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BEZPECNOSTNI UPOZORNENI

1.

7.
8.

Tento tet je uken pro Sipky s kkym hrotem. B pouziti Sipek s ocelovym hrotem dojde k poSkozeni
terce.

Jedna se o hru pro da$@. Sipky maji ostré hroty, proto bytilmély tuto hru hrat pouze pod dohledem
dospElé osoby.

Béhem hry vzdy dbejte opatrnosti degd kazdym hodem se upst, Ze se v okoli t&e nepohybuji
Zadné osoby.

Z divodu obsahu malyctésti neni tato hra vhodna prétidnladsi 3let.
Terd Ize pouzivat pouze pdipojeni napéjeciho adaptéru.

Provéadite pravidelné kontroly napajeciho adaptéru.ifipads poSkozeni kabelu, zasky ¢i adaptéru
tert nepouzivejte.

Napajeci kabel uchovavejte mimo dos&ti.d

B&hem udrzby nesmi byt teptipojen ke zdroji napéjeni.

Manudl si uschovejte: kromé detailnich pokyni k pouzivani teée obsahuje také zardni podminky.

ZAKLADNI HRA

1.

o > 0D

Zapojte napajeci adaptér do elektrické sitzasttte konektor typu jack do zasuvky na pravé stran
terte.

Pro ukoreni Gvodni automatické kontroly LED diod stigtanlibovolné tl&itko.
Typ hry se vybira pomoci ttlitka GAME a herni varianta ttiitkem OPTION.
Pro potvrzeni zvolené hry a herni varianty sté&nlatitko CHANGE.

Pomoci tldgitka PLAYER nastavte celkovy pet hr&a (1-12/16) anebo pet hr&a rozcleny do 2
tyma a stiskite tlatitko DOUBLE pro vykér varianty Double In/Out (pouze u her ,-01%).

Pro zahgjeni hry stiskte tlatitko CHANGE.
Po skoweni kola geprete hru na nasledujiciho e stisknutim tlaitka CHANGE.
Pro zopakovani hryirzte na 2 vtéiny tlagitko RE-START.

UVODNI INFORMACE

Dékujeme vam, Ze jste si zakoupili jeden z naSictktedaickych tett 716(c)/712(c)/416/412.7Bd
prvnim pouzitim vyrobku siigctéte pozorg cely manual a seznamte se s hernimi pravidly.

Manual je uéen pro produktyady 712(c)/412 a 716(c)/416. Terl6(c)/416 je ufen pro 1 az 16 hiéa

a nabizi 31 her, zatimco &er12(c)/412 je uten pro 1 az 12 héé a nabizi 26 her. Tée 712(c)/412
nemaji v nabidce hry 21 Points, Shove Ha Pennypb@oDown 41, Red & Green a English Cricket.
Pokud jste si zakoupili térady 712(c)/412, je piba pditat s max. 12 hth (prestoze manudl uvadi
v charakteristice her max. 16 ki

Celkem je k dispozici 31aznych hernich reZiin (301-1001): Score Cricket, Lud€lpvéce, nezlob
sel), Killer, Killer Team, Scram, Over, Under, Coudp, High Score, Around the Clock, Random
Shoot, Shanghai I, Il & Ill, Half It, Follow The lagler, Free, All 51 By 5, Bingo, 21 Point, Penny,
DD41, Best Ten, Red & Green, 9 Lives, English GeiclSoccer, Billiards (9 Ball), Snooker, Baseball,
Golf, Tennis.

Tyto naSe elektronické @ nejenom Ze obsahugtginu her dostupnych u tér pro domaci pouziti, ale
navic jsme spoustu siych a zdbavnych heriékajicich na patentovani) upravili (fapudo (jiz
patentovano), Killer Team, Over Leader, Under Lea@eram 21 Target, Tennis, Billiards (9 Ball),
Snooker, Baseball, Bingo). NaSim hlavnim Zéam neni zvySeni obtiznosti her. Usilujeme zejmgna
to, aby byly hry zabawijsi a aby nili hraci ze hry radost.
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JelikoZ je deskova hra Lud@lpvéce, nezlob se!) v nasi i okolnich zemich velice lwdié, inspirovali
jsme se jejimi zakladnimi principy a poznili pravidla tak, aby mohla vzniknout také variatitratelna
se Sipkami. Tato nova Sipkova hra je velice zabawn&ruSujici, dokonce si odvazujeme tvrdit, Zze
nadchne hrge vice nez nejznajsi Sipkova hra Score Cricket. Zatimco Score CtigkezaloZena na
sougzivosti a schopnosti htd dolfe hazet a planovat, cilem Ludo je byt zejména zébava
vzrusujici hrou. Z hlediska strategie je hra Ludpovovnani se Score Cricket vice o n&hodudo
mize hrat opravdu kazdy (i Uplnicgesnici) a tak jist pobavi vSechnygleny vasi rodiny.

Pti minuti hraciho pole zachycuje Sipky velka tzv.pdai plocha patentovand spsiesti
,DIAMOND ™¢,

K dispozici je 17 iznych zvukovych efekta je mozné zvukové signalizace zapnout/vypnout.
Tlacitko DELETE umohuje hr&i odepsat skoreifpodrazeni Sipky nebo neémém zasahu.

Diky péknému designu a tdnysinému zpracovani nigmstavuje tento vyrobek pouze kvalitni
elektronicky te¢, ale také dopkk vhodny do kazdé moderni doméacnosti.

Logické rozlozeni ovladacich ek pro snadné ovladani.

Moznost nastaveni automatického/manualniho zapindaiihani.

Pro rychly spad hry ma temdikator ,Stuck”, ktery upozorni uzivatele na eksuti poléka.
Souasti je napéajeci adaptér (AC/DC), 12 Sipekékkym hrotem a 28 nahradnich hiot
Tento vyrobek neni zdrojem elektromagnetickéhonmuSe

Na spravnou funkci tée mohou mit vliv okolni elektricka #aeni.

CHARAKTERISTIKA TER CE A SIPEK

1.

Plastové hroty se mohou snadno zlomittiappuziti Sipek o $tSi hmotnosti je rive byt €zké z tete
vytahnout. K tomuto elektronickému terdoporwujeme pouzivat plastové hroty pouze v kombinaci
s Sipkami vazicimi 12 az 16 granNepouzivejte Sipky o hmotnostitéi nez 19.

vvvvv

Pokud se hrot Sipky zalomi a zaseknekterém z polfek, nesnazte se jej zatliedo vnitrni ¢asti tete.
Timto dojde k omezeni pohybu pta a Spatnému zapisu bodRidte se instrukcemi v kapitole
,Redeni problérit. OdSroubujte Srouby na spodni staerie a sejnite spodni kryt, z vnihi strany
policka sevete hrot do klesSti se zagpklymi celistmi a vytladte jej ven z potika.

POPISCASTI ADIL U

14

11

16

D | 1. Ciselné zn&eni vysei
g2 2 2. Politko za dvojnasobek bédtzv. Double)
12 18 3. Politko za 3x20 botl (60 bodové)
4 j 4. Policko za trojndsobek badtzv. Triple)
13 5. Okraj stedu teée za 25 botl
e ir¢ % 6. Stred tete za 50 bodl
7. Lapaci plocha (0 bag
L 7) | 8. Obyejné pole (tzv. Single)
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1. Ukazatel skore / Okno hré
2. Tlagitko CHANGE

&—12) 3. Tlagitko GAME/PLAYER
4. Tlagitko OPTION/DOUBLE

e— | TSy

Napajeci adaptér + zasha Meékky hrot + €lo + nasadka + letka

(Celkem 12 kompletnich Sipek)

A | T

Srouby — 2 kusy Nahradni hroty

MONTAZ

1. Ter zawste na mist kde bude dodrzen mezinarodni standard pro vy&ke & vzdalenost odhodové
cary (viz obrazek nize). Ujiste se, ze je kabel napédjeciho adaptéru déskamouhy pro zapojeni
terce do elektrické sit

2. Horni Sroub zaSroubujte ve vySce 193cm od&ampodni Sroub 40cm pod hornim Sroubem (ve stejné
linii).

3. Opatrre zawste te na tyto 2 Srouby. Zkuste za dexatahat, abyste se ujistili, Zeffdré a bezp&ng
upevrén.

4. Hlavy obou montaznich Srofilby od zdi nerdly byt vzdaleny vice nez 8 mm, jinak hrozi rizikadu a
poskozeni tete.

MEZINARODNI STANDARD

1. Tere
1ﬁ_ 2. Stred tete
) 3. Zed
4. Odhodov&éara
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POZICE SROUBU

* Priblizné 1/4" (6mm)
== | 1. Montazni sroub
b . - 2. Zasuvka elektrické sit
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ZAKLADNI OVLADANI
ZAPNUTI/VYPNUTI

1. K nastaveni typu hry slouzi #iko GAME a pomoci tléitka OPTION se nastavuje herni varianta.

2. Po zapnuti teée se ozve Gvodni melodie a displejrra problikavat.

3. Pro ukoreni avodniho testu systémuigghod do rezimu nastaveni stistalibovolné tl&itko.

4. Ter neni vybaven vypinacim tikem. Vypina se automaticky po 5 minutackineosti, kdy gejde
do tzv. Usporného rezimu. V tomto reZzimizate stisknout libovolné ttftko a pokré&ovat v rozehrané
hie.

5. Pokud nebude tédlouho pouzivan, odpojte adaptér z elektrick& sit

VYBER HRY A HERNI VARIANTY

1.
2.

Pomoci tlgitka GAME zvolte typ hry a poté pomociditka OPTION herni variantu.

Paadi, ve kterém se hryigpinaji, 1ze obratit. Pokudiigrzite tlatitko GAME, dokud se neozve
zvukova signalizace, budou se higpinat v op&ném pdadi.

U modelu 712(c)/412 nejsou k dispozici tyto hry:Rdints, Shove Ha Penny, Double Down 41, Red &
Green, English Cricket.

Pro potvrzeni hry a herni varianty g&ephod k dalSimu nastaveni stistantlatitko CHANGE.

I e [T d
L @) | |
sroro / < CRICKET 317115 »
IMW’DQ [:]  CRICKET 4/8/12/i6 & [: vassmar : O O O

Typ hry Herni varianta Typ hry Herni varianta

B 1617 .o ;,_g*,,'f‘ 151030  cuee WER  cravor “hats’ 18 19 20
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Stisknéte tlacitko CHANGE Stisknéte tIaC|tko CHANGE
<« CRICKET 1/5913 » - ‘_' ’
4 CRICKET 2/6/10/14 ™ _:', ,-r '

BI31617 .t % 181920 e B I5 16 17 s e hols’ 18 19 20

Poéet hraéa Otevieni/uzavfeni pole Pocet hraéu Otevrenlluzavreni pole
W (SINGLE/DOUBLE IN/OUT) v (SINGLE/DOUBLE IN/OUT)
Zahéjit hru Zahdjit hru




NASTAVENI PO CTU HRA CU A FUNKCE IN/OUT

1. Pro nastaveni @tu hr&u pouzijte tl&itko GAME (4-PL, 3-PL, 2-PL, 1-PL, 16PL). Pouze erh-01"
(viz kapitola ,Hry -01%) Ize pomoci tidtka OPTION/DOUBLE pepinat moznosti Open In/Open Out
(d--), Double In/Open Out (di-), Double In/Doubleiddio), Open In/Double Out (d-o).

o OPEN IN/OUT - pro otaeni/uzaveni pole Ize hodit libovolné pole.
o DOUBLE IN/OUT - pro oteieni/uzaveni pole musi uzivatel hodit pole Double.

2. Model 716(c) je utfen pro 1 az 16 héd, model 712(c) pro 1 az 12 kfa Nicmérg nekteré hry jsou
hratelné pouze ve 2 az 16 (nebo 12)futh nebo pouze 2 httch/tymech, ficemz do &chto 2 tyni
mizete usptadat libovolny poet hr&u:

a) Hry pro 2 az 16 hi& (nebo 12): Cricket, Under, Over, Killer, Ludo, ol the Leader, Scram, 9
Lives, Soccer, Billiards 9 Ball, Snooker.

b) Hry pro 2 hrée/tymy: English Cricket, Tennis, Baseball, Red &@&m, English Cricket, Killer
Team.

3. Paadi, ve kterém se hfidpiepinaji, Ize obrétit. Pokudiigrzite tla&itko PLAYER, dokud se neozve
zvukova signalizace, budou se tifgrepinat v opéném pdadi.

4. Pro dokoweni nastaveni a speit hry stiskiite tlatitko CHANGE.
PORADI HRA CU A HER

NORMALNI PORADI
—=- ,:rzﬁudarﬂp LR LEPSe rAP={0uE - P Undr Pl L oc
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| —FrEEP={bAS5P<5naf P=<{9bAL P<lbol FP=<lSacr P<lEnlc P<{EEn |

OPACNE PORADI

0.

TABULKA HER

* LF = po¢éet Zivoti

* rd = pocet kol

* t = pocet cili

* Ldr = vedouci hra¢

* Con = pokracovat

* rAn = nahodna hra

* H = oznateni vyséi (jamek)
* d = potet hodi

NAZEV A OZNA CENI HRY |HERNI VARIANTA POCET HRACU
01-GAMES (.01) 301, 501, 601, 701, 801, 901, 1001)a 1-16
CRICKET (Cric) Score Cricket, Cut Throat Cricketp IScore Cricket 2-16
LUDO (Ludo) 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900 B-1
KILLER (KiLL) 3LF, 4 LF,5LF, 6LF, 7LF 2-16
DbL: Double, 3LF
KILLER TEAM (KiLt) 3LF, 4 LF,5LF,6LF, 7LF 4
SCRAM (ScrA) 7t, 21t 2-16




OVER (OuEr) Ldr, Con 2-16
UNDER (Undr) Ldr, Con 2-16
AROUND THE CLOCK (Cloc)| ---, -2-, -3- 1-16
COUNT UP (C-uP) 100, 200, 300, 400, 500, 600, BOO®, 900 1-16
HIGH SCORE (HiGh) 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10rd, 11r@rd, 13rd, 14rd, 15rd 1-16
RANDOM SHOOT (Shot) 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10rd, 11t@rd, 13rd, 14rd, 15rd 1-16
SHANGHAI (SHAnN) [, 10,1 1-16
HALVE IT (HALF) 12rd, rAn 1-16
FOLLOW THE LEADER Ldr, Con 2-16
(FoLo)

ALL 51 BY 5 (AL 5) 31, 41,51, 61, 71,81, 91 161
BINGO (bnGo) 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10rd, 11rd, 12td8rd, 14rd, 15rd 1-16
21 POINTS (21Pt) 3rd, 4rd, 5rd, 6rd, 7rd, 8rd, 9rd 1-16
SHOVE HA PENNY (PEnn) - 1-16
DOUBLE DOWN 41 (dd41) 12rd, rAn 1-16
BEST TEN (bStn) -, -2-, -3, -E- 1-16
RED vs GREEN (r-G) s, <25, -3- 2

9 LIVES (9 LF) 3LF, 4 LF,5LF, 6 LF, 7 LF, 8LF, &L 2-16
TENNIS (tEni) 2-G, 3-G, 4-G, 5-G, 1-t, 3-t, 5-t 2
ENGLISH CRICKET (EnGc) | - 2
SOCCER (Socr) 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10rd, 11rd, 128td, 14rd, 15rd 2-16
GOLF (GoLF) 9H, 10H, 11H, 12H, 13H, 14H, 15H, 16HH, 18H 1-16
BILLIARD 9 BALL (9bAL) 4,5,6,7,8,9, 10, 11, 123 2-16
SNOOKER (SnoK) 2-16
BASEBALL (bASS) 3rd, 4rd, 5rd, 6rd, 7rd, 8rd, 9rd - 26
FREE (FrEE) 10d, 20d, 30d 1-16

PRUBEH HRY

VYCHOZi SKORE A PO CET HODU

1. P¥i zahajeni hry neboippnuti na dalSiho ht& (pomoci tléitka CHANGE) se na displeji na 2 viiey
zobrazi indikatory ,PL-“ (ozngni hr&e) a ,rd" (aktualni kolo) a nasledprabézné skére aktualniho a

dalSich 3 hr&.

2. Pokud na displeji blikajitt tecky, znamena to, Zze ma uzivatel k dispozici vSechogly. Ri kazdém

uspESném hodu jednadka zhasne.

3. Blikajici tecky rovnez signalizuji, Ze je teérpiepnut do rezimu Start (Ize skérovat). Pokutkyeblikat

prestanou, nachazi sederrezimu HOLD a nelzeifitat body.

4. Zobrazeni aktuélniho skoretiRazdém Usgsném hodu se automatickiidie/od&€te odpovidajici peet

boda.

5. Posateni skore se u jednotlivych her lisi (viz kapitolderni pravidla®).

VYTAZENI SIPKY A ZM ENA HRACE




1. Hr& miZe v kazdém kole hodit celkem 3 Sipky. Body se sgfiii kdyz jsou bodované segmenty
zasazeny jetasté&né. Po vyéerpani vsech 3 poktisnusi hré Sipky z teée vytdhnout.

2. Pro gepnuti na dalSiho hté slouzi tlgitko CHANGE.

Sipky se z tafe vytahuji snad¥ji, pokud jimi budete zlehka otét ve sniru hodinovych raicek.

PROHLIZENi SKORE

1. Ter je uken pro 1 aZz 16 hid, nicmért najednou dokaze zobrazit skére pouze od dihidokud jsou
do hry zapojeni vice nez 4 Rialze skdre mezi jednotlivynitveficemi hr&u prepinat.

2. Pro zobrazeni skdre nasledujibiefice hr&i stiskréte sowasre tlacitka GAME a OPTION.

3. V okné ozn&ujicim hra&e ¢. 3 se zobrazuji symboly - -, -- -, ---, -+ -které fedstavuji zvolenou
Stvetici hr&a 1-4. V tomto rezimu displej vzdy zobrazuje skéetkem 4 hréd, pricemz péet teek
ozna&uje aktualni stranu: - hfial-4, --- - hrd 5-8, --- - - ht& 9-12, -- - - - hta 13-16. V okrig
kazdého hrée se navic kromskdre zobrazuje také pet Zivoti a signalizace uz#eni bodované
vysete.

4. Jednotlivé strany s#verici hr&a se gepinaji cyklicky pi kazdém stisknuti 2 vySe uvedenycltilek.
Pro pokr&ovani ve e stiskriéte tlatitko CHANGE.

UKONCENI HRY
1. Hra se hraje podle stanovenych pravidel tak dlodb&ud nevzejde wit.

2. Ukorgeni hry je doprovazeno zvukovou signalizaci a wokitéze se zobrazi symboly ,F-1%, #rd" a
kone&iné skdre. Symbol ,#rd“ oziaje vitzné kolo.

3. S vyjimkou her s fedem stanovenym ptem kol Ize po stisknuti ttdtka CHANGE ve be pokr&ovat,
aby mohli hru dohrét také zbyvajici kiré

4. Mezi hry s pedem danym pidem kol pati: High Score, Random Shoot, Shanghai, Half It,g8in21
Points, dd41, Golf, Snooker, Soccer. Tyto hry #&fakmile v poslednim kole posledni biréiac
odhazi vSechnyfit pokusy — hra tedy kah pro vSechny hife najednou. Na displeji & se
automaticky zobrazi umisti hr&a F-1, F-2, ..., F-16 v zavislosti na dosazeném skore.

5. Paadi hr&t nelze automaticky zobrazit, pokud posledni¢hnadi réktery ze svych pokusmimo
bodované pole. V tomtoripad: je pro zobrazeni adi poteba stisknout tidtko CHANGE.

6. Po skoreni hry stiskite pro navrat do rezimu nastaveni herniho typu @nihearianty tlg&itko

CHANGE.
REZIM ,HOLD* (NELZE SKOROVAT)

1. Za nésledujicich okolnosti se automaticky aktivefgm HOLD a nelze skoérovat:
a) Hras skoroval fikrat v jednom kole (proved! vSechny hody).
b) Hr& jiz hru ukoril.
c) Systém je v rezimu nastaveni.
d) Systém je v rezimu ,STUCK" — doslo k zaseknutkterého z potiek.

2. Vrezimu HOLD nedochazi k zadnym &néam ve skére hid.

ODECTENIi BOD U PRI ODRAZENI SIPKY NEBO SPATNEHO OBODOVANI

1. Pro odéteni bodi pii odraZeni Sipky nebo Spatném obodovatidrgte na 2 vtény tlagitky
II>5DELETE. Z aktualniho skére se naslédodeitou neplatné body. Symbol ,II>* indikuje, Ze aby
doslo k bodovému odgtu, musi byt tlaitko stisknuto na 2 viey.

2. Neplatné body musi byt otteny ged provedenim dalSiho hodu nebo stisknutigitia CHANGE,
jinak je jiz odeist nelze.

REZIM ,STUCK" (ZASEKNUTI POLE)



1. P¥i zaseknuti potka se ozve zvukova signalizace a&mmi se v ok hr&e ¢. 1 a 2 zobrazi indikace

,3tuc” a oznéeni zaseknutého poleriklad: ,Stuc“+,=18" znamena, Ze je zablokovano phk
Triple ve vysei za 18 bod.

2. Po vyjmuti Sipky ze zablokovaného ptith se tet automaticky pepne zpt do herniho rezimu a Ize
opét skorovat.
RESTARTOVANI HRY

1. Stiskréte a fidrzte tla&itko I>RESTART, dokud nedojde ke zvukové signatiza displej se néppne
do rezimu nastaveni.

2. Aktualni hra se ukati a systém seippne do rezimu nastaveni.

ZAPNOUT/VYPNOUT ZVUKOVE SIGNALIZACE
1. Béhem hry Ize kdykoliv zvukové signalizace zapnoyptvgut.

2. Pro vypnuti zvuku fidrzte tlaiitko SOUND, dokud se neozve dvojité pipnuti. Prétoyné zapnuti
zvuku gidrzte tlasitko SOUND, dokud se neozve jedno pipnuti.

HERNI PRAVIDLA

VSEOBECNA PRAVIDLA
1. V kazdém kole hr&hazi 3x. V pipadé odrazeni Sipky nebo netrefenideise hod neopakuje.

2. Hr&i provadi hody ve stanovenémipdi. Pokud o p@adi hr&a rozhoduje hod do &du tete, hazi
jako prvni ten hr§ ktery byl stedu nejblize.

3. P¥i zasazeni pole Single séifita paiet bodi dané vysée, @i hodu do pole Double/Triple seiita
dvojnasobny/trojndsobny pet bodi za danou vyse Okraj stedu tete (Outer Bull) je za 25 bdda
stred tete (Bull) za 50 bodl (2x25).

HRY -01: 301, 501 ..., 1001 (A01), 1-16 HRAD

1. KaZzdy hr& zaina na peateinim skore 301, 501, ..., 901 nebo 1001 baodilem hry je body ¢hem
jednotlivych kol odéitat. Vitzi hra, ktery jako prvni dosahne skére 0.

2. Kolo je ukorteno (zobrazi se ,bSt") a hrdnemize dale hazet, pokud zasdhne pole za vicé, bt je
jeho zbyvajici skore, tj. nedosdhnéegré 0 bodi. Body za takovyto hod se RWranepipisuji (je
ponechanoiedchozi skore).

3. U téchto typi her (-01) jsou k dispozici varianty DOUBLE IN/OUT.
DOUBLE IN: Pro zahjeni hry musi kraejdive trefit poltko Double nebo #td tete (Inner Bull).
DOUBLE OUT: Hr& musi poslednim hodem snizit skére na 0 zasaZeaiitk@ Double nebo Inner
Bull. Hré& je tzv. v pasti a hra prapkorgi, pokud bude jeho skére 1 bod.
LUDO (CLOV ECE, NEZLOB SE!): 300-900, 2-16 HRA'U
1. Hry se niize zkastnit 2-16 hré&l, ale nejzabawjsi zpravidla byva ve 4 hé&ch.

2. Posateni skore kazdého hté je 0 bod a body se ficitaji pii kazdém Usgsném zasahu, ale skore
hr&t se niize vynulovat, pokud je nasledujici sotigeabije”. Soupée Ize zabit (vynulovat jeho skoére)
vyrovnanim rozdilu mezi jeho skérem a skérefadehoziho hr&e (rozdil musi byt vzdy dvojciferné
¢islo). Kazdy uspsny hod nize zabit jednoho ze soufiea vjednom kole Ize zabit i 3 soutpe
najednou.

3. Pri zabiti soupge se ,zabijakovi“ pi¢ita 1 Zivot.

4. Skore vrozmezi 0-29 bédza jedno kolo se oztiaje za bezp@ou zénu, tj. hr& nemize byt zabit,
pokud v daném kole zisk& m#nez 30 bod.

5. HruClovéce, nezlob se! Ize vyhrat dma zgisoby:

*  Vyrovnanim nebo fekonanim cilového skére (cilové skore Ize nastaviB00, 400, ..., 900 béd
jednotka picitani: 100bod).
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e Sedminasobnym zabitim sodpisoupél (nashromazehim 7 zivof).

6. Zobrazeni rozdilu ve skére WA Terk porovnava dvouciferny rozdil (¥adu jednotek a desitek) ve
skore mezi jednotlivymi htd Pokud je v porovnani s@dchozimi hré rozdil skére menSi nez 60
bodi, zobrazi se tento rozdil v okinr&e ¢. 1 nebo 3. Rozdily seifdaw prepinaji, pokud se skére
hr&e liSi o mén nez 60 bod s vice soup@é Pokud se zobrazi ,H---“, znamena to, Ze rozeailskére
oproti predchozim sougé@m neni menSi nez 60 bidPriklad: Pokud blika $tdaw 39H7 a 43H2,
znamena to, Ze aktualni lirdnize zabit hrée ¢. 7 ziskanim 39 bdda hr&e ¢. 2 ziskanim 43 bad

SCORE CRICKET (SUPER CRICKET): 2-16 HRACU

1. P¥i hie Score Cricket je Ukolem kazdého daiymu ,uzavit* vysete 15-20 + ged tete. Vitzi

hr&/tym, ktery uzaye vSechny vySe uvedené bodoveé oblasti s nejvyS&imers nebo ten, kdo bude
mit po uzaveni vSech oblasti nejvice biod

2. Hr& uzavird danou vysepokud se strefi 1x do poka Triple, 1x do polika Double + 1x do palka
Single nebo 3x do pa&lka Single. Okraj $eédu tete se poita jako Single, $ed tete jako Double.

3. Pokud hré uzave rekteré z bodovanych poli, stane se jeho ,vlastnikamfize v tomto poli skérovat,
dokud jej neuzawu vSichni soupé

4. Cilové bodované oblasti Ize trefovat v libovolnép¥guli. Behem jednotlivych kol (kazdych 3 poki)s

se musi hré rozhodovat, zda jeutkZitjSi bodovat nebo uz#éw danou oblast. Proto Ize tuto hru
prirovnat ke fie katky z mysi, ve které je pigba Gt@it a sodasre se branit — hid musi sodasré
uzavirat bodované oblasti, ziskavat bodynit spravna strategicka rozhodnuti.

NO SCORE CRICKET: 1-16 HRACU

Hra No Score Cricket je podstatjednodussi nez Score Cricket. Cilem je pouzetiizeysee za 15-20 bad+

stred tete. Vittzem se stdva htaktery jako prvni uzate tyto cilové oblasti, bez ohledu na dosazené skore

CUT-THROAT CRICKET: 2-16 HRA CU

1. Styl hry je stejny jako u Score Cricket, pouzens tbzdilem, Ze po uz#éeni pole se kazdé dalSi zasahy

do tohoto pole fi¢itaji soup&im, pro které je toto pole ottané. Vyhrava hig ktery jako prvni uzae

2. Indikace na displeji jeiphie Cut Throat stejna jakdighte Score Cricket.

KILLER

1. Hra Killer (v prekladu ,Zabijak") je vzruSujici hrou zaloZzenou rautszivosti. Cilem hry je zbavit
soupée vSech zivat diive, nez zabiji oni vas. \&i hr&/tym, ktery Zistane nazivu jako posledni.

2. Bodovana jsou vSechna pole s vyjimkotedt tete.

3. Na za&étku hry by nél kazdy hr& hodit op&nou rukou a zvolit si tak jeho bodovanou wsBodovana
vyse musi byt u kazdého hté jin4. Pokud $ prvnim hodu hr& mine te¥ nebo trefi jiz zvolenou
vyse ¢i stred tete, musi hazet znovu.

4. Kazdy z hréa se nejtiive musi stat zabijakem — teprve potéZmsoupie zbavovat Zivdt
Existuji 2 herni varianty: Killer (Double Ring) alker (3-7 Life).

KILLER: dbL, 2-16 HRA CU
1. Jedna se o trathi zpisob hry:
a) Aby se hré stal zabijakem, musi ndjde zasahnout p@lko Double ve své vyse

b) Pro odebrani Zivota musi zabijak trefit gt Double ve vysé jeho soupie. Zabijak se iiwe
pripravit o Zivot, pokud nechihé zasadhne svou vlastni vyse

c) Vyhrava hré&, ktery Zistane nazivu jako posledni. Ukami hry je doprovazeno zvukovou
signalizaci.
KILLER: 3-7LF, 2-16 HRA CU

1. Hr&i zainaji hru s nulovym ptiem Zzivofi.
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2. Hr& se stava zabijdkem aZz poté, co si nashromé&tiepn stanoveny et Zivoti prostednictvim
zasalf do své vysée. Pdet Zivoti je nastavitelny v rozmezi 3LF-7LF.

3. Pri zasahu do své vy&e pak jiz zabijak neziskava ani neztraci Zivotyagah do vlastni vyge nebude
uz bodovan).

4. Hr& miaze ztratit status zabijaka, pokud je jeho vysasazenadhkterym ze soupé. Aby se stal oft
zabijakem, musi znovu ziskatgalem stanoveny get zZivot.

5. Politka Double a Triple nemaji zvlastni hodnotu &itaji se za Single.

KILLER TEAM: 3-7LF, 4 HRA CI/2 TYMY
1. Killer Team je zcela nova hra vymyslena sgatesti ECHOWELL CO., LTD.
2. Pribgh hry je stejny jako u hry Killer (3-7LF), s vyjirk nasledujicich bdd
a) Tato varianta vyzaduje 2 soudfie tymy. Hr&i ¢. 1 a 3 tvai jeden tym, hré& ¢&. 2 a 4 druhy tym.

b) Pti zasahu své vyge si mize kazdy hré& pric¢itat zivoty az do doby, nez se stane , zabijakem®.
(Zabijakem se hkastava, pokud ziska&@dnastaveny get zivotl).

c) Zasahem do vymezené oblastiza hr& pricitat spoluhréi zivoty, i kdyz je jiz zabijakem.
d) Hod se neboduje, pokud zabijak zasahne vlastnirmede pole spoluhté se statusem zabijaka.
e) Zabijak odebira soupem zZivot pi zasazeni jejich vysé
3. Hru vyhrava tym, ktery neztrati vSechny zivoty. W&eni hry je doprovazeno zvukovou signalizaci.
SCRAM: 21t, 2-16 HRACU

1. Bodované jsou vSechny vy&e za 1-20 boil a sted tete. Na displeji se zobrazuje signalizace
,ErASED" (uzaweno) + ozn&eni jednoho z 21 poli.

2. ,Utoénik“ miaze hazet na jakakoliv otéena pole a jeho Gkolem je ziskat co nejviceibddaopak
ukolem ,obrance” je uzdit (jednim zdsahem) vSechéiala 1-20 a $ed tete (v libovolném piadi).

Kolo je ukorgeno, jakmile jsou zasazena, tj. uEna vSechna pole.

4. Vyhrava hr& s nejvyssim skérem.

SCRAM CRICET: 7t, 2-16 HRACU

1. Pravidla jsou stejna jako u hry Scram, ale hrajp@aee na&isla 15-20 a $&d tete a pro uzaieni pole
je tteba jej zasahnoutikrat.

2. ,Obrance" uzavira dané pole, pokud zasahne 1 Xéripx Double + 1 x Single nebo 3 x Single. Okraj
sttedu tete je bodovan jako Single et tete jako Double.
OVER: Con, Ldr, 2-16 HRACU

1. V kazdém kole maji htdk dispozici 3 hody a musi vém nahézet skdre stejné neh#si nez je skore
~vedouciho* hrée.

2. Zivot neztracite a stavate se novym vedoucintemra pokud Bhem kola vyrovnate neborgkonate
skare hrée vedouciho pofedchozim kole. V ogmém ipads ztracite 1 Zivot.

3. Kazdy hr& zaina se 7 Zivoty a Wti ten, kdo #istane naZivu jako posledni.

OVER: Ldr, 2-16 HRA CU

1. Vokné hr&e¢. 1 nebo 3 se zobrazuje symbol ,0 ##", tj. skordoweiho hréde + ozndeni étverice
hr&t (pomoci téek, viz kapitola ,Piibéh hry: Prohlizeni skére®). Ve zbyvajicicketh oknech se
zobrazuje pe&et zbyvajicich Zivat kazdého hrée z aktualnitverice (max. 7 zival/7-L). Fi stisknuti
tlagitka CHANGE zisk&va htd0 bodi a ztraci 1 Zivot.

2. Symbol ,LEA" a ,“#-L" blikaji v okn¢ aktuélniho vedouciho hté.

3. Pokud je hr& na tahu, bude v jeho okmblikat aktualni skore a get zivoti. Pokud hr& po odhazeni 3
Sipek ztraci zivot, ozve se zvukova signalizace.
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4.

Pokud se hrastane novym ,vedoucim® h¥ém, z&ne v jeho ok# blikat ,LE" a aktualni pd&et Zivofi.
Jeho skore se zobrazi v @ékh 1 nebo 3.

OVER: Con, 2-16 HRACU

Pti variant ,Con“ mize ztratit Zivot i vedouci héa pokud nefekona své skdre zgdchoziho kola. V kazdém
kole musi vedouci htéhodnotu svého vedouciho skore zvysit.

UNDER: Con, Ldr, 2-16 HRACU

1. V této He se hré stridaji po 3 hodech a jejich cilem je vzdy hodit €kétejné nebo mensi, nez je skore
vedouciho hrée.

2. Zivot neztracite a stavate se novym vedoucintematehdy, kdyZz nahéazitesiem kola stejny nebo
mensi poet bodi nez hré vedouci po fedchozim kole. V ogmém gipads Zivot ztracite.

4. Kazdy hr& zatina se 7 Zivoty a Wi ten, kdo #stane nejdéle nazivu.

Pti hodu mimo tef se hréi piicitd 60 bod (tj. max. p&et bodh).
UNDER: Ldr

1. Zobrazeni na displeji je stejné jakd pie Over, variard,Ldr".

2. Pokud khem kola zadny soup@estanovi nové vedouci skére, zobrazi vedoucirti hpiredchoziho
kola na displeji ,LEA" a ,uqqqQq“. To znamena, Ze redto hr& moznost stanovit nové vedouci skére,
ale pokud nahazi vice bincheztraci zZivot.

3. Hr& nema néarok na 3. hod a kolo je ukeno, pokud Bhem prvnihoti druhého hodu nahazidi
pocet bodi nez je skore vedouciho kg

4. Pokud hréd hod pokazi a stiskne #itko CHANGE, automaticky se k jeho skorggitéa 60 bod. Hr&

si tudiz Bhem kola nerfize snizit skére tim, ze by umyslhod pokazil nebo hodil Sipku do lapaci
plochy. 60 bod se roviz pri¢ita pii pokusu vynulovat aktualni get bodh.

UNDER: Con, 2-16 HRACU

Pfi variang ,Con“ mize ztratit Zivot i vedouci hta pokud pesahne své skdre #guichoziho kola. V kazdém
kole musi vedouci hééghodnotu jeho svého skore snizit.

AROUND THE CLOCK: ---, -2-, -3-; 1-16 HRACU

1.

b)

c)

Cilem této hry je zasadhnout vSechny wgsgdnou ve vzestupnémipdi 1-20 a nakonec trefitist
terée. Hr& musi postupovatipsr v daném ptadi a nelze zadn#slo vynechat. Vyhrava ten, kdo jako
prvni zasahne vSech 20 vyéa sted tete.

Tato hra nabizi 3 herni varianty:
a) ,—-“Around The Clock: Hré& hazi na celé vyge — pole Double i Single se §itaji za 1 zasah.

-~2-“ Double Around The Clock: Tento #pob hry je naréngjsi a hodi se pro nacvik variant Double
In/Out u her ,-01“. Kazdy hrdmusi vysée strefovat pouze do pdék Double, a to v gadi 1(D1) az
20 (D20) a nakonec musi zasahnotedctete (E50).

»~3-“ Triple Around The Clock: Kazdy htamusi vyseée strefovat pouze do pdék Triple, a to v ptadi
1(T1) az 20 (T20) a nakonec musi zasahndgatisete (E50).

HIGH SCORE: 6-15rd, 1-16 HRACU

1.
2.

Cilem hry je nahazet nejvysSi celkové skére.

Nejdiive je poteba zadat pit kol (rd). Pokud v poslednim kole provede posidthd& vSechny i
hody, zobrazi se v okrkazdého hré&e jeho vysledné gadi (F1, F2, ..., F16).

Teré nedokaze automaticky vyhodnotitipdi hr&t, pokud bude ¢ktery ze 3 pokus posledniho hige
v poslednim kole neugpgny (hod mimo ter apod.). V takovémijjpact je poteba pro vyhodnoceni
vysledki stisknout tlgitko CHANGE.

COUNTU UP (C-Up): 100, 200, ..., 900; 1-16 HR&D

13



1. Kazdy hr& zaina hru s 0 body afpkazdém zasahu @ se body ficitaji.

2. Vyhrava hré, ktery jako prvni fekona pedem nastavené cilové skore.

SHANGHAI |
1. Tato hra se hrajerpscisla 1-7 (vzestups).
2. V prvnim kole hazi hr& na vys€ 1, ve druhém kole na vy$e atd. a v poslednim 7. kole na w3e

3. Bodované jsou pouze ty hodyii terych je v daném kole zasazena odpovidajicédygSichni hr&i
hazeji v kazdém kole na stejnou wsBasah do palek Double a Triple se boduje.

4. Hra korti, jakmile v 7. kole dohéazi posledni br&onec zapasu je doprovazen zvukovou signalizaci.

SHANGHAI 1l
Zpisob hry je stejny jako u Shangai |, pouze s timdilem, Zze hré se niize v jakémkoliv kole stat okaméit
vitézem, pokud zasahneétem svych 3 pokusv kole poltko Single, Double a Triple (v libovolném faali).
SHANGHAI I

1. Hr&i musi strefovat vyse v pdadi 1-20.

2. V prvnim kole hazi hr& na vyse 1, ve druhém kole na vyse atd.

3. Vjakémkoliv kole niize hr& okamzit stat vikzem, pokud zasahnestem svych 3 pokusv kole
policko Single, Double a Triple (v libovolném fzali).

4. Vyhrava hré, ktery bude mit po sk&eni 7. kola nejvice badnebo ten, kdo se jako prvni dostane na
¢islo 20 a zasahne jej. Konec zapasu je doprovazaéwmyou signalizaci.
RANDOM SHOOT: 6-15 rd, 1-16 HRACU

Cilem je trefovat pole, které vam tepiedem automaticky vygenerujeti Rasazeni weného pole je systém
bodovani nasledujici:

POLE: SINGLE DOUBLE TRIPLE E25 ES0

POCET BODU: |1 2 3 3 5

Vitézi hr& s nejvyssim skore.

HALVE IT (HALF): rAn, 1-16 HRA €U

1. Na zaéatku kazdého kola térautomaticky vygeneruje kazdému ¢iréilovou oblast, ktera se zobrazi
v jeho okrié pod symbolem ,H##".

2. Cilova oblast éstava Bhem celého kola stejna. Cilem tege trefit vSechny 3 Sipky do této oblasti a
ziskat co nejvic bad Pole Double a Triple se boduiji.

3. Skore hrée se automaticky snizi na polovinu, pokughdm 3 hod nestrefi ani jednou generovanou
cilovou oblast — snizeni skore je doprovazeno zvolaignalizaci. Pokud htdodi 1 nebo vice Sipek
mimo te nebo do lapaci plochy, musi stisknoutitleo CHANGE a skore se mu také zredukuje na
polovinu.

4. Na za&atku kazdého kola bude tenahodig generovat cilovou oblast a hra k@njakmile dohéazi
posledni hr&7. kola.

HALVE IT (HALF): 12rd, 1-16 HRA CU.
Zpisob hry je stejny jako u Halve It ,rAn“, pouze mtfozdilem, Ze térgeneruje cilové oblasti kazdého kola
(celkem 12 kol) v pedem daném gadi H12, H13, H14, Hdb, H15, H16, H17, Htr, H18,%1H20, -E-.
FOLLOW THE LEADER: Con, Ldr; 2-16 HRA CU
Pravidla této hry jsou nasledujici:

a) Cilem hry je zasdhnout tzv. cilové pole. Toto potije vZdy vedouci hra
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b)

c)

d)

e)

)

Hr& by mel zasahnout cilovou oblast v kazdém kole alégpdnou ze 3 pokiis jinak ztrati 1 Zivot.

Zivot neztratite a stanete se novym vedoucinddma pokud trefite aktualni cilovou oblast a dalSim
hodem utite nové cilové pole.

Single, Double a Triple jsoutitrizna poléka. Pokud je nagklad cilové pole ,=18" mZe se hr&stat
vedoucim pouze vifpadt, Ze zasahne vy&€. 18 do poltka Double.

Pokud khem jednoho kola ht&zasahne cilovou oblast az 3. hodem, tak se cdbiast neréini. Tento
hr& jiz nema k dispozici dalSi hod, kterym by mohbgtu oblast zrnit.

Pokud hré zasahne cilové pole prvnim nebo druhym hodem aatzy jeden nebo dva hody mine,
potom je teba stisknout tiitko CHANGE a automaticky se vygeneruje nova cilob#ast: ,—3“. Diky
tomuto opateni nenize vedouci hri&dpo zasazeni cilové oblasti hodit zbyvajici Sipkgyalns mimo
tert a tak ponechal soufien predchozi, obtizné cilové pole.

Kazdy hr& zatina se 7 Zivoty a Wti ten, kdo #istane nejdéle nazivu.

FOLLOW THE LEADER: Ldr

1.

5.

Urceni vedouciho he& a prvni faze hry:
a) Kazdému hréi se v jeho ok# zobrazi vychozi peet Zivoti: 7.
b) Ter nahod# vygeneruje prvni cilovou oblast — zobrazi se ,H##"

c) Hr&i se stidaji v daném pi@di a kazdy ma pouze 1 pokus na to, aby zasahlociloblast. Kdo
zaséhne cilovou oblast jako prvni, ten se stavaiprvedoucim hrgem.

d) Dokud neni ufen prvni vedouci htatak @i hodu mimo cilovou oblast neztraci &iraivot.

Pokud hré béhem kola nezasahne cilovou oblast, ztraci jedeat.zNéasledujici hré poté hazi na
stejnou cilovou oblast.

Pokud Ehem jednoho kola netrefi cilovou oblast ani jeddm&u, zobrazi se na displeji symbol ,---*,
co0Z znamend, Ze stasny vedouci hgamusi ukit novou cilovou oblast. # ur¢ovani nové cilové

V okné hr&e se automaticky zobrazi nové cilové pole ,-3“, yblg‘edchozi hré zasahl cilové pole,
stal se vedoucim htém, ale zbyvajicimi pokusy se jiz nestrefil doc¢éea bylo patba stisknout
tlacitko CHANGE).

Vitézem se stava htaktery Zistane nejdéle nazivu. Konec hry je doprovazen zvolksignalizaci.

FOLLOW THE LEADER: Con, 2-16 HRA CU

Zpisob hry je stejny jako u varianty ,Ldr“, pouze mtfozdilem, Ze kdyz h&anezasdhnoudhem celého kola
cilovou oblast, fevadi se tato cilova oblast do dalSiho kola a fhassahnout i vedouci htajinak pichazi o 1
Zivot. Cilova oblast se nemi tak dlouho, dokud ji nezasadhngktery z hréi a nestanovi novou cilovou oblast.

ALL 51 BY 5: 31, 41, ..., 91; 1-16 HRKU

1.
2.

5.

Cilem hry je zredukovatipdem nastavené skore (31, 41, ..., 91) na @.bod

Hra neni tak jednoducha, jak se zda, jelikéhdm hazeni jei¢ba velké pesnosti. Aby se skore
zapaetlo, musi byt celkovy p@t bodi za 1 kolo dlitelny ¢islem 5. Pokud ndfklad hr& nahazi
v jednom kole 25 bad bude se za toto kolo pitat pouze 5 bad(25 : 5=5).

Pokud neni skére za kol@ldelné ¢islem 5, nezapitava se. Pokud néilad hr& ziska hem 1 kola
47 bodi, bude celkové skore za kolo 0, jelikdz47 neni dlitelné ¢. 5. Hr& ziskava 0 boil také v
piipack, Ze hodi 1 ze 3 Sipek mimo ter

Kolo je ukorteno (,buSt"), pokud hr&ziska vice bot] nez je celkové zbyvajici skore, tj. jiz n&re
celkové skore zredukovatgsré na 0.

Vyhrava hré, ktery jako prvni zredukujefpdnastavené skére na 0.

BINGO: 6-15rd, 1-16 HRACU
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1. Nejdiive se musi hkasnazit trefovat vyse 1, 2, 3, 4 nebo 5, aby dostal Sanci zahrat sidN- musi
nékterou z &chto vysei zasahnout aspidl ze 3 hod.

2. Pokud hré nekteré z &chto ¢isel zasahne, t&wvygeneruje jedno &sel 1, 2, 3, 4 nebo 5. Hraiska 1,
2, nebo 3 body na zakladahody: vygenerovanidslo musi byt totozné se zasazengisiem a body se
odvijeji od toho, zda zasahl danou wyde 2. nebo 3. hodem.

3. Hr& maZe poté zariskovat hazenim na generovdsié. Kazdym zasahem generovanéfsia se jeho
skdre zdvojnasobi a kazdym hodem mimo generovtshé se jeho skore zkrati na polovinu. V jednom
kole Ize ziskat maximai10 bodi a minimal& 0 bodi. Pokud hr& nechce riskovat hazenim na
generovanou oblast (chce si ponechat aktualsétpood:), musi gepnout hru na néasledujiciho bea
tlacitkem CHANGE.

4. Vitézi hr& s nejvyssim skérem.

21 POINT: 3-9rd, 1-16 HRACU
1. Cilem hry je ziskat co nejvice Zivot
2. Hr& maze ziskat zivot nasledujicim igobem:
a) Ziskat jednim, déma neboiemi hody pesré 21 bodi.
b) Mit skére pod 21 bad ale oproti soup@m v daném kole nejvyssi.

3. Kolo pro hr&e korgi (,bSt"), pokud jeho skoreipséhne 21 bddnebo pokud mine tér(v tomto
pripact je treba stisknout CHANGE).

4. Vitézi hré&, ktery bude mit na konci hry nejvice ziuot

SHOVE HA PENNY (PEnn): 1-16 HRACU

1. Cilem hry je, Zze kazdy ht&nusi ziskat pogads 3 body v polich 15, 16, ..., 20§fst tete. Vitszi hr&,
ktery jako prvni zisk& popads 3 body ve vSech cilovych oblastech.

2. Hr& ziskava 1, 2 nebo 3 body podle toho, zda trefitkolSingle, Double nebo Triple.

Pokud hré ziska v jedné oblasti vice nez 3 body, buddebpt&né body picteny nasledujicimu
soupdi.

4. Posledni bod/body si musi kirdiskat sam.

DOUBLE DOWN 41 (dd41): 12rd / rAn, 1-16 HRACU
1. Existuji dw varianty této hry: Hra na 12 kol anebo na nakggemerovana pole.

2. Varianta 12 kolové hry Double Down 41 je podobiié Halve It na 12 kol, pouze s tim rozdilem, ze
hr&i zatinaji na 41 bodech, nikoliv na 0. iRadi cilovych oblasti v jednotlivych kolech je H1213,
H14, Hdb, H15, H16, H17, Htr, H18, H19, H20, -Ei¢pmz hra se celkem sklada z 12 kol.

3. Varianta ,rAn“ Double Down 41 je podobnéeh,rAn“ Halve it, pouze s tim rozdilem, Ze braadinaji
na 41 bodech, nikoliv na 0.

4. Viz vySe uvedena pravidla hry Halve It.

BEST TEN: ---, -2-,-3-, -E-; 1-16 HRACU

1. Nejdiive vyberte jednu z variant ---, -2-, -3- nebo -&mbol ,---* predstavuje celé vyse, ,-2-“ jsou
policka Double a ,-3-“ jsou potka Triple. Na zakla#l tohoto vylEru se poté budou &mvat cilové
oblasti jednotlivych kol. Pokud zvolite moznost ;*Fude se hazet naretl tete.

Na za&atku hry te¢ ndhod® vygeneruje cilovou oblast a kranaji k dispozici 10 hoil
Kazdé zasazeni cilové oblasti je ohodnoceno 1 boHea&si hazi, dokud newerpaji vSech 10 pokis

Vyhrava hré s nejvySSim skérem.

RED vs GREEN (-G): -, -2-, -3-; 2 HRACI

16



1. Cilem hry je, aby hr&¢. 1 co nejdive 1x trefil popsack vysee 20, 18, 13, 10, 2, 3, 7, 8, 14, 12 athra
¢. 2vysée 5,9, 11, 16, 19, 17, 15, 6, 4, 1. HrAize [Fejit na nasledujici vygeaZz po zasazeni vy
piedchozi.

2. Nejdiive vyberte jednu z variant ---, -2- nebo -3¢ ®/oleni ,---“ hazi hréi na celé vys&e, @i ,-2-"
nebo ,-3-* hazi hré na poltka Double nebo Triple.

3. Vyhrava ten, kdo jako prvni pofexk zasahne vSechna uvedeéisla.

9 LIVES: 3-9LF, 2-16 HRACU
1. Hra se hrajeiescisla 1-20 a $ed tette v opakujici se posloupnostsel.
2. Dle nastaveni mohou hii&atinat se 3 az 9 Zivoty.

3. Hr&i se stidaji a v 1. kole hazi na 1, ve 2. kole né&. 2 atd. Ve 21. kole hazi naet tete (-E-) a ve
22. kole zainaji znova od. 1.

4. Hr&i by se néli v kazdém kole snazit zasahnout aktualni cilowedlast (,H##"). Hr& prichazi o 1
Zivot, pokud cilovou oblast nezasahne ani jedno8 ed.

5. Vyhrava hré, ktery Zistane nejdéle nazivu.

TENNIS: 2-5 GAMU, 1/2/3 SETY; 2 HRACI

1. V této Sipkové alternatévsi mohou hré zvolit pocet ganti (1/2/3/4/5) patebnych k ziskani setu a
pocet seti (1/2/3) potebnych k vigzstvi.

2. Hraje utena pouze pro dva i@ aiidi se nasledujicimi pravidly:
a) Jeden hréje vzdy ,podavajici* (SEr 1 / SEr 2) a druhy &rafijimajici* (PL-2 / PL-1).

b) Jako prvni podava he&. 1 (SEr 1). Po odehrani gamu sechkapodani vzdy vystdaji. Ukolem
podavajiciho je zasahnout jednou ze 3 pokagkteré z¢isel 15, 16, ..., 20 neboret tete, jinak
ziskava pijimajici jeden bod (tzv. niek).

c) Prijimajici ma 3 pokusy na to, aby strefil stejislo jako podavajici, jinak sefipitd bod
podavajicimu. Pokud sdippmajicimu pod#é micek ,vratit* (tj. hodi stejn&islo jako podavajici),
piepne se cilova oblast automaticky na nasledtigttd a soupemusi zasahnout pré&vuto oblast.

d) Priklad: Pokud podavajici SER 1 zasakifgo 20 a pijimajicimu PL-2 se podamicek vratit (tj.
také zasahné 20), tak bude muset podavajici SER tekivratit zasaZzenimistdu teée, nasledé
piijimajici PL-2 vraci miek ¢. 1, poté podavajici musi vratit 8k ¢. 2 atd. Takto si hgh

piehazuji miek az do doby, nez jeden birhodi vSechnyit Sipky mimo cilovou oblast a druhy
ziska bod. Poté podavajici znovu podava, aby nmové cilovégislo.

Pro ziskani jednoho gamu musidwghrat 4 méky, a aby vyhral set, musi ziskat 6 gam

4. Shoda: Pokud je skére gamu 3:3, ziska gam& ktéry jako prvni vyhraje dva #ky v fads. Pokud se
skdre dostane az na 9:9, vyhrav&hkdery jako prvni ziska 10. bod.

5. U jednotlivych variant je k vézstvi zapatebi rozdilny peet vigznych gani:
VARIANTA: 2G |3G |4G |5G | 1T | 3T 5T

Vitézny potet gami: 2 3 4 5 6 2 sety 3sety

Naskok (rozdil mezi gamy): 2 2 2 2 2

TIEBREAK: Pokud je p&et gani 6:6, vyhraje set hta ktery jako prvni ziska 7 béds dvoubodovym
naskokem. Pokud se tiebreak dostane aZz do staytef:9yhrava hr& ktery ziska jako prvni 10. bod.
Nejdtive podava jedenkrat hraktery jako prvni ziskal 6 gaima nasled#é si hr&i méni podani po
kazdych 2 odehranych #giich.

ENGLISH CRICKET: ---, 2 HRACI

1. Hra je utena pouze pro 2 htd, picem? jeden je vZdy ,nadhazafaa druhy ,palka“. Ukolem
nadhazovée je ziskat co nefibe 9 ,branek” a znemoznit tak patkaalSi skérovani. Cilem palka je
ziskat co nejvice bddpredtim, nez se nadhaz@vaodai ziskat 9 branek.
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Pravidla hry:

a) Nadhazova (Pit 1 nebo Pit 2) hazi naistl tete. Zasah do okrajefstlu tete se poita jako 1
branka, sed tete jako 2 branky. Ostatni pole nejsou bodovana.

b) Palkai (bAt 1 nebo bAt 2) se pita kazdy zasah do ter (obodovana jsou i pole Double a Triple).
Body se pipisuji pouze v fipact, Ze palké nahazi v daném kole vice nez 40 ibdetiklad: Pokud
nahazi hré za jedno kolo 46 bdd piipocte se mu za dané kolo k celkovému skére celkemdé bo
(46-40-6 bodi). Pokud palkinegekrati hranici 40 bod, tak se mu zadné body rrefitaji.

c) Prvni kolo je ukoteno, jakmile nadhazovaziska 9 branek. Pro sp&st druhého kola stiskite
tla¢itko CHANGE. V tomto kole se role obraci.

d) Po skoseni 2. kola je na zakléddosazeného skore vyhlaSengzitiry (F-1 nebo F-2). Vyhrava
hr& s vySSim p&tem bodh.

SOCCER: 6-15rd, 2-16 HRACU

1.

3.

Cilem hry Soccer (Kopana) je néixe ziskat mi hodem do $edu teée a poté nas#itet co nejvice gdi,
tj. ziskat co nej#tSi skore. G4l je uznan, pokud birdasahne jakékoliv pole Double, s vyjimkoiesiu
terte.

Hr& maze stilet na branku (hdzet na pika Double) tak dlouho, dokud ngwezme kontrolu nad
micem rektery ze soupé. Za kazdy zasah do jakéhokoliv plth Double se jficita 1 bod.

Po skowreni posledniho kola vyhrava kiré nejvyssim skore.

GOLF: 9-18H, 1-16 HRACU

1.
2.

4.

Pri hie Golf je cilem ziskat na vSech ,jamkéach* (,Ho#"p8dy s minimalnim ptiem ,odpah“.

Kazdy hr& hazi na danéislo tak dlouho, dokud naém nezisk& 3 body: zasdhne 1x pole Triple, 1x
Double + 1x Single nebo 3x Single. Kndize gejit na dalSi jamku az poté, co na stejné jamdayis
3 body i vSichni ostatni héa

Hr&si popaads piechazeji od 1. jamky( 1), pes 2. jamkud. 2) atd. az po 18. jamku¢.(18). Kazda
hozend Sipkaiedstavuje 1 odpal nezavisle na tom, zda nefil ¢i minul.

Vyhrava hr& s nejmensim pitem odpal.

BILLIARDS (9 BALL): 4-13 BOD U, 12-16 HRACU

1.
2.

4,

Cilem hry je shazovanigerné koule (tj. hody d&. 9) dosdhnoutiepdem nastaveného skore.

Kazdy hr& hazi opakovahna vysée v pdadi 1, 2, ..., 9, 1, 2, .... Kazdy zasah do cilové ¥gse
posune hrée na néasledujictislo. Vysé&e 1-8 nejsou bodovany, pouze zasahent.d® ziska hr& 1
bod. Po zasazeni 9 hr& opst zatina na vysé 1.

ebo jen ,spaebitel“ je osoba, kterafpuHr& mize hézet tak dlouho, dokud kazdym hodem trefi
aktualni cilové&islo.

Pokud hré nezaséhne cilovéslo, tak pro g kolo korei a hazi dalSi hta

SNOOKER; ---, 2-16 HRACU

1.

Pro ziskani boil je treba vzdy nejtive shodit 1é¢ervenou kouli (popkace ¢. 8-20, sted tete) a
nasleds® shodit jakoukoliv z 6 barevnych kouli. Jakmile thshodi poslednéervenou kouli (std
terée) a nasledhbarevnou kouli, musi poté jiz shazovat barevndekapaadi 2-7.

Cervené koule: 8, 9, ..., 20,istl tete. Koule musi byt shazovany v tomtoiadi a kazdy zasah
spravn&ervené koule finese hréi 1 bod.

Barevné koule: 2, 3, 4, 5, 6, %iBhozeni barevné koule s&dita stejny poet bodi jako jecislo koule.

Paset hodi v kole neni omezen na 3 pokusy. Hté&zi tak dlouho, dokud se muitiahazovat spravné
koule.

Kolo pro hr&e korti a gichazi nafadu nasledujici hapokud:

a) Hras béhem prvnichiiech hod nezasahne ani jednou cilové pole.
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b) Po prvnim zdsahu cilového pole se rozhodne kokp ukoritit.

BASEBALL: 3-9rd, 2-16 HRACU (ZAPAS 2 TYMU)
Hra je utena pro 2-16 hed rozcInych do 2 tyni. Pravidla této hry jsou nasledujici:

a) Kazdy tym si zvoli svého ,nadhazased (Pit 1 nebo Pit 2), ktery bude nadhazovateki,palkai* ze
soupéova tymu. Nadhazovaby mél hazet natisla 15-20 nebo &td tete. Hodem Sipky zdna hru
nadhazovaz tymu 2 (Pit 2).

b) Palkdi jsou vsichni hré kromé nadhazovée. Hr&i tymu 1 jsou zné&eni t1-1, t1-2, ..., t1-8 a héa
tymu dva jsou zngeni t2-1, t2-2, ..., t2-8.

¢) Nadhoz je platny, pokud nadhazéweasahne jedno z cilovydiisel. Palka poté musi néiek ,odpalit*
zasazenim stejnélitsla jako nadhazovaPribéh hry je nasledujici:

Nadhazova hazi Péalka hazi na pole stanovené nadhazeva.

na vysee 15, 16, . .
17,18, 19, 20 a SINGLE DOUBLE TRIPLE SRED TERCE
stred tete.

SINGLE 1. meta 2. meta 3.meta | = -
DOUBLE | - HomeRun | -—— | o
TRIPLE | = | e HomeRun |  ------
STREDTERCE | - | e | e Home Run

d) Tym na palce ziskava 1 bod, jakmile jeden z jehd@cl* dobéhne na domovskou metu.

e) Palka se gemisti na 1. metu, pokud nadhazbpakazi vSechny 3 hody.

f) Palka bude ,vyautovan“, pokud 3x netrefic@né cilové pole a role hidise vyngni. Kolo (tzv. snéna)
kori, jakmile jsou 3x vyautovany oba tymy.

g) Jakmile je tym 3x vyautovan, neziskava 2ade rozmisiné na metach zadné body.

h) Vitézi tym, ktery bude mit na konci zapasu nejvyssteskd

FREE

1) Obyejre se hréi sttidaji po 3 hodech. Tato hra jeana zejména pro zatetniky a kazdého, kdo si
chce zatrénovat. Pro docileni vysokého skore Izetdwodi v kole nastavit na 10, 20 nebo 30.

2) Pri prekroieni maximalni bodové hraniceiie byt vyhldSen Wi, aniz by dokoéili sva kola vSichni

hr&i.

RESENi PROBLEM U

Pokud nelze problém vgsit pomoci nize uvedenych pokymbra'te se na servisni odéni.

PROBLEM DOPORUCENI NAPRAVA

Nelze zapnout térebo displej Zkontrolujte, zda je nap4jeci Odpojte a znovuifipojte napajeci

adaptéradre zapojen do teée a adaptér.
elektrické si.

Nespravné zobrazeni displeje Odpojte napajecitédapete a

po 2 vtéinach jej znovu zapojte.

Displej ,zamrzne" / zvukova Vytahréte z tete vSechny Sipky.
signalizace ,Du- Du"

Zalomeni hrotu Sipky Pomoctikového Sroubovaku

odSroubujte zadni kryt & a
vytlagte zalomeny hrot ven
z polika. Nepokousejte se
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demontovat kryti elektronickych
obvodi.

PREDNI STRANA

>

OdSroubujte Srouby na zadni séan Pridrzte poltko se zalomenym Z vnittni strany polfka sevete
terée a sejntte zadni kryt. hrotem. hrot do klesti se zaS@t&lymi
celistmi a hrot vytlate ven
z policka.

ZARU CNi PODMINKY, REKLAMACE

VSeobecna ustanoveni a vymezeni pojim

Tyto zarkni podminky a reklantai fad upravuji podminky a rozsah zaruky poskytovaonégwajicim na zbozi
dodavané kupujicimu, jakoz i postupi pytizovani reklamanich narok uplatrénych kupujicim na dodané
zbozi. Zardni podminky a reklantai fad sefidi prisluSnymi ustanovenimi zadkorta 40/1964 Sb., Qiansky
zakonik, zakon&. 513/1991 Sbh., Obchodni zakonik, a zaké&né34/1992 Sb., Zakon o ocheaspotebitele, ve
zréni pozdijSich gredpidi, a to i ve ¥cech ¥mito zarinimi podminkami a reklantaim fddem neznfiovanych.

Prodavajicim je spoleost SEVEN SPORT s.r.o. se sidlem fiBojova 35/878, 13000 Praha,
I.C. 26847264, zapsana v obchodnim téjst vedeném Krajskym soudem v Praze oddil C, \ddk6888.

Vzhledem k platné pravni Uprase rozliSuje kupujici, ktery je sgebitelem a kupujici, ktery spgebitelem
neni.

~Kupujici spotebitel“ nebo jen ,spdebitel“ je osoba, kterarpuzavirani a pléni smlouvy nejedna v ramci své
obchodni nebo jiné podnikatels&@nosti.

~Kupujici, ktery neni ,spatbitel, je podnikatel, ktery nakupuje vyrobky uziva sluzby za ¢elem svého
podnikani s &mito vyrobky nebo sluzbami. Tento kupujici #di ramcovou kupni smlouvou a obchodnimi
podminkami v rozsahu, které se ho tykaji a obchadrdikonikem.

Tyto zaréni podminky a reklangai fad jsou nedilnou seéasti kazdé kupni smlouvy uZzamé mezi
prodavajicim a kupujicim. Z&mi podminky a reklantai f4d jsou platné a zavazné, pokud v kupni sniaiv
v dodatku v této smlowi jiné pisemné dohadnebude stranami dohodnuto jinak.

Zaruéni podminky

Zarwni doba

Prodavajici poskytuje kupujicimu zaruku za jakdsiZz v délce 24 #siai, pokud ze zariniho listu, faktury ke
zbozi, dodaciho listu, ifp. jiného dokladu ke zboZi nevyplyva odlisSna dékd@wni doby poskytovana
prodavajicim. Zakonnéa délka zaruky poskytovanérepdtli neni timto déena.

Zarukou za jakostigjima prodavajici zavazek, ze dodané zbozi buderptmu dobu zfisobilé pro pouziti
k obvyklému, pip. smluvenémudelu a Ze si zachova obvykl&ip. smluvené viastnosti.

Zaru éni podminky se nevztahuji na zavady vzniklé:

zavirgnim uzivatele tj. poSkozeni vyrobku neodbornou sg¢paespravnou montézi, nedostagem zasunutim
sedlové tye do ramu, nedostadteym utahnutim pedaélv klikach a klik ke siedové ose

nespravnou udrzbou

mechanickym poskozenim

opotebenim dil pfi béZzném pouzivani (ndpgumové a plastov&sti, pohyblivé mechanismy, atd.)
neodvratnou udalosti, Zivelnou pohromou
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neodbornymi zasahy

nespravnym zachazeninij nevhodnym umighim, vlivem nizké nebo vysoké teplotyfigpbenim vody,
nedngérnym tlakem a narazy, amyslpoznénénym designem, tvarem nebo roam

Reklamaéni ¥ad
Postup pi reklamaci vady zbozi

Kupujici je povinen zbozi, dodané prodavajicim prdhout co nejtive po echodu nebezgéskody na zbozi,
resp. po jeho dodani. Prohlidku musi kupujici psbtek, aby zjistil vSechny vady, které je moziiéppiméiené
odborné prohlidce zjistit.

Pti reklamaci zboZzi je kupujici povinen na zadostdadnajiciho prokazat nakup a oprémost reklamace
fakturou nebo dodacim listem s uvedenym vyrobniéniggym) ¢islem, gipadré tymiz doklady bez sériového
¢isla. Neprokaze-li kupujici opragmost reklamacesiito doklady, ma prodavajici pravo reklamaci odmiin

Pokud kupujici oznami zavadu, na kterou se nevjgatéruka (naip nebyly splgny podminky zaruky, zavada
byla nahlaSena omylem apod.), je prodavajici ogmdvpozadovat plnou Uhradu nékiadkteré vznikly
v souvislosti s odstivanim zavady takto oznamené kupujicim. Kalkulaa®isniho zasahu bude v tomto
piipack vychazet z platného ceniku pracovnich vyikamaklad na dopravu.

Pokud prodavajici zjisti (testovanim), Ze reklanmyavyrobek neni vadny, povazuje se reklamace za
neopravinou. Prodavajici si vyhrazuje pravo pozadovat Uhradhkladu, které vznikly v souvislosti
s neopravénou reklamaci.

V piipads, Zze kupujici reklamuje vady zbozi, na které satafe zaruka podle platnych zénich podminek
prodavajiciho, provede prodavajici odstranvady formou opravy,ifpadré vymény vadného dilu nebo Haeni
za bezvadné. Prodavajici je se souhlasem kupujaph@vién dodat vyminou za vadné zbozi jiné zbozi ¢in
funkéné kompatibilni, ale minimakh stejnych nebo lepSich technickych parainetolba ohleds zpisobu

vytizeni reklamace dle tohoto odstavce nalezi prodévaj.

Prodavajici viidi reklamaci nejpoziji do 30 drii od dorkeni vadného zbozi, pokud nebude dohodnuitalh
delSi. Za den Jyzeni se povazuje den, kdy bylo opravené neboémgne zbozi pedano kupujicimu. Neni-li
prodavajici s ohledem na charakter vady schopéfdityreklamaci v uvedené iit¢, dohodne s kupujicim
nahradniteSeni. Pokud k takové dohocdhedojde, je prodavajici povinen poskytnout kupajic finareni
nahradu formou dobropisu.

SEVEN SPORT s.r.o.
i Bofivojova35/878, 130 00, Praha 3,CR 1C0: 26847264, DIC: CZ26847264
Objednavky: +420 556 300970 objednavkvi@inspartline.cz
Reklamace: +420 556 770 190, mobil: +420 604 853 019, reklamace @insportline.cz
Servis: +420 556 770 190, mobil: +420 604 853 019, servis@insportline cz
Fax: +420 556 T70 192, (servis +420 556 770 191)
Web: www.insportline.cz. www . worker.cz. www. worker-moto.cz
inSPORTline s.r.o.:
E Elekmwicna 6471, 911 01 Trenéin. SK ICO: 36311723, DIC: SK2020177082
Objednavky: ~421(0)326 526 701, ~421(0)917 649 192, objednavkv@inspertline sk
Reklamace: +421{0)326 526 701, +421(0)918 408519, reklamacie@insportline sk
Fax: +421(0)326 526 705
Wehb: www.insportline sk, www worker sk, www.worker-moto.sk
Datum prodeje: Razitko a podpis prodejce:
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