka byka. Kazdy zasah segmentu dvojiho
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bodovani se pocita jako 1 bod.

3. Vyhrava ten hrag, ktery po ukonéeni hry bude mit nejvice bodu.

Hra: Kuleénik (Billiards 9 bil): 4-13 bodti

1. Cilem hry je zasahnout co nejc¢astéji ,kouli €. 9 a dosahnout tak co nejrychleji pfedem stanoveného poctu
bodu.

2. VSichni hragi hraji postupné o &isla od 1 do 9. Po zasahu jednoho &isla hrag prechazi na dalsi &islo. Cisla
1, 2, ...8 se neboduji, pouze zasazeni 9 je bodovano jednim bodem. Pak se zase hraje od &isla 1.

3. Hra neni omezena na hod 3 Sipek v jednom kole. Pokud hra¢ zasahne prvni Sipkou uréené ¢&islo, muze
pokraCovat ihned na dalsi.

4. Pro hra€e dané kolo kon¢i: pokud hra¢ nezasahne spravné dalSi €islo po prvnim hodu.

Hra: Snooker (mozZnost ---, 2-8 hraci)

1. Cilem této hry je napred trefit cervenou ,kouli“ a nasledné jakoukoliv z 6 barevnych ,kouli“ aby
ziskal co nejvétsi pocet bodu. Barevné koule od 2 do 7 by mély byt zasazeny postupné po zasahu hracem
posledni ¢ervené koule (oko byka) a barevné. Vyhrava ten hrac¢, ktery nasbiral nejvétsi pocet bodl po
ukonceni hry.

2. Cervené koule: 8, 9, 10...20 a oko byka. Cisla musi byt zasazena v poradi, kazda zasah Cervené koule plati
za 1 bod.

3. Barevné koule: 2, 3, 4, 5, 6 a 7. Kazdy zasah barevné koule ma hodnotu odpovidajiciho &isla.

4. Hra neni omezena na tfi Sipky v jednom kole. Hra¢ maze pokrac¢ovat tak dlouho, dokud se mu dafi zasahy.

5. Hrac hru prerusi v nasledujicich pfipadech:

a. Hrac zadnou ze 3 Sipek na zacatku kola nezasahne cil.

b. Hra¢ nezasahne dalsi islo po prvnim hodu.

Hra: Volna

1. Kazdy z hracu hazi 3 Sipkami v jednom kole. Hra je uréena pro za¢ateéniky a pro ty, ktefi si chtéji trochu
zatrénovat. Takze kazdy hra¢ mize v jednom kole mit 10, 20 nebo 30 hodu, aby nasbiral co nejvice bodu.
2. Ve hfe se poditaji vSechna Cisla, oko byka, dvoji a troji kruh.

3. Vitézi hrac€ s nejvice body.
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ODSTRANOVANI ZAVAD

Nez za¢nete shanét opravu, zkontrolujte nasledujici body:

PROBLEM

Zkontrolovat

RESENI

Displeje nesviti

Zkontrolovat zda je dobfe vlozena zastrcka

typu JACK a zda je zapojena spravné

v zasuvce

Znovu se instaluje.

PFeruSovani napajeni

Vytahnéte zastréku typu JACK, pockejte asi 2

vtefiny a pak opét vioZte zastrcku do zdirky.

Displej zobrazuje "Stuck"

slySet zvuk " Stuck "

a je

Vyjmout Sipky z terce.

Zlomené hroty Sipek

Sroubovakem otevFit dolni kryt terée 9viz
obrazek nize) a vytlagit zZlomené hroty ze zadni
strany segmentu. Nikdy se nepokou$ejte otevfit

elektronické obvody.

Spokey sp. z 0.0.
ul. Wozniaka 5

40-389 Katowice

PREDNI
STRANA

ZADNI STRANA

Uchopit zlomeny hrot kleStémi a
vytahnout ze zadni strany na predni
stranu.

Muize§ pomoci v ochrané zivotniho prostredi!

Dodrzuj platné predpisy: nefungujici elektricka

zarizeni odevzdej v prisluSném podniku pro

utilizaci odpadu.

Pred odevzdanim produktu vytahni baterie. _
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