o

NAVOD K POUZITI

CHOWELL

ECHO-1004/1016
®

[ 7%




[ 72
ECHOWELL

ECHO-1004/1016

3. Zobrazeni:

a) Oznaceni bézce: 1., 2. a 3. béZec se zobrazi na bloku LED displeji B, 15 a 16.

b) Skoére: skére se zobrazi v okné celkového skére pravé hrajiciho hrace.

c) OUT: symbol # v “o-#" oznacuje, kolik palkafu je OUT.

Vysvétleni k obrazku 18:

a) Pit 2 hazi Sipky pro t1-3, tym 1 ma 1 bod, 2 bézci jsou na 1. a 2. meté a 2 jsou OUT.

b) Pit2 zasahne SINGLE 17, potom t1-3 zdsahem DOUBLE 17 bézi na 3. metu abézcina 1. a
2. meté bézi na domaci metu a ziskavaji 2 body.

Hra “FREE* (FrEE). Volba: 1-16 hraéua

1.

42

Obecné kazdy hra¢ v jednom kole hazi tfemi Sipkami. Ale tato hra je urena pro zacate¢niky a
kohokoliv, kdo si chce procvi€ovat. Tato hra dovoluje hraci hazet 10, 20 nebo 30 Sipkami v jednom
kole a ziskat tak co nejvyssi skore.

Tato hra se hraje na v8echna €isla a BULL'S EYE, DOUBLE a TRIPLE se také pocitaji.
Nejprve predvolte 10dt, 20dt nebo 30dt (Sipek). Kazdy hra¢ zacina hru s 0 body a ziskava body
kazdou hozenou Sipkou. V jednom kole hra¢ hazi najednou vSechny Sipky z pfedem zvoleného
poctu, poté hazi dalsi hrac.

Poté, co posledni hra€ hodi svoji posledni Sipku, teré srovné vysledky a na terci se zobrazi “F-1,
F-2 ... az F-16" a kone¢né skore hrace a zazni vitézna melodie. F-1 oznacuje vitéze s nejvysSim
skore.

Pokud je skére hrace vy$s$i nez 1 000 bodu, vyhrava rovnou hru, i kdyz jesté ani posledni hrac¢
nedokonéil kolo.

PREJEME HODNE ZABAVY!

ECHO-1004/1016 ﬁCHOLUGLL

Kook UVO D ***

® Dékujeme Vam za zakoupeni elektronické Sipkové hry ECHO 1004/1016 firmy ECHOWELL

ELECTRONIC CO., LTD. Jesté predtim, nez zacnete hrat, peclivé si prectéte tento navod.
Tento navod je uréen pro modely ECHO 1004 a ECHO 1016.
Ter¢ ECHO 1004 je ur¢en pro 1 az 4 hrace, hraci mohou hrat nasledujicich 15 her:

301 to 1001 (s PPD) Cricket Games (s MPR)

Count Up (s PPD) High Score (s PPD)

Around the Clock Random Shoot

Killer Ludo

Under Over

Shanghai Free (s PPD)
Halve It Follow the Leader

Scram, Scram Cricket.
Jestlize jste si zakoupili model 1004 a v pravidlech hry je uveden pocet hracu 16, pro Vas je
pocet hracu 4.
Ter¢ ECHO 1016 je ur€en pro 1 az 16 hracu, hraci mohou hrat 31 her — stejné hry jako u ECHO
1004 plus:

Killer Team All 51 By 5
Bingo 21 Point

Penny Double Down 41
Best Ten Red & Green

9 Lives Tennis

English Cricket Soccer

Golf Billiards (9 Ball)
Snooker Baseball

Ve srovnani s ostatnimi domacimi terci tento ter¢ nejen obsahuje vétSinu znamych her, ale diky
upravédm nékterych her se snaZime, abyste zazili vice zabavy, vzruSeni a napéti ze hry (hry jsou
patentované) — jako napf. u her: Ludo (patentovana), Killer Team, Over Leader, Under Leader,
Scram 21 target, Tennis, Billiards (9 ball), Snooker, Baseball, Bingo a dal$ich. Nas§im zamérem
je nejen zlepsovat dovednost a zru¢nost hract, ale hlavné zvysit stupen zabavy, a tak hrac¢im
umoznit lepsi a vzruSujici zazitky ze hry.

Patentovana hra Ludo (Clovége nezlob se) byla vytvoiena firmou ECHOWELL. Pivodni hra
Ludo (zaloZzena na hazeni kostkou) je velmi popularni, podstatu této hry jsme pfizpusobili Sipkové
hfe. Tato nova Sipkova hra Ludo je velice zabavna. Stupen napéti je tak vysoky jako u znamé hry
Score Cricket. Hra Score Cricket je vysoce soutéziva hra a je zaméfena na porovnani dovednosti
a strategie hract. Naopak hra Ludo je zamérena na zabavu a napéti. Hra Ludo sice také vyzaduje
dobrou strategii, ale nepozaduje tak vysokou uroveri dovednosti hrace jako Score Cricket. Kazdy
—dokonce i za¢ate¢nik, mize jednoduse hrat a vytvofit tak pfijemnou rodinnou Sipkovou zabavu.
Hry ‘01 a Score Cricket jsou celosvétové turnajové hry. Vytvofili jsme tyto hry nejen dle
standardnich pravidel, ale také s udaji P.P.D. a M.P.R.; P.P.D. (Points Per Dart for'01 games —
body za Sipku ve hrach "'01) a M.P.R. (Marks Per Round for Score Cricket — oznaceni za kolo pfi
Score Cricket) za€ala “Narodni Sipkova asociace” - NDA (“National Dart Association* — jedna
z americkych Sipkovych asociaci) pouzivat jako oficialni klasifikaci pro své €leny jiz od roku
1996. Toto hodnoceni je velmi dulezité pro zjisténi dovednosti hrace (podobné jako v golfu).
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Poté, co prvni hra¢ vyhraje hru, ter¢ ECHO 1004/1016 pfi hrach ‘01 zobrazi udaje PPD vSech
hracu a pfi SCORE CRICKET udaje MPR.

Diky deviti LED displejum snadno nastavite hru a mizete sledovat skére pravé hrajiciho hrace
a protihraci. Specialni blok LED displeju vpravo zobrazuje oznacéeni u her CRICKET a Zivoty u
jinych her.

Terée ECHOWELL maji patentovanou velkou “lapaci“ plochu - asfalt (‘DIAMOND (tm)“) - na
zachyceni (polapeni) Sipek, které minou segmenty terce (skdrovaci plochu).

Najdete zde az 17 zvukovych efektl a zvuk ohlasujici zapnuti/vypnuti.

Muzete si zvolit DOUBLE BULL 25/50 nebo SINGLE BULL 50/50, ¢imz si budete procvicovat
hru stejnou jako na turnaji.

Tlag¢itka RECALL a B/DELETE Vam umozni vymazat skére zpUsobené Spatnym zabodnutim
(odrazenim) Sipky nebo chybnou operaci.

Automatické a ruéni zapnuti/vypnuti.

Oznaceni zablokovani, diky kterému rychle a snadno opravite zablokovany segment terce.
Obsahuje AC/DC adaptér, 12 Sipek s plastovym hrotem a 28 nahradnich plastovych hrot.
Tento ter¢ je v souladu s normou 89/336/EEC - EN55014, EN55022, EN61000-3-2, EN61000-3-
3, EN71-1/2/3/6 a EN50088/A1.

*** INSTRUKCE PRO RYCHLE NASTAVENI| ***

Vsurite konektor do terée (jack na prave strané terce) a adaptér zastréte do elektrické zasuvky.
Stisknutim jakékoliv tlacitka zastavite automaticky test LED displeji.

Stisknutim tlacitka GAME si zvolte pozadovanou sérii her.

Stisknutim tlacitka OPTION si zvolte pozadovanou volbu hry.

Stisknutim tlac¢itka PLAYER si zvolte pocet hracu 1 az 4 (nebo 16) nebo 2 tymy/hraci.
Stisknutim tlac¢itka B/IDELETE si zvolite SINGLE (E50) nebo DOUBLE (E25) BULL'S EYE.
Stisknutim tlacitka PLAYER CHANGE muzete zacit hrat hru.

Stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE po kazdém kole, aby mohl zagit hrat dalsi hrac.
Stisknutim a podrzenim tlacitka RESET muzete zacit hrat hru znovu.

*+ BEZPECNOSTNiI POKYNY ***

‘X

Tato hra je uréena vyhradné pro ipky s plastovym hrotem (tzv. “softip“ Sipka). Sipky s ocelovym
hrotem by poskodily ter¢.

“Sipky" je hra pro dospélé. Sipky maji ostra ukongeni a déti je mohou hrat pouze pod dohledem
dospélé osoby.

Pfi hfe vzdy davejte pozor. Pfed hozenim Sipky se pfesvédéte, Ze se v hracim prostoru nikdo
nenachazi.

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

Pro napajeni tohoto terée musi byt vzdy uzivan jen originalni adaptér (9V DC / vystup 500mA).
Uschovejte si cely tento navod. Obsahuije dillezité informace a slouzi také jako priikazny dokument
pfi uplatnéni naroku na zaruku.

ECHO-1004/1016
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Hra “BASEBALL* (bASS), Volby: 3-9rd (kol), 2-16 hracti — ve 2 tymech
Tato verze hry BASEBALL vytvofena firmou ECHOWELL je odli$na od ostatnich verzi. Zjistite,

Ze je vice podobna soucasnym pravidltm hry.

Tato hra je ur€ena pro 2 az 16 hracu rozdélenych do 2 tymu. Pravidla hry jsou nasledujici:

a) Kazdy tym si stanovi jednoho nadhazovace (display Pit 1 or Pit 2), ktery hazi mice palkarim
druhého tymu, nadhazova¢ musi zasahnout €islo od 15 do 20 nebo BULL'S EYE. Nadhazova¢
tymu 2 (Pit 2) za€ina hru hodem Sipek.

b) Ostatni hraci jsou palkafi, tym 1 je zobrazen jako t1-1, t1-2... az t1-8, tym 2 jako t2-1, t2-2...

1.

az t2-8.

c) Mic je dobry, jestlize nadhazovac zasahne jedno z cilovych &isel, palkaf musi zasahnout
ur€ity segment &isla zasazeného nadhazovaéem — dle nasledu;ji tabulky:

Nadhazovac¢
zasahne 15, 16,

Palkar zasahne segment Cisla zasazeného nadhazovaéem

17,18, 19, 20

nebo stied SINGLE DOUBLE TRIPLE BULL
SINGLE Jdi na metu 1 Jdi na metu 2 Jdi na metu 3 vedle
DOUBLE vedle Home Run vedle vedle
TRIPLE vedle vedle Home Run vedle
BULL vedle vedle vedle Home Run

d) Tym palkare ziskava 1 bod, kdyz “bézici hrac" dosahne domaci mety.

e) V pfipadé, Ze nadhazovac¢ nezaséahne ani jednou Sipkou ze tfi, pravé hrajici palkar je poslan

na 1. metu.

f) Palkar je OUT, jestlize 3 krat mine dany segment. Po 3 OUTech se tymy vyméni.

g) Pokud jsou jiz 3 OUTy, zbyvajici bézci na metach neziskaji zadny bod.

h) Po skon&eni hry vyhrava tym s nejvy$sim skére.

W

@

@ Nadhazovaé tymu 2

@ Cilové cislo pfimého mice

(® Skére tymu 1

@ OUT ¢islo pro tym palkare

6
PRMPOALKF 3CORE

@

i — o3
4

BASEBALL (bASS)

@ B: 1. meta; &islo 15: 2. meta
® Pravé hrajici palkar 3 tymu 1
@ ZasaZené gislo palkafe 3

® Cislo 16: 3. meta

® Zasah
@ Zména hrade

41
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Hra “SNOOKER¥ (SnoK). Volby (—): 2-16 hracu

1.

40

Tato hra je také nova, podobna jako sou€asny kule¢nik s kapsami (SNOOKER), je to vyhradné
hra firmy ECHOWELL.

Cilem této hry je ziskat skdére zasahem stfidavé cervené koule — popofadé, a jakékoliv koule
z Sesti barevnych kouli. Poté, co je zasazena posledni ¢ervena koule (BULL'S EYE) a posledni
barevna koule (jestlize hra¢ po BULL'S EYE muze hazet), musi byt zasazeny barevné koule
poporadé od 2 do 7. Po skonceni hry vyhrava hra¢ s nejvy$sim poctem bodu.

Cervené koule: 8, 9, 10...20 & BULL'S EYE. Musi byt zasazeny poporadé, kazdym zasahem

cervené koule se ziska 1 bod.

Barevné koule: 2, 3, 4, 5, 6, 7. Kazdym zasahem barevné koule se ziska tolik bodu jako je Cislo

koule.

Hra neni omezena tfemi Sipkami v jednom kole. Pravé hrajici hra¢ pokracuje v hazeni Sipkami,

dokud kazdou Sipkou zasahuje cilové &islo.

Pravé hrajici hra¢ skonci a za¢ne hrat dalsi hrag, pokud:

a) na zacatku kola hra¢ mine cil véemi tfemi Sipkami.

b) hrac po svém prvnim zasahu nezasahne dalsi cilové ¢islo. Hrac¢ tedy muze skoncit v kole uz
po hodu dvou Sipek, pokud prvni Sipkou zasahne cilové €islo, ale druhou Sipkou dalsi cilové
Cislo mine.

Zobrazeni:

a) Cilové ¢islo: cilové Cislo se zobrazi v okné do¢asného skoére, hra¢ musi zasahnout uréené
Cislo. Po zobrazeni “2to7* hra€ musi zasahnout &islo od 2 do 7.

b) Skére: skore je zobrazeno v okné CUMULATIVE SCORE kazdého hrace.

Vysvétleni k obrazku 23:

7.1.Hra¢ 1 ziskal 8 bodu pokratovanim zasahi DOUBLE 8 (Cervena koule), poté zasahem

SINGLE 7 (barevna koule), ale hra¢ nezasahl 9 (€ervena koule), a tak nastupuje hrac 2.

7.2.Hrag 2 pokra€uje v hazeni na &islo 9, postupné zasahne vSechna cilovéa Cisla a ukonéuje

hru, po poslednim zasahu ¢ervené koule BULL'S EYE a poté po zasahu barevné koule musi byt

popofadé zasazeny barevné koule od 2 do 7.

Fig2

BILLIARD SNOOKER (5noV)

wm T ® Cervené koule:
IEE @ l:u’T] B _l 8,9..20a

Bull's Eye

l PrreALY scad tnnuruur mrm TRMPORART SO @ ZE:lSEih
@ e ' " - [' 9 'J ® Zasahem &ervené
koule ziskan 1 bod
.L @ Barevné koule:

o @ 2,3,4,5,6a7
Coe) 2 50 2D FIEE
_ ) Zésahem barevné
lﬂ‘J koule ziskan stejny

st st -~ poéet bodu jako

— [—'] =1 J-l— (- 7- je hodnota koule
éé Lﬁ% @ ® Zmeéna hrace

@
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TRIPLE 20 - POPIS

nejvysi skore (60 bod)

Cisla segmenti

Asfalt (0 bodii) 5
Vngjsi BULL'S EYE 12 18 e

(25 bodii) 9 4
bl 1 1 TRIPLE (x 3)
Okno 1 6
TEMPORARY Vnitfni BULL'S EYE
SCORE (50 bodi)
(Zobrazeni 1 15

Jack - vstup pro adaptér

docasného skore) 7 "
Tlacitko PLAYER 19 3 17 / / Panel s displeji
i 0 g
Tlacitko OPTION Tlagitko PLAYER CHANGE
Tlagitko GAME

Tlacitko B/DELETE

Tlagitko DOUBLE

Tlacitko SCORE - 1016
RECALL - 1004

Okno CUMULATIVE SCORE
(Zobrazeni celkového skére)

Tlacitko SOUND / POWER OFF
LED ukazatel HOLD

\ Tlacitko HOLD / RESET

Blok LED displej

Adaptér

Konektor

Srouby - 2 ks
Nahradni hrot SIPKA - 6 ks
N Tel i
NiE Umélohmotny hrot '~ Nésadka Letka
soft"

** SIPKY A HROTY ***

Plastové hroty se mohou zlomit. Pouzivate-li pfili$ tézké Sipky, mlze se Vam stat, Ze Sipky nebo
ulomené hroty Vam pdjdou jen velmi téZko vyjmout ze segmentu. Nejvhodné;jsi pro elektronické
terce jsou Sipky s plastovym hrotem, které vazi 12-16 g. Nepouzivejte Sipky tézsi nez 19 gramu!
V pfipadé, ze ulomeny plastovy hrot zistane zapichnuty v otvoru cilového segmentu,
nepokousejte se jej zatlacit do vnitfni ¢asti ter¢e. Zlomeny hrot ve vnitfni ¢asti terée by branil
segmentu v pfesném prenaseni signalu. Uvolnéte Srouby na zadnim krytu terce, kryt sejméte,
uchopte zlomeny hrot klestémi a vytlacte jej z vnitini strany segmentu smérem na vnéjsi. NIKDY
NEMANIPULUJTE S ELEKTRONICKYM OBVODEM!

*** INSTALACE ***
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K instalaci terée vyberte vhodné misto, rozméry by mély odpovidat mezinarodnim normam, jak
je uvedeno na obrazku. Ujistéte se, zda kabel adaptéru je dostate¢né dlouhy, aby bylo mozné
pfipojit ter€ do zasuvky.

2. Vyvrtejte otvor do zdi pro horni Sroub ve vysi 193 cm (6’ 3 7/8”) od podlahy. Spodni Sroub pro

uchyceni ter¢e musi byt vzdaleny 40 cm (1’ 3 3/4”) smérem dold od horniho $roubu.

3. Zaveéste ter¢ na oba uchytné Srouby. Za ter¢ lehce zatahnéte, abyste se ujistili, zda je opravdu

bezpeéné uchycen.

4. Vzdalenost mezi hlavickou obou uUchytnych Sroubll a zdi nesmi presahovat 8 mm. Pfi vétsi

vzdalenosti hrozi poskozeni vnitfnich elektronickych okruhl terce a ter¢ takto neni pevné a
bezpeéné& uchycen a zabezpecen proti padu.

xx* ZAVADY A JEJICH ODSTRANENI ***

Mezinarodni standard Umisténi Sroubt

Teré - [ Asi 6 mm (1/4") i [~
N

Stfed BULL'S EYE -

(wre€ 1)

wd Ot

Umisténi Sroubu

Sténa \

Startovaci ¢ara ™
(¢ara hodu)

+ 237 cm (7' 9% E
!

TN I S

Elektricka zasuvka

(.8.8)wog/L
(g€ Q) WO €61

i 1
g
|

Stred |
= : ] i 1 |

Startovacf cara C)D Q
D s%g @) DO

Nékteré typické postoje pii hodu Sipkou
(lévaci s otocenim o 180°C)

ECHO-1004/1016

[ 7
ECHOWELL

H
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-Pm/w/r‘-[ﬂgE]DDDD
«PI/T/11/15 EIE]DDD
_] -m/s/r:/ts-l[]DDDDD
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® Cislo jamky: Cilové &islo @ Oznageni na jamce do 3 ® zasah

@ Celkovy pocet uder( @ Ziskano celkem oznadeni za kolo

ra “BILLIARDS 9 BALL (9bAL)“, Volby: 4-13 bodui; 2-16 hract

Toto je nova hra, podobna jako sou¢asna hra BILLIARD — 9 KOULI, je to vyhradné hra firmy
ECHOWELL. Cilem této hry je zasahnout co nejvice “kouli €islo 9* a ziskat tak skore, jako je
pfedem nastaveny pocet bodu.

Kazdy hra€ hazi dokola na Cisla popofadé od 1 do 9. Po kazdém zasahu C&isla hazi na dalSi

v poradi. Cisla 1, 2 ... 8 jsou 0 bodii, pouze zadsahem &isla 9 se ziskava 1 bod. Poté se opét hazi

dokola na &isla od 1.

Hra neni omezena na 3 Sipky v jednom kole. Pravé hrajici hra¢ pokracuje v hazeni Sipkami tak

dlouho, dokud kazdou Sipkou zasahuje cilova €isla.

Kolo pro pravé hrajiciho hrace skoné€i a nastoupi dalsi hrag, pokud:

a) hra¢ na zacatku kola mine cil popofadé 3 Sipkami.

b) hra¢ po svém prvnim zasahu nezasahne dalsi cilové &islo. Hra¢ tedy muze skongcit v kole uz
po hodu 2 Sipek, pokud prvni Sipkou zasahne cilové Cislo, ale druhou Sipkou dalsi cilové
¢islo mine.

Dals$i hra¢ hazi na €islo, které praveé hrajici hra¢ nezasahl. Hru vyhrava hrag, ktery prvni dosahne

pfedem nastaveného poctu bodu.

Vysvétleni k obrazku 19:

a) Nejprve hazi hra¢ 1. Pokra€uje 8 Sipkami v zasazich na Cisla popofadé od 1 do 8, ale
nezasahne Cislo 9, a tak neziska zadné skére.

b) Hrac¢ 2 pokracuje na Cisle 9, které hra¢ 1 nezasahl, zasahne ho a ziska 1 bod.

BILLIARD 9 BALL (9kAL) _
e(&- - 0 5 PL-2 ~E- 3D
| .
I o e N

e e] Y —

@ Cilové &islo minuto pfedeslym hragem

(@ Cilové ¢islo od 1 do 9 dokola

@ Hrac nehazi jen 3 Sipkami, ale hazi stale dal,
dokud stéle zasahuje cilové &islo v daném kole

@ Zasahem koule &islo 9 ziskan 1 bod
® Zasah

39



3 ®
:GCHOLUGLL ECHO-1004/1016

Hra “SOCCER* (Socr — “KOPANA“), Volby: 6-15rd (kol), 2-16 hracu
1. Toto je skvéla hra na procvi¢ovani hazeni na BULL'S EYE a DOUBLE. Cilem hry SOCCER je

nejprve prevzit mi¢ zasahem BULL'S EYE a poté co nejvice krat dat gél zasahem jakéhokoliv
DOUBLE kromé vnitfniho BULL'S EYE, a nasbirat tak co nejvyssi skoére.

2. Jestlize hra¢ zasahne BULL'S EYE, zobrazi se mu oznaceni drzeni mi¢e. To znamen3, ze mlize
dat gol zasahem jakéhokoliv DOUBLE kromé vnitfniho BULL'S EYE. V prabéhu hry se vzdy
zobrazi jen jedno drzeni mice.

3. Hra¢ mlze pokracovat v hazeni na DOUBLE, aby ziskal co nejvys$si skore, nez mi¢ ziska dalsi
hraé€. Kazdym zasahem na DOUBLE je ziskan 1 bod.

4. Po skonceni hry vyhrava hra¢ s nejvyssim poétem bodu.

5. Vysvétleni k obrazku 16:

5.1. Hra¢ 1 zasahl vnitfni BULL'S EYE a ziskal mi¢, mize zasahnout jakykoliv DOUBLE, aby
ziskal skore.

5.2. Hra¢ 1 zasahl DOUBLE 11 a ziskal 1 bod, mize pokracovat v hazeni na DOUBLE, dokud
mi€ nepfevezme dalSi hrag.

Figlg” SOCCE

/"""“”"‘ DL B 151617181920 e kit :)\fmlﬂ
=Y | L . || e s inlalaisiain B n _ L ||
ey PEASIHUUUU | i
oY e

m] “PRAT/11 /16 -

m] < PUfR 13016
(1)

@ BULL'S EYE: (® Zasahem DOUBLE ziskano skore
Cilové ¢islo pro pfevzeti mice

@ Celkové skére ziskané pred zménou
@ Oznadeni drzeni mie ® 7zasah

Hra “GOLF*“ (GoLF), Volby: 9H-18H: 1-16 hracu
Tato hra vychazi ze sou¢asného golfu. Je to skvéla hra pro hrace golfu.
Cilem hry GOLF je ziskat 3 body co nejméné udery (odpaly) na kazdou jamku (zobrazi se: Ho#).
Kazdy hra¢ pokracuje v hazeni na urcité ¢islo, dokud neziska 3 body zasahem 1x TRIPLE nebo
1x DOUBLE a 1x SINGLE nebo 3x SINGLE. Poté, co vSichni hraéi ziskaji 3 body na daném
Cisle, pokraduji na dalsi Cislo.
4. Dana Cisla jsou poporadé: Cislo 1 na jamce 1, &islo 2 na jamce 2 ... az &islo 18 na jamce 18.
Kazdéa hozena Sipka se pocita jako jeden uder a nezalezi na tom, zda zasahla cil i minula.
5. Vyhrava hra¢ s nejmensim poctem uderu.
6. Vysvétleni k obrazku 15:
a) Na radeé je hra¢ 3 na jamce 4. Dosud ma 10 uderl a ziskal jiz 1 bod na této jamce.
b) Hra¢ 3 (PL-3) zasahem D4 dosahl 3 body a celkovy pocet udert je 11. Musi pockat, nez
v8ichni hradi ziskaji 3 body, poté mulze jit na jamku 5.

W N =
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Pfed odnesenim ter¢e do opravy zkontrolujte prosim nasledujici:

ZAVADA ODSTRANENI ZAVADY
D0 PTISUolE nejoe ZROMUTOTINE, 202 J& RONERIOT ZaSUCRa PEVIE Zasucena oo wree. |
proud, displeje a adaptér pevné zastréen do zasuvky elektrické sité.
nesviti Znovu zapnéte terc.
Nepravidelné udaje Viyjméte z elektronického terée konektor zastréku a pockejte

asl 2z vteriny. Fote zastrcku Opet zasunte do terce.

Zobrazilo se “Stuc* Vyjméte Sipky z elektronického terce.
a zni Du- Du-

V terci jsou ulomené Otevrete zadni kryt terée pomoci Sroubovaku a ulomené hroty vytlacte
hroty Smérem ven ze zadni strany segmentu. NIKDY NEOTVIREJTE
ELEKTRONICKY OBVOD!

*k%k

QLER ***

PREDNI STRANA

ZADNI STRANA

Odsroubuijte zadni stranu terce Uchopte &picku zlomeného hrotu vhodnymi
a ter¢ otevrete kleStémi a vytladte hrot ze zadni strany tere
smérem K predni strané tere

ZAPNUTI TERCE

1. Vsunte konektor do ter€e (jack na pravé strané terCe) a adaptér zastréte do elektrické zasuvky.

2. Po zapojeni terCe se ter¢ zacne automaticky pfehravat a zazni melodie.

3. Stisknéte jakékoliv tlacitko, abyste zastavili automaticky LED test, a mlzete zaéit nastavovat
parametry hry.

NASTAVENi HRY
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1. Na displeji se zobrazi zaroveri vSechny vybrané udaje. Je proto velmi snadné a rychlé nastavit

pozadované parametry hry.
2. Beéhem nastavovani hry teré nezaznamenava zadné skére.

VYBER HRY

1. Stisknéte tlacitko GAME (HRA), abyste vybrali hru, kterou chcete hrat. Vybér hry se zobrazi
v okné TEMPORARY SCORE a kazdym stisknutim tlacitka GAME se Vam poporadé dokola

zobrazi dalsi hra.

2. Pofradi her je obracené. Stisknéte a drzte tlacitko GAME do té doby, nez se ozve zvuk “Bi-Bi*,

potom tla€itko uvolnéte. Tim obratite zobrazeni pofadi vybéru her.

(1) NASTAVOVACI PANEL

RN

Zobrazeni vybé&ru hry

Zobrazeni volby hry
Zobrazeni volby hraca
Volba DOUBLE/SINGLE BULL'S EYE

Zobrazeni - zvuk ON/OFF
(zapnuty/vypnuty)

® O e o

JIUN

VYBER VOLBY HRY

1. Po vybrani hry stisknéte tlacitko OPTION (VOLBA), abyste si vybrali pozadovanou volbu hry.

2. Kazdym stiskem tlagitka OPTION se Vam poporadé dokola zobrazi dalSi volba dané hry.

VOLBA HRACU

(2) VYBER HRY

AL

. /—(D
r—=—Lr scHLluda={P [LLF=F WLEFSer AFAOuE FAUndr F={l L ac =

S—{Fal o-—{HALF —{SHAn}—Shat F—{H .Lh = - LPF—

ol

bnGo =2 IPEFPEnnF—ddY IFb5tn< -GFH9 LFF——

|—=—tEn IF={EnlecF—{Secr | ~{Gal F}={9bAL —{SnaP}—{bASS—={F r EE]

@ Poradi (smyéka) @ Obracené poradi (smycka)
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0
8.
a)

b)

Set: na levé strané okna CUMULATIVE SCORE skoére se zobrazi €islo vyhravajici set.
Vysvétleni k obrazku 21:

PL-1 vyhral 1 set, 5 her a 4 mice, PL-2 vyhral 3 hry a 3 mice, je to shoda 1, 4:3 vyhoda hraé
na pfijmu.

PL-2 (SEr 2) podava na D16 (DOUBLE 16), poté PL-1 Uspé&sné vraci mi¢ a tak dale, az PL-
2 mine -bE- a ztraci jeden mi¢. PL-1 vyhravéa shodu 2 a vyhrava hru.

Hra “ENGLISH CRICKET* (“ANGLICKY KRIKET* - EnGc), Volba: (---); 2 hragi

1. Tato hra je pouze pro 2 hrace, jeden hrac je “vrhac” a druhy je “rvac". Cilem vrhace je co nejrychleji
nasbirat 9 branek, aby zabranil rvali ziskavat daldi skére, a cilem rvace je ziskat co nejvétsi
skore, nez vrha¢ nasbira 9 branek.

2. Pravidla hry:

a)

b)

0

d)

Vrhacav (Pit 1 nebo 2) cil je BULL'S EYE. Kazdy zasah vnéjsiho okruhu stfedu se pocita
jako 1 branka, vnitfniho stfedu jako 2 branky a zasah do jiného C&isla se nezapogitava.
Rvag (bAt 1 nebo 2) mize hazet na jakékoliv Cislo (DOUBLE a TRIPLE se také zapo¢itavaji).
Do celkového skére se z kazdého kola pogitaji pouze body presahujici 40 bodd; napf. skére
z kola je 46, 46-40=6, do celkového skoére se zapocita 6 bodl. Pokud je skére z jednoho
kola mensi nez 40, nezapocitavaji se zadné body.

Prvni skérovaci kolo je ukonceno, kdyz vrha¢ nasbira 9 branek. Stisknéte tlacitko PLAYER
CHANGE pro druhé skérovaci kolo.

Hra kon¢i po ukonéeni 2. skérovaciho kola. Ter¢ srovna vysledky hraci a seznam F1 nebo
F2 dle jejich skére, aby uril, ktery hra€ ma vy33i skore.

3. Vysvétleni k obrazku 20:

a)

b)

Hrag 1 (Pit 1) je obranny tym a jeho cilem je BULL'S EYE. Zasahem vnitiniho BULL'S EYE
ziskava 2 branky.

Hrac 2 (bAt 2) je utoény tym. V kole ziskal 63 bodl a tak se mu zapocitava 23 bodu (63-
40=23) do celkového skére.

Fige ENGLISH CRICKET (Enlc)
@ Cilové &islo obrance

Eﬁ (Bull's Eye)

@ 21 @ V kole ziskany
E-SO 2 branky
] @ Celkovy podet branek

@ IR -Bull's Eye -do 9

@ Zasah ® Celkové zapotitané skére (zapo&itané skére je skore presahujici

® Skore ziskané v kole 40 bod ziskanych v jednom kole)

37
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b) SEr 1 podava prvni. Kazdy hra€ na podani obecné podava stfidavé jednu hru. Cilem hrace
na podani je zasahnout tfemi Sipkami €islo od 15 do 20 nebo stfed BULL'S EYE, jinak hra¢
na pfijmu ziska 1 mic.

c) Hrag¢ na pfijmu musi “vratit mi¢* — zdsahem jedné Sipky ze 3 na C&islo zasazené hra¢em na
podani, jinak hra€ na podani vyhrava mi¢. Hraci Cislo se automaticky zméni na dalsi &islo
pro protihrace poté, co hra¢ na pfijmu uspé&sné “vrati mic".

d) Napf.: SEr 1 zasahne ¢islo 20, PL-2 uspés$né “vrati mi¢* zasahem c¢isla 20, poté se cilové
Cislo pro hrace na podani automaticky zméni na “-E-* (BULL'S EYE), potom na €islo 1 pro
PL-2, ¢islo 2 pro SEr 1 atd., dokud hra¢ nemine cilové Cislo a protihra¢ ziska mi¢. Potom
hra€ na podani znovu “podava“ cilové &islo atd.

3. Hrac musi vyhrat 4 mice, aby vyhral hru, a potom vyhréat 6 her, aby vyhral set.

4. Shoda: jestlize je skoére ve hfe 3:3, potom hra pokracuje, dokud neni hra¢ o 2 mice pred
protihra¢em a vyhrava tak hru. Pokud shoda ve hfe pokracuje do 9:9, vyhrava hrag, ktery prvni
ziska 10 mica.

5. Hrani hry “Tennis® s jinymi volbami:

VOLBY 2G 3G 4G 5G 1T 3T 5T
VYHRAT 2G 3G 4G 5G 6G 2Set | 3Set
aBYT

PRED 2G 2G 2G 2G 2G

6. Tie-break: Jestlize je set 6:6 her, tento set vyhrava hrag, ktery prvni ziska 7 mic¢i nebo je o 2
mice pred protihraéem. Pokud shoda ve hfe pokracuje az do 9:9, vyhrava hrag, ktery prvni ziska
10 micu. Jestlize se hraje tie-break, prvni hrac, ktery ziska 6 her, podava 1 mi¢, poté kazdy hrac
stfidavé poda 2 mice.

7. Zobrazeni:

36

a) Mic¢: na pravé strané okna CUMULATIVE SCORE se zobrazi ¢islo vyhravajiciho mice. V bloku
LED displeju se zobrazi vyhra mi¢e pravé hrajiciho hra¢e. Pokud jeden hra¢ vyhraje hru,
oznaceni mice se vrati zpét na nulu.

b) Hra: uprostfed okna CUMULATIVE SCORE se zobrazi €islo vyhravajici hru. Pokud jeden
hra€ vyhraje hru, oznaceni hry se vrati zpét na nulu.

Fig2l . TENNIS(EEn 1)

[1 -M/V"’/"’BBBUDDD
-mv/”/'!*[]DDDDUD
— -rare- (000

(@ Vyhrat (obecna pravidla):

@ Cislo vyhravajici mié

@ Cilové &islo 1set=6 her

< . ® Shoda mite: s
@ Cislo vyhravajici set P L 1 hra = 4 mi¢e

.. o mice jsou stejné od 3 do 9 Vyhrat hru po shodé: ziskat
@ Cislo vyhravaijici hru ® zasah 2 po sobé nasledujici mice

ECHO-1004/1016
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1.

Ter¢ ECHO 1016 je urCen pro 1 - 16 hracl a ter¢ ECHO 1004 je urCen pro 1 - 4 hrace. Ale

nékteré hry jsou pro 2 - 16 (nebo 4) hracu nebo 2 hrace/tymy. Mizete tak kombinovat vétsi pocet

hracd do 2 tymu pfi hrani her pro 2 hrace - podle pravidel her:

a) Hry pro 2 - 16 (nebo 4) hracu: Cricket, Under, Over, Killer, Ludo, Follow the Leader, Scram,
9 Lives, Soccer, Billiards 9 Ball, Snooker.

b)  Hry pro 2 hrage/tymy: English Cricket, Tennis, Baseball, Red & Green, Killer Team.

Stisknéte tlacitko PLAYER, abyste vybrali pocet hract (4-P, 3-P, 2-P, 16P, 15P ... 4-5). (Pokud

si u modelu ECHO 1004 zvolite hru KILLER, mUzete si vybrat 2-P, 3-P, 4-P nebo 2-t (= 2 tymy)).

Poradi volby poctu hracu je obracené. Stisknéte a drzte tlacitko GAME do té doby, nez se ozve

zvuk “Bi-Bi*, potom tlacitko uvolnéte. Tim obratite zobrazeni pofadi volby poctu hracu.

(3) VOLBAHRACU
4 hragi 3 hradi 2 hradi 1 hrag 16 hradu 2 tymy

(4-P) (3-P] (2-P) (U-P)—— (IBP)
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TLACITKO GAME STISKNETE TLACITKO OPTION Hrag(i)
01-GAMES (-01) 301, 501, 601, 701, 801, 901 a 1001(A01) 1-16
CRICKET (Cric) Score Cricket, Cut Throat Cricket a No score cricket | 2 - 16
LUDO (Ludo) 300, 400, 500, 600, 700, 800 a 900 2-16
KILLER (KiLL) 3LF, 4 LF, 5LF, 6 LF, 7LF

DbL: Double, 3LF (LF = life — Zivot) 2-16
KILLER TEAM (KiLt) 3LF, 4 LF, 5LF,6LF, 7LF 4
SCRAM (ScrA) 7t, 21t (celkem 21 cill) 2-16
OVER (OuEr) Ldr (Leader), Con (Contiune) 2-16
UNDER (Undr) Ldr (Leader), Con (Contiune) 2-16
AROUND THE CLOCK (Cloc) -, -2-, -3- 1-16
COUNT UP (C-uP) 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900 1-16
HIGH SCORE (HiGh) 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 15r 1-16
RANDOM SHOOT (Shot) 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 15r 1-16
SHANGHAI (SHAN) I, 1, 1 1-16
HALVE IT (HALF) 12r (Round - kol), rAn (Random — nahodny) 1-16
FOLLOW THE LEADER (FoLo) Ldr (Leader), Con (Contiune) 2-16
ALL 51 BY 5 (AL 5) 31, 41,51,61,71, 81, 91 1-16
BINGO (bnGo) 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 15r 1-16
21 POINT (21PY) 3rd, 4rd, 5rd, 6rd, 7rd, 8rd, 9rd 1-16
SHOVE HA PENNY (PEnn) -— 1-16
DOUBLE DOWN 41 (dd41) 12r (Round), rAn (Random) 1-16
BEST TEN (bStn) -, -2-, -3- -E- 1-16
RED vs GREEN (r-G) -, -2-, -3- 2
9 LIVES (9 LF) 3LF, 4 LF,5LF, 6 LF, 7 LF, 8LF, 9LF 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, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 151 2-16
GOLF (GoLF) 9H, 10H, 11H, 12H, 13H, 14H, 15H, 16H, 17H, 18H 1-16
BILLIARD 9 BALL (9bAL) 4,56,7,8,9,10, 11,12, 13 2-16
SNOOKER (SnoK) - 2-16
BASEBALL (bASS) 3rd, 4rd, 5rd, 6rd, 7rd, 8rd, 9rd 2-16
FREE (FrEE) 10d, 20d, 30d (Darts — Sipek) 1-16

10
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5. Vysvétleni k obrazku 11:

H

w N =

Cilem hry je, aby hra¢ 1 jednou zasahl poporadeé ¢&isla 20, 18, 13, 10, 2, 3,7, 8,14a 12 a hra¢ 2

jednou zasahl poporade ¢isla 5, 9, 11, 16, 19, 17, 15, 6, 4 a 1. Po zasahu ¢isla mlze hra¢ hazet

na dalsi Cislo.

Nejdfive vyberte volbu ---, -2- nebo -3-. Pokud si hra¢ vybere ---, muze hazet na cely segment,

pokud si vybere -2- nebo -3-, musi zasahnout DOUBLE nebo TRIPLE daného ¢&isla.

Vyhrava hrag, ktery prvni dojde k poslednimu &islu a zasahne jej.

Zobrazeni:

a) V okné celkového skére se kazdému hraci
zobrazi cilové &islo.

b) V bloku LED displeji se kazdému hraci zobrazi
10 oznageni. Kazdym zasahem cilového Eisla
jedno oznacgeni zmizi.

5.1. Vlevo: poporadé cilova Cisla hrace 1.

5.2. Vpravo: poporadé cilova €isla hrace 2. Cervené segmenty  Zelené segmenty

ra “9 ZIVOTU“ (9 LF “9 LIVES¥), Volby: 3-9LF (lives): 2-16 hrach

Hra se hraje dokola na €isla poporadé od 1 do 20 a stfed BULL'S EYE.

Kazdy hra¢ zacina s pfedem nastavenymi 3 az 9 Zivoty (“LF").

Hraci v prvnim kole hazeji na ¢islo 1, potom ve druhém kole na &islo 2 atd., az ve 21. kole hazeji
na stfed “-bE-*, ve 22. kole hazeji opét na Cislo 1 a takto stale dokola.

Kazdy hra€ musi zasahnout jednou Sipkou v kazdém kole cilové €islo. Jestlize vSechny tfi Sipky
minou, hra¢ ztraci Zivot.

Viyhrava hrag, ktery jako posledni zistane nazivu.

Zobrazeni:

yg LIVES (9 LF)
b) Zbyvajici pocet zivotl se zobrazi vzdy v okné 7 E0000

a) V bloku LED displeji se zobrazi pocet Zivotu.

celkového skoére.
c) Cilové ¢islo se zobrazi v okné do¢asného skére.
Vysvétleni k obrazku 12:

7.1. Ve 12 kole je na fadé hrac 4, cilové C&islo je 12.

7.2. Hrac 3 skongil hru, hra¢lim 1, 2 a 4 zbyvaiji 2, 5
a 9 zivotl.

@ Cilové ¢islo @ Zbyvaijici zivoty

Hra ma podobna pravidla jako sou¢asny tenis. Podle skuteénych pravidel tenisu zeny hraji 3

sety a muzi 5 setd. Ale v rdmci Setfeni hraciho ¢asu si mizete zvolit 1, 2, 3, 4 nebo 5 setl.

Hra je uréena pouze pro 2 hraée a pravidla hry jsou nasledujici:

a) Jeden je hra¢ na podani (display SEr 1 nebo SEr 2) a druhy je hra¢ na pfijmu (display PL-2
nebo PL-1).

35
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Hra “DOUBLE DOWN 41“ (dd41). Volby: 12 rd (Round - kol) / rAn (Random — nahodna
volba); 1-16 hracua
Tato hra je ur€ena na procvic¢ovani presnosti a stability v hazeni.
Jsou zde mozné 2 volby — jedna volba je 12 kol a druha je ndhodna volba.
Volba 12 kol hry DOUBLE DOWN 41 je podobna jako 12 kol hry HALVE IT jen s vyjimkou toho,
Ze kazdy hra¢ na za¢atku hry dostane 41 bod misto 0. Hraci €isla v kazdém kole jsou poporadé
12,13, 14, db, 15, 16, 17, tr, 18, 19, 20 a -bE-
- pro celkem 12 kol. Flgl 3
4. Nahodné volba hry DOUBLE DOWN 41 je
podobna jako nahodna volba hry HALVE IT jen
s vyjimkou toho, Ze kazdy hra€ na zacatku hry
dostane 41 bodi misto 0. ; |
5. Prosim podivejte se na pravidla hry HALVE IT h
pro vice detaill.
6. VySVétlven,i K (')l?rézvk'u ,13: . @ Cilova &islo 12 @ Skére za kolo
6.1.Kazdy hra¢ zacina se 41 body. Cilové ¢islo o )
. ; . . A @ Pocateéni skore 41 @& 3 Sipky minuly
v prvnim kole je 12, hra€ 1 musi zasahnout a skore snizeno
12, ale v&echny Sipky minuly. @ Zasah na polovinu
6.2. Skore hrace 1 je snizeno na polovinu — 41
bodl na 21 bodu.

@ N =

OUBLE DOWN 41 (dd41)

— 0zl
IXENCHcgE)

P om-, =2-, -3-, -E-; 1-16 hracu

1. Cilem hry je zasahnout Cislo vybrané teréem - nejlépe vSemi deseti Sipkami.

2. Nejprve sivyberte ---, -2-, -3- nebo -E-, symboly ---, -2- nebo -3- oznaéuji cely segment, DOUBLE
nebo TRIPLE ¢isla vybraného ter¢em, které vSichni hraci musi zasahnout v daném kole. MizZete
si procvi¢ovat hod na stfed, pokud si vyberete -E- (BULL'S EYE).

3. Na zac&atku hry se na terci zobrazi nahodné Cislo. Kazdy hra€ musi hodit 10 Sipek na segmenty
zobrazeného Eisla.

4. Za kazdy zasah do segmentu daného
Cisla je jeden bod. Kazdym zasahem ’
3ipky do skérovaci plochy se v bloku FiglQ BEST TEN (bStn)

LED displeju snizi o 1 po€et oznaceni
zbyvajicich Sipek. [PL '5 [ ;-

5. Poté, co vSichni hraci hodi 10 Sipek,
vyhrava hrac s nejvy$sim poctem bodu. J‘

6. Vysvétleni k obrazku 10:

6.1. Ter¢ nahodné vybere ¢&islo 6,
v8ichni hraci musi zasahnout &islo 6.
6.2. Na radé je hrac¢ 5, zasahl cil prvni
Sipkou a ziskal 1 bod; jedno oznaceni
Sipky zmizi.

® Nahodné cilové Cislo (3 Ziskané skére

@ Zasah @ Zbyvajici poZet Sipek z 10

34
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VOLBA DOUBLE BULL / SINGLE BULL

1. Podle nékterych turnajovych pravidel se vnéj$i BULL'S EYE pocita jako 50 bodl — stejné jako
vnitini BULL'S EYE u her ‘01. Ale u hry CRICKET se vnéjsi stfed pocita jako 25 bodu a jen
vnitfni BULL'S EYE jako 50 bodu. Na terci si mizete zvolit DOUBLE 25/50 nebo SINGLE 50/50,
¢imz se hra bude podobat turnajové hre.

2. Stisknéte tlacitko B/IDELETE a vyberte bud E25 (25/50 DOUBLE BULL'S EYE) nebo E50 (50/50
SINGLE BULL'S EYE).

VOLBA DOUBLE IN / OUT

1. Volba DOUBLE IN / DOUBLE OUT je uréena pouze pro hry ‘01.

2. Stisknéte tlacitko DOUBLE a zvolte si pozadovanou volbu DOUBLE IN / OUT.

3. Jsou zde mozné ¢tyfi volby, LED ukazatel IN a OUT Vam ukaze stav nasledovné:

Svételné ukazatele VOLBA IN ouT

Open-In / Open-Out nesviti nesviti

IN © our Double-In / Open-Out sviti nesviti
DOUBLE (lagitko) Double-In / Double-Out sviti sviti
Open-In / Double-Out nesviti sviti

4. Prosim podivejte se do pravidel her ‘01 pro vice podrobnosti o pouziti DOUBLE IN / OUT.

ZVUK ON / OFF
1. Tento ter¢ ma 17 zvukovych efektu:
a) Skore: SINGLE, DOUBLE, TRIPLE, nejvyssi skére (TRIPLE 20), vnitfni BULL'S EYE, vnéjsi
BULL'S EYE a nezasazeny cil
b) Tlacitka: u¢inné a neucinné akce
c) Ostatni: start, vybuchlé kolo, zablokovani segmentu, vitézna melodie a 4 dal$i melodie DUB-
IN b&hem hry
2. Stisknutim tlacitka SOUND muzete stfidavé zvuk zapnout a vypnout.

*kk H RA *kk

ZACATEK HRY

1. Pokud ve fazi nastavovani hry vhodite Sipku do terce, ter¢ nezapocita zadné body.

2. Poté, co se Vam na panelu zobrazi v8echny poZadované volby hry, stisknéte tlaCitko PLAYER
CHANGE a muzete zagit hrat.

3. Misto nastavovaciho panelu se zobrazi skérovaci panel.

1"
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LE

SKOROVACI PANEL
@ ®

BEERnA
LEEEUBE
JU8LU008
BEEENEE

PLATER

B3BB0BE| ne fomwr
0080808 Q"%

@ Skupiny hraci

@ Doc&asné skore

@ Celkové skére
@ Blok LED displeju

® LED ukazatel HOLD / START

D UKAZATEL HOLD a OZNAMENi ZACATKU HRY

1.

Dvojbarevny LED ukazatel oznacuje, zda je ter¢ ve stavu HOLD (podrzeni — zmrazeni skdrovani
hry) nebo START (pfipraven ke skoérovani). Ve stavu HOLD sviti LED ukazatel ¢ervené a ve
stavu START sviti zelené.

Po stisknuti tla¢itka PLAYER CHANGE se LED ukazatel HOLD automaticky zméni na zeleny
START.

Zaroven zazni melodie START “da- da- da- dan--" upozorfiujic hrace, ze ter¢ je pfipraven na
skorovani.

ZOBRAZENi DOCASNEHO SKORE

1.

V okné TEMPORARY SCORE se po stisknuti tlac¢itka PLAYER CHANGE zobrazi na 2 vtefiny
“rd 1%, poté se automaticky zobrazi “PL-1". “rd #* oznaCuje soucasné kolo a “PL-#* oznacuje
praveé hrajiciho hrace.

Poté, co hra¢ vhodi své Sipky, v okné TEMPORARY SCORE se na 2 vtefiny zobrazi uspé$né
zasazeny segment, potom se zobrazi celkové skore pravé hrajiciho hrace za dané kolo.
Vysvétleni k obrazku:

Prvni Sipka zasahla “2-15" — 2 znamena DOUBLE a 15 znamena ¢islo segmentu. Celkem hrac
zasahem 2-15 ziskal 30 bodd. Druha Sipka zasahla “1-6“, coz znamena SINGLE segment Cisla
6. Celkové skore tohoto kola je tedy zatim 36 bodl (30 + 6 = 36).

ECHO-1004/1016
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b) Ma nejvyssi skore ze vSech — ale méné
nez 21 bodu, pokud nikdo v tomto kole 21
bodl nedosahl.

Jestlize je skére pfes 21 bodl nebo néktera

Sipka mine ter€ a je stisknuto tlacitko PLAYER

CHANGE, kolo je “vybuchlé” (zobrazi se buSt).

Po skonéeni hry vyhrava hra¢ s nejvice

oznacenimi.

Vysvétleni k obrazku 9:

7.1.Hrag 2 ziskal v kole jedno oznaceni, nebot

ziskal 21 bodu.

7.2.Na fadé je hra¢ 3, prvni Sipkou ziskal 9

bodUl, poté zasahl SINGLE 15, a tak je jeho

kolo “vybuchlé”, nebot celkové skoére je 24

bodl a to je vice nez 21 bodu.

@ Zzasah 1-15

@ Vybuchlé kolo: skére (9 + 15 = 24)
je vy$5i nez 21 bodu

® za presné 21 bodd ziskano 1 oznaceni

Hra “SHOVE HA PENNY* (PEnn), Volba: —, 1-16 hracut

1.

o

Cilem hry pro kazdého hrace je ziskat 3 oznaceni popofadé na kazdém Cisle od 15 do 20 a
BULL'S EYE. Vlyhrava hrac, ktery prvni ziska 3 oznaceni poporadé na vSech &islech.

Hrac ziska oznaceni zasahem SINGLE, DOUBLE nebo TRIPLE daného ¢isla (single — 1 oznaceni,
double — 2 oznaceni, triple — 3 oznac&eni).
Jestlize hra¢ na jednom Cisle ziské vice nez 3 oznaceni, pfebyvajici oznaeni daruje nasledujicimu
hraci.
Posledni ozna¢eni musi byt ziskano samotnym hraéem.
Poznamka: body (oznaceni) v této hfe nemohou byt smazany stisknutim tlacitka B/DELETE.
Vysvétleni k obrazku 17:
Hrac¢ 1 ziskal 2 oznacgeni na Cisle 15. Jestlize zasahne T15, ziska navic 2 body a tyto 2 body
daruje hragdi 2.

Figl7?

SHOVE HA PENNY (PEnn) ® Zasah 215
"mm’ @ Potet oznaceni
=m0 jednou Sipkou

léDDUU @ Cilové &islo 15
(1000000 @® 2 oznadeni
ﬂﬂﬂﬂq[f na Cisle 15

® Zasah

~p2/810/ 140 |
«P3/T11/ 16
<P4A/12/18 -

CNE By o
[ r}:
5

® Zména na dalsi cilové &islo 16 @ Celkem zisk4no 5 oznadeni na &isle 15,
2 prebyvajici ozna&eni darovany daldimu hradi

33
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Hra “BINGO* - 6-15 rd (Round - kol). Volba: 1-16 hracu

1.
2.

Fig2
BINGO (bnLa)
e

® Nahodné &islood 1do 5

Hra BINGO spojuje dovednost pfesného hodu, $tésti a trochu hazardu.

Nejdfive musi hra¢ namifit na Cisla 1, 2, 3, 4 nebo 5 a zasahnout je alespori jednou ze tfi
Sipek, aby dostal Sanci BINGO.

Pokud hrac &islo zasahne, ter¢ vybere dalsi €islo z 1, 2, 3, 4 a 5. Jestlize je &islo vybrané
ter€em stejné jako Cislo, které hra¢ pfedtim 1, 2 nebo 3krat zasahl, hra¢ ziska 1, 2 nebo 3
body. Jestlize hra¢ nezasahl &islo ani jednou Sipkou, toto kolo pro né&j skoncilo.

Hra¢ mize hazardovat se svym skére —muze pokracovat a hazet na ¢islo vybrané teréem.
Hracovo skére se zdvojnasobi po kazdém zasahu. Ovéem po kazdém nezasazeni se skore
snizi na polovinu. Maximalni skére v jednom kole je 10 a miniméini 0. Pokud hraé nechce
hazardovat, stiskne tlagitko PLAYER CHANGE, aby mohl hrat dalsi hrag, a skére se mu
nezmeni.

Po skonéeni hry vyhrava hrac s nejvy8sim skore.

Vysvétleni k obrazku 22:

6.1. Hra¢ 1 zasahl 1-3, 2-4 a 1-2, na terci se zobrazi Cislo 2, a tak hrac ziskava 1 bod (nebot hraé
zasahl jednou ¢islo 2, které poté ter¢ nahodné vybral).

6.2. Hra¢ pokra€uje a hazi Sipky, s kazdym zdsahem se mu skére zdvojnasobi, po kazdém
nezasazeni se mu skore snizi na polovinu. V tomto kole ziskava 2 body.

Jestlize hra€ nezasahl ani jednou ze tfi Sipek, musi stisknout tlacitko PLAYER CHANGE, aby se
na terci zobrazilo BINGO ¢islo.

7 -

@ Nahodné &islo 2 je stejné jako

jedno ze zasaZenych &isel, Po kaZzdém nezéasahu vybraného &isla ® Celkové
ziskan 1 bod se celkové skére snizi na polovinu skore
@ Kazdym zasahem vybraného ® Pokud chcete pfestat hazet, stisknéte @ zasah

¢isla se skore zdvojnasobi tlacitko PLAYER CHANGE

Hra “21 POINT* (21Pt — “21 BODU“), Volby: 3 az 9 kol, 1-16 hragu

poobd =

32

Tato hra vychazi ze hry poker.

Cilem hry je ziskat co nejvice oznaceni, a tak vyhrat hru.

Hraje se na v8echna ¢isla, DOUBLE a TRIPLE se zapocitavaji.
Hra¢ muze ziskat oznaceni dvojim zplsobem:

a) Dosahne presné 21 bodi 1, 2 nebo 3 Sipkami.

ECHO-1004/1016
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4.

U her Random Shot, Ludo, Under, Over, Shanghai, Free, Halve it, Follow the Leader a Scram je
zobrazeni jiné. Prosim podivejte se do pravidel téchto her.

Zobrazeni docasného skore

d DHPL-12@-1920 30270 52 38

@ 1. 8ipka : zasah 2-15

O Automaticka zmé&na @ 2. sipka: zasah 1-6

Celkoveé skore a pocCet Sipek

(M 1. Sipka: zasah 2-15

@ 2. sipka: zasah 1-6

CELKOVE SKORE _a POCET SIPEK

w N =

V okné CUMULATIVE SCORE se zobrazuje celkové skére kazdého hrace od zacatku hry.
Prosim podivejte se do pravidel her na hry s riznym pocate¢nim skore.

Celkové skore bude blikat mezi pfedchozim celkovym skére a novym celkovym skoére, po vhozeni
Sipek se zobrazi sou€asné celkové skére.

Po stisknuti tladitka PLAYER CHANGE se v okné CUMULATIVE SCORE zobrazi tfi blikajici
tecky. Oznacuji zbyvajici pocet Sipek k hodu v daném kole. Po kazdém zasahu Sipky do terce
jedna blikajici te¢ka zmizi.

U her Red & Green, Tenis a Baseball je zobrazeni jiné. U hry Red & Green se zobrazi cilové
¢islo, u hry Tennis se zobrazi €isla vyhravajici set, hru a mi¢ a u hry Baseball se zobrazi Cislo
OUTu pro tym palkare.

BLOK LED DISPLEJU

1.

Jakékoliv oznaceni na tomto bloku LED dipleju bude blikat 2 vtefiny oznacujic zasazené cislo/
oznaceni.

U her Cricket a Penny se po zasazeni specifického Cisla zobrazi stav “uzavreni®.

Pokud se jeden z displeji rozsviti, pfi hie Killer hra¢ ziskal jeden Zivot po zasahu svého vlastniho
¢isla, pfi hfe Ludo hrag¢ ziskal stejné skdre jako je celkové skore protihraée na misté jednotek a
desitek, pfi hrach Bingo, 21 Points, English Cricket nebo Golf hra¢ ziskal jedno oznaceni, pfi hie
Tennis hra¢ vyhral mi¢ a pfi hfe Baseball hra¢ dosahl mety.

Po stisknuti tlacitka PLAYER CHANGE pfi hrach Under, Over, 9 Lives a Follow the Leader se
kazdému hracéi zde zobrazi pfedem nastaveny pocet zivot(. Kazdé LED oznaceni znamena 1
Zivot.

13
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5. Po stisknuti tlacitka PLAYER CHANGE se pfi hie Scram zobrazi véech 21 LED diplejd, coz
oznacuje stav vymazani Cisel.

6. Po stisknuti tlac¢itka PLAYER CHANGE se pfi hie Best Ten zobrazi zbyvajici pocet Sipek a pfi
hfe Red and Green se zobrazi zbyvajici pocet cil.

BLOK LED DISPLEJU

B 15161718 1920 BL5161718 19 B 15161718 19 2

18 !slziql/@ { Stav uzavieni
Blika 2 vtefiny

e e
El= 5888000 ® 1 zvot
00EEE0H  Be00000 e 0000000 DO00000 o sewamens

(EElee) 1000000 DUUDDUD

( Crickst gamaes ( Ludo, Foilow tha Leader _ﬂ_u..-) (Scmm; 2!':) ( BHest Ten gama

® Zbyvaijici Sipky

Shove ha Penmy, Undar, Over, Bingo, 21 Points Red and Creen "‘""

Basebald, Golf, English Crickst
9 Lvwer, Tenmis

AUTOMATICKE “PODRZEN{” HRY
1. Na zakladé nasledujicich podminek ter¢ zméni automaticky stav na HOLD (“podrzi” hru) a
zmrazi skére:
a) pokud byly zapocitany 3 Sipky v jednom kole.
b) pokud pravé hrajici hra¢ ukonéil hru.
c) na konci kola u her Under, Over a Follow the Leader.
d) pokud je ter¢ ve stavu nastavovani hry.
e) pokud je ter¢ ve stavu “STUCK" - zablokovani.
2. Pokud je b&hem tohoto automatického “podrzeni” hry hozena do terce dalsi Sipka, nedojde k zadné
zméné, zadnému zapoditavani.

RUCNI “PODRZENI” HRY

1. Ter€ zUstava v stavu START do té doby, nez jsou vSechny 3 Sipky vhozeny do bodovaci plochy
terCe. Pokud chcete “zmrazit” ter¢ jesté pfed vhozenim v3ech tfi Sipek (nebo v pfipadé, Ze jste
nékterou Sipkou minuli skérovaci plochu a ter¢ tak nezapogital vdechny tfi hozené Sipky), stisknéte
tlacitko HOLD a “zmrazite” tak senzory ter€e. Timto predejdete dalSimu skérovani béhem vyjmuti
Sipek.

2. Stisknéte tlacitko HOLD jesté jednou, abyste zménili stav “podrzeni” hry, nebo stisknéte tlacitko
PLAYER CHANGE, abyste postoupili pofadi dalS§imu hraéi.

ECHO-1004/1016 ﬁCHOLUGLL

6. Blikajici symboly na ter¢i “End” a “0“ a melodie “Don- Don Don Don- Don, Don- Don* oznacuji,
ze hrag jiz ztratil vSechny Zivoty a hra pro néj skongéila.
7. Vitézem se stava posledni hrac¢, kterému zbyl Zivot. Zazni vitézna melodie.

Hra “FOLLOW THE LEADER* - Con (Continue), Volba: 2-16 hraca
1. Hra se hraje podle stejnych pravidel jako volba “Leader” s tim rozdilem, ze pokud zadny hraé
nezasahne v celém kole cilové &islo, vedouci toto €islo musi zasahnout, jinak ztraci zivot. Hra
vzdy pokracuje (“Continues®) s tim samym cilovym &islem, dokud jej nikdo nezasahne, az poté
muze byt Cislo zménéno na nové.
2. Rozdilné zobrazeni:
a) Symbol vedouciho “LEA* se zobrazi pouze doc¢asné, jen kdyz hra¢ zasahne cilové Eislo, a
zmizi po stisknuti tlacitka PLAYER CHANGE pfi zméné hrace.
b) Symbol “ --- “ se zobrazi v okné TEMPORARY SCORE pouze po zasahu cilového Cisla
hra€em. Jestlize v celém kole Zadny hrag cilové &islo nezasahne, tento symbol se na konci
kola jiz nezobrazi. Vedouci musi také zasahnout cilové Cislo, jinak ztrati 1 Zivot.

1. Cilem hry je sn|2|t v kazdém kole pocet bodl z plvodné stanoveného poétu 31, 41, 51 ... nebo
91.

2. Hra vypada velice jednoduse, ale je t&2ké dosahnout poZzadované pfesné hodnoty, nebot
k dosazeni skére musi byt celkovy pocet bodu za kazdé kolo délitelny 5. Napiiklad, dosahne-li
hra¢ 25 bodl v kole, skére je 5 (25/5=5).

3. Kazdé skére z kola, které neni délitelné 5, se nezapocitava. Napr. ziska-li hra¢ celkem 47 bodu,
skére je 0, protoze 47 neni délitelné 5. Jestlize jedna ze 3 Sipek mine ter¢, neni zapocitavano
Zzadné skore.

4. Kolo je pocitano za “vybuchlé” (zobrazi se “buSt"), jestlize hra¢ ziska vétsi pocet bodl, nez je
jeho soucasné skare (vysledkem by bylo €islo mensi nez nula).

5. Prvni hraé¢, jehoz celkové skoére
dosahne prfesné nuly, vyhrava. ‘

6. Vysvétleni k obrazku 14: Figl
a) Hrac9ziskal 9 bodu: zadsahem T3,

S19 a S17 ziskal 45 bodl — 45/ "MM

5=0. PL 13 —~ T
b) Po nékolika kolech: kolo hrace 9 } a3 - D

je “vybuchlé*, nebot jeho skére 13 ®i e @ 51

(65/5=13) je vétsi nez zbyvajici 12. T yg [ ; |.|1.'-I I

(® Zasah
@ Rozdéleniskore:45/5=9

ALL 51 By 5 (AL 5)

@ Skore snizeno z 51 na 42 bodi
@ Vybuchlé kolo: skore 65/ 5 = 12 - to je vice nez 12

31
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d) SINGLE, DOUBLE a TRIPLE jsou rozdilna ¢isla. Napf. uréené Cislo je “=18" - hra¢ se mize
stat vedoucim, pouze pokud zasahne DOUBLE ¢isla 18.

e) Jestlize hra¢ zasahne urcené Cislo az treti Sipkou v kole, zUstava toto Cislo beze zmény.
Hrag jiz nehéazi dalsi Sipkou, aby stanovil nové cilové Eislo.

f) Jestlize hra¢ zasahne cilové ¢islo prvni nebo druhou Sipkou v kole a zbylé Sipky zasahnou
asfalt nebo minou ter¢, ter¢ automaticky po stisknuti tlacitka PLAYER CHANGE zvoli
jednoduché ¢islo “1-3“. Toto opatfeni brani vedoucimu, aby po zasazeni uréeného Cisla
umyslIné nehodil Sipky mimo ter¢ a tak nechal soupefi na terci pfedes|é velmi obtizné Eislo.

g) Kazdy hra¢ zacina se 7 zivoty, posledni hrag, ktery prezije, vyhrava.

2. Jsou zde 2 volby pro hru FOLLOW THE LEADER: volba “Continue” (“Pokraéuj*) - dle tradi¢nich
pravidel, a volba “Leader” (“Vedouci”), ktera je upravena firmou ECHOWELL a je vhodnéjsi pro
méné pokrocilé hrace.

Hra .FOLLOW THE L EADER" - LDR (LEADER), Volba: 2-16 hracu

1. Stanoveni vedouciho a za&atek hry:

a) Kazdy hra¢ zacina se 7 Zivoty, které jsou zobrazeny v bloku LED displeju.

b) Ter¢€ ur€i nahodné Eislo jako prvni cilové &islo.

c) Vsichnihraci poporadé hazeji Sipkou, dokud jeden nezasahne cilové Cislo a stane se prvnim
vedoucim.

d) Jestlize hrd€i nemohou zasdhnout nahodné Cislo, neztraceji Zadné Zivoty, dokud neni
stanoven vedouci.

e) Vedoucimu se v okné celkového skére zobrazi symbol “LEA".

f) V okné do¢asného skére se zobrazi symbol “- “, ter¢ ¢ekd, az vedouci zvoli nové cilové Eislo.

g) Po zasahu vedouciho novou Sipkou do skérovaci plochy se v okné TEMPORARY SCORE
zobrazi nové cilové Cislo. Zazni melodie, aby hraci pfipomnéla, Ze ma stisknout tlacitko
PLAYER CHANGE.

2. Vysvétleni k obrazku 8:
2.1.Ter¢ zobrazil ndhodné Cislo 18, hra¢ zasahl 1-18 a stal se hra¢em 1. Hrac se stal vedoucim
a v okné TEMPORARY SCORE se zobrazi “--- “ ¢ekajic na nové cilové &islo.
2.2.Vedouci zasahl 1-12, takze nasledujici hra¢ musi nasledovat vedouciho a zasahnout 1-12.

3. Jestlize hra€ béhem kola nezasahne cilové Cislo, ztraci 1 Zivot — jedno oznageni Zivota v bloku
LED displeji zhasne. DalSi hra¢ pokracuje v hazeni na to samé €islo atd.

4. Jestlize zadny hra¢ béhem daného kola nezasahne cilové &islo, v okné TEMPORARY SCORE
se zobrazi “--- “ a vedouci musi
zasahem $ipky do skérovaci plochy  Figg
uréit nové cilové ¢islo. Pfi uréeni Follow the Leader (Fala)
cilového ¢isla vedouci neztraci
Zadny Zivot.

5. Pokud hra¢ zasahne uréené €islo a
stane se vedoucim, ale zbyvajici
Sipky v kole minou ter¢, po stisknuti
tlacitka PLAYER CHANGE se
v okné TEMPORARY SCORE (@ Nahodné &islo ® Zasah cilového &isla 1-18
automaticky zobrazi “1-3". @ Oznaceni zivota ® Vybér nového cilovéha &isla

2 ML R
- P1/5/9/13. B o -= o= m

rasiyr0pren (3 BE]B e —e
e JEEEEER
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VYJMUTI SIPEK a ZMENA HRACE

1. Kazdy hra¢ v jednom kole hazi 3 Sipkami. Pokud Sipka mine ter€ nebo se odrazi od ter€e, hra¢
touto Sipkou jiz znovu nesmi hazet v daném kole. Kolo skoné&i po vhozeni tfeti Sipky posledniho
hrace.

2. Pozasahu tfi Sipek do terée za¢ne automaticky blikat okno CUMULATIVE SCORE a LED ukazatel
HOLD se zméni na Cerveny. Pravé hrajici hra¢ musi vyjmout Sipky z terée a poté stisknout
tlacitko PLAYER CHANGE, aby mohl hrat dalSi hrac.

3. Nejjednodussi zpUsob vyjmuti Sipky je otacet Sipkou ve sméru hodinovych rucicek a zaroven ji
pomalu vytahovat z terce.

4. Po stisknuti tlacitka PLAYER CHANGE se ter¢ opét zméni na stav START a hra takto pokracuje
az do konce.

VYVOLANI A VYMAZANI ODRAZENI SIPKY NEBO CHYBNEHO VYSLEDKU

1. Timto zplsobem muiZzete béhem hry vymazat chybné skére zpusobené odrazenim Sipky nebo
dotekem skoérovaci plochy.

2. U ter¢e ECHO 1004 kazdym stiskem tlacitka RECALL si vyvolate zasah Sipky do skérovaci
plochy popofadé od posledni Sipky k prvni (ve smycce). Te€ky oznaluji poradi vyvolané Sipky
(napf. 2 te¢ky oznacuji 2. Sipku, ktera zasahla skérovaci plochu, ze tfi). Poté, co si vyvolate
pozadovanou Sipku, stisknéte tlacitko B/DELETE a skére za danou Sipku se Vam odecte od
celkového skore. Vhozené Sipky musi byt vyvolany jesté pred
stisknutim tlacitka PLAYER CHANGE, nebot po stisknuti tlacitka
PLAYER CHANGE jiz vhozené Sipky znovu nevyvolate.

3. Uterée ECHO 1016 neni tlagitko RECALL. Proto musite vymazat
chybné skére ihned po zobrazeni tohoto chybného skére. Pokud
vhodite do ter€e dalsi Sipku, chybné skore jiz nevymazete. Abyste 010 wiuhu &islo segmentu
tedy vymazali chybné skore, stisknéte tlacitko B/DELETE a dané - TRIPLE
skore se Vam odecte od celkového skére.

Cislo sipky

ZABLOKOVANI, UVAZNUTI

1. Béhem hry se Vam muze zablokovat segment, na terci se zobrazi “Stuc” a ter¢ nezaznamena
zadné dalSi skére, dokud segment neni uvolnén. Segment se vétSinou zablokuje pfi zasahu
jedné Sipky druhou.

2. Dojde-lik zablokovani Sipky v bodovacim segmentu, ter€ vyda varovny signél. V okné do¢asného
skore se stfidavé zobrazi “Stuc” a pozice zablokovani segmentu symboly “-, = nebo = a €islem".
PF.: V oknech se zobrazi “Stuc* a “= 18", coz znamena, ze TRIPLE ¢isla 18 je zablokovan.

3. Vyjméte Sipku ze zablokovaného segmentu, ter¢ se automaticky vrati do stavu START a je
pfipraven dal pocitat skore.

15



3 ®
:GCHOLUGLL ECHO-1004/1016

PREHLED SKORE — jen pro ECHO 1016

1. Ter¢ ECHO 1016 ma 9 LED displeju — 1 okno TEMPORARY SCORE, 4 okna CUMULATIVE
SCORE a 4 bloky LED displeju. Najednou mlze zobrazit 4 celkova skére. Pokud hraji vice nez
4 hraci najednou, diky této funkci si mizete poporadé prohlédnout skére vSech hracu.

2. Abyste si mohli prohlédnout skére ostatnich hracd, stisknéte tlacitko SCORE.

3. V okné TEMPORARY SCORE blika “Scor" a zobrazi se ®, ®® @@ ncho 0@ coz znamena,
ze terC je ve stavu Prehled skore po stisknuti tlacitka SCORE. Pocet te€ek oznacuje skupinu
hracl nasledovné: ®1.-4. hrag, ©05.-8. hrac, ©009.-12. hra¢ a ®00e 13.-16. hra¢. V okné CU-
MULATIVE SCORE a v bloku LED displeji se zobrazi skére a stav oznacovani danych hracu.

4. Kazdym stiskem tlacitka SCORE se Vam zobrazi dal$i skupina 4 hraci (poporadé dokola).

5. Stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE a muzete pokracovat ve hfe.

ZAKONCENI HRY

1. Hra pokracuje ve vy$e uvedeném poradi, dokud jeden z hracu nezvitézi.

2. V okné vitéze se stfidavé zobrazi “F-1“ a celkové kone¢né skore.

3. V okné TEMPORARY SCORE se zobrazi celkovy pocet kol, tedy zobrazi se kolo, ve kterém
hrag zvitézil. Te€ky zobrazené v okné hrace oznacuji Sipky, které jesté nebyly ve vitézném kole
hozeny. Vynasobte si pocet kol tfemi Sipkami a odectéte nevhozené Sipky v poslednim kole a
uvidite, kolika Sipkami vitéz vyhral hru.

4. Zazni melodie pro vitéze. Hra¢ mize je$té pred koncem melodie stisknout jakékoliv tlacitko a
melodie pfestane hrat.

5. Poté, co vyhraje prvni hrag, pfi hrach ‘01 stisknéte jednou tlagitko PLAYER CHANGE a zobrazi
se Vam udaje PPD a pfi hfe Score Cricket udaje MPR.

6. Stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE, aby ostatni hraci mohli dohrat hru.

7. U her High Score, Random Shoot, Shanghai, Halve It, Bingo, 21 Points, Double Down 41, Golf,
Snooker a Soccer se pfedem nastavuje pocet kol. Tyto hry kong¢i, jakmile posledni hra¢ hodi
posledni Sipku v poslednim kole, takZe vSichni hraci skonéi po tom samém kole. Ter¢ automaticky
vyhodnoti skére hracli a v hraéovych oknech zobrazi F-1, F-2 ... F-16 — dle jejich kone¢ného
skore.

8. Pokud posledni hra¢ v poslednim kole nezasahl ter¢ véemi tfemi Sipkami €i pouze Sipkaly Skrtly
o ter¢, ter€ nemuze automaticky porovnat vysledky hracu. Stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE,
ukongite tak hru a ter¢ porovna vysledky.

9. Pokud jiz vSichni hragi dohrali, stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE a miiZete nastavit novou
hru.

NOVE NASTAVEN{ HRY

1. Stisknéte a drzte tlacitko RESET do doby, nez se zobrazi cely nastavovaci panel a ozve se zvuk
“Bi-Bi“. Timto prerusite sou¢asnou hru a muzete nastavit hru novou.

2. Po nastaveni nové hry a vSech voleb stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE a muzete zacit hrat
novou hru.
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5. Po ukonéeni kola ter¢ automaticky zvoli nové &islo pro dalSi kolo. Hra pokracuje do té doby,
dokud posledni hra¢ nehodi v 7. kole svou posledni Sipku.
6. Vysvétleni k obrazku 3:
a). Ter¢ ur€i ndhodné Eislo 15, hra¢ 3 nezasahne Cislo ani jednou Sipkou a skére 46 se mu
rozdéli na 23 bodu.
b). Hra¢ 1 nezasahne ani jednou Sipkou €islo 18 a puvodni skére 45 se mu rozdéli na 23 bodd.

Halve It (HALF) @ Cilové islo
1. sipka: zasah 1-17
2. 8ipka: zasah 3-2

mesur e (L T 3. Sipka: zasah 1-10
- I5- I , N
27 @ Skore automaticky sniZzeno
©) Bk na polovinu (46 bodd sniZzeno
Eé C 1 na 23 bodu)

® Cilové &islo
1. Sipka: zasah 1-20
2. 8ipka: zasah asfaltu
3. Sipka: zasah 1-1

@ Stisknéte tladitko PLAYER
CHANGE -> skdre snizeno
na polovinu (45 bodd na 23)

Hra “HALVE IT“ (HALF): 12 Round (kol). Volba: 1-16 hracu

1. Hra se hraje podle stejnych pravidel jako “HALVE IT s nahodnym €islem®, ale ter€ ur€uje nasleduijici
Cisla v pevném pofadi: 12, 13, 14, -db-, 15, 16, 17, -tr-, 18, 19, 20, a -bE-. Hra se tedy hraje na 12
kol.

2. Ve ¢tvrtém kole se v okné do¢asného skdre zobrazi symbol “-db-*, hra€ musi zasahnout jakykoliv
DOUBLE (od D1 do D20 nebo vnitfni BULL'S EYE), aby skéroval. Hra¢ musi zasahnout v daném
kole jakykoliv DOUBLE alespori jednou ze 3 Sipek, jinak mu bude skére snizeno na polovinu.

3. V osmém kole se v okné TEMPORARY SCORE zobrazi symbol “-tr-“, hra¢i musi zasahnout
jakykoliv TRIPLE (od T1 do T20).

4. V poslednim kole ter¢ zobrazi “-bE-* a hra¢i musi zasahnout vnéj$i nebo vnitfni BULL'S EYE,
jinak jim bude skére také snizeno na polovinu.

Hra “FOLLOW THE LEADER“ (“NASLEDUJ VEDQUCIHO¥), Volby: CONTINUE,
LEADER: 2 - 16 hracéu

1. FOLLOW THE LEADER je také soutéziva hra, srovnava presné stiely hraci.
Pravidla hry:
a) Cilem hry je zasahnout cilové Cislo, které je uréeno vedoucim.
b) Hra¢ musi zasahnout uréené Cislo alespon jednou ze 3 Sipek, jinak ztraci zivot.
c) Hrac¢ se stane novym vedoucim a neztrati Zivot, pokud zasahne uréené &islo a zasahem
dalsi Sipky urci nové E&islo.
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Hra “SHANGHAI lI“ (SHAN)

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako hra SHANGHAI | jen s tim rozdilem, ze pokud se hraci
podafi v jednom kole zasahnout SINGLE, DOUBLE a TRIPLE daného &isla (nezalezi na poradi),
vyhrava celou hru.

Hra “SHANGHAI llI¥ (SHANn

Hraje se na vSechna Cisla kromé stfedu.

Hraci hazeji na Cisla poporadé od 1 do 20.

Kazdy hra¢ zacina Cislem 1. Po zasahu ¢Cisla 1 se snazi zasahnout Cislo 2 atd.

Do skére se pocitaji se pouze zasahy Sipek do tere na uréené ¢islo a DOUBLE a TRIPLE ¢&isla.

Hra¢ mize vyhrat celou hru zasazenim SINGLE, DOUBLE a TRIPLE daného ¢isla béhem 1

kola (na pofadi nezalezi).

6. Vyhrava hrac, ktery prvni zasahne konecné Cislo 20 nebo hrac¢ s nejvyssim skore - po poslednim
hodu posledniho hrace v 7. kole. Zazni vitézna melodie.

7. Pokud posledni hra¢ v poslednim kole nezasahne ter¢ véemi tfemi Sipkami, ter¢ neumi porovnat
skore vSech hra€l automaticky. Hra¢ musi stisknout PLAYER CHANGE, aby mohla byt zakonéena
hra a porovnany vysledky.

o roDN =

Hra “RANDOM SHOOT* (Shot), Volby: 6-15 Round (kol); 1-16 hracéu

1. Tato hra je uréena na procvicovani pfesnosti.
2. Cilem hry RANDOM SHOOT je zasahnout &islo, které ter¢ sam automaticky zvoli. Pokud hraé
Sipkou uréené Cislo zasahne, zapoltou se mu body dle nasledujici tabulky.

Cast SINGLE DOUBLE TRIPLE E25 ES0

Body 1 2 3 3 5

3. Pozéasahu &isla nebo na zacatku kola se kazdému hraci zobrazi nové €islo. Pokud hraé nezasahne
uréené Cislo, nedostane Zadné body a v nasledujicim kole se mu zobrazi nezasazené €islo.

4. Dané Cislo je zobrazeno v okné do¢asného skére. Dvé blikajici oznageni na obou stranach €isla (-
##-) znamenaji, ze hra€ musi zasahnout toto Cislo, aby ziskal body. “bE-“ oznacuje BULL'S EYE.

5. Vyhrava hrac s nejvyssim poétem bodu.

Hra “HALVE IT“ (HALF) - rAn (Random) (“Rozetni to s ndhodnym ¢gislem*), Volba:

1-16 hracd

1. Tato hra je uréena na procvi€ovani pfesnosti a stability v hazeni.

2. Ter¢ automaticky na zacatku kazdého kola zobrazi nahodné &islo v okné TEMPORARY SCORE.

3. Urcené Cislo se nezméni po celé jedno kolo. VSichni hradi hazi své tfi Sipky na uréené Cislo a
sbiraji body. DOUBLE a TRIPLE se také zapocitavaji.

4. Pokud se hraéi nepodafi b&éhem kola zasahnout uréené €islo alespori jednou Sipkou, automaticky
se mu snizi skére na polovinu. Zazni melodie “Ha, Le, Lu, Ya”. Jestlize hra¢ zasahne asfalt, musi
po hodu posledni ze 3 Sipek stisknout PLAYER CHANGE a celkové skdre se mu opét snizi na
polovinu.
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ZOBRAZENi NASTAVENI HRY
1. Béhem hry mlzete stisknout a podrzet tlacitko GAME, ¢imz se Vam zobrazi nastaveni hry.
2. Po uvolnéni tlacitka mlzete pokracovat ve hre.

AUTOMATICKE a RUCNi ZAPNUTI / VYPNUTI

1. Pokud ter€ nepouzivate vice nez 8 minut, ter¢ se automaticky vypne.

2. Vypnout ter¢ mizete rovnéz stisknutim a podrzenim tlacitka POWER OFF, dokud v§echny displeje
nezhasnou.

3. Stisknutim jakéhokoliv tlacitka, mimo tlacitka GAME, ter¢ zapnete a miiZete pokracovat ve hfe.
Stisknutim tlacitka GAME se Vam zobrazi nastavovaci panel a udaje hry hrané pfed vypnutim
tere se vymazou.

4. Pokud nebude hrat na terci delSi dobu, vyjméte adaptér z elektrické zasuvky.

*** PRAVIDLA HRY ***

ZAKLADNi PRAVIDLA HRY “SIPKY”

1.V kazdém kole hra& hazi 3 Sipkami. Sipka mimo teré nebo $ipka, ktera se na terci neudrzi, se
nesmi znovu hazet a nezapocitava se do dosazeného vysledku. Po ukon&enych 3 hodech hra¢
své Sipky z ter¢e vyjme.

2. VSichni hraci hazi ve stanoveném poradi. O poradi hracu se rozhoduje v prvnim rozhozu. Prvni
hazi hrag, ktery zaséhl stfed nebo je mu nejblize.

3. Zasahem SINGLE ziskate pocet bodu jako Cislo segmentu, zasahem DOUBLE ziskate
dvojnasobek a zasahem TRIPLE trojnasobek. Zasahem okraje stfedu - BULL'S EYE - ziskate
25 bodu a zasahem piimo do stfedu terée - BULL'S EYE - ziskate 50 bodu (2x25).

Hry “01” (s PPD), Volby: 301, 501... az 1001 (A01): 1 - 16 hracu

1. Tato hra je nejznaméjsi a nejpopularnéjsi, hraji ji hraci v ligach a na vétsiné celosvétovych turnaju.

2. Kazdy hrac¢ zacina s vychozim skére 301, 501...901 nebo 1001 bodl. Cilem hry je snizovat
v kazdém kole vychozi skére. Jakmile hra¢ dosahne presné 0 bodu, hru konéi.

3. Kolo je pro hra¢e oznaceno za ,vybuchlé* (“BUST" — na displeji se objevi buSt), pokud hra¢
v daném kole ziska vétsi pocet bodu, nez je jeho zbyvajici skdre. Nemuze tak dosahnout pfesné
nuly a kolo pro néj kon¢i. Skére se hraci automaticky vraci na pocet bodu, ktery mél na za¢atku
kola.

4. Kazda hra,’01* ma 4 volby DOUBLE IN/OUT:

a) DOUBLE IN: Hra¢ musi nejdfive zasahnout jakykoliv DOUBLE nebo vnitfni stfed, aby mohl
zacit hrat.

b) OPEN IN: Hra¢ zac¢ina hru zasahem jakéhokoliv &isla.

c) DOUBLE OUT: Hra¢ musi zasahnout takovy DOUBLE nebo vnitini stfed, aby dosahl pfesné
skore 0 a ukongil tak hru. Pokud skére hrace spadne az na 1 bod pod nastavenim DOUBLE
OUT, kolo je vybuchlé (buSt).

d) OPEN OUT: Hra¢ musi byt zasahnout takové Cislo, aby po jeho odecteni od zlstatku zbylo
presné 0 bodu.
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5.
6.

Pfi hrach “01“ mohou vsichni hraéi pokracovat ve hfe az do konce.

PPD udaje:

6.1. Podle pravidel NDA (Americka Narodni Sipkova Asociace) PPD (body za $ipky) je celkovy
pocet bodl déleny aktualnim pocétem hodu. Vitéz pocita celkovy pocet bodl a ostatni hraci
aktudlni stav bodu.

6.2. Poté, co jeden z hracu zvitézi, stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE a zobrazi se Vam PPD.
6.3. V okné TEMPORARY SCORE blika “PPd“ a v okné CUMULATIVE SCORE kazdého hrace
se zobrazi udaje PPD.

6.4. Stisknéte znovu tlac¢itko PLAYER CHANGE a ostatni hra¢i mohou dohrat hru.

6.5. Udaje PPD se zobrazi jen po vyhte prvniho hrace.

Hra “LUDO* (Ludo — “CLOVECE NEZL OB SE“), Volby: 300 a7 900; 2 - 16 hrag(

1.

Tato hra byla vytvofena firmou ECHOWELL a je patentovana. Pivodni hra LUDO (Clové&e nezlob

se) se hraje na zakladé hodu kostkou. Podstatu této hry jsme pfizplsobili Sipkové hre.

Pravidla hry LUDO:

a) Hraje ur¢ena pro 2 - 16 hracu, ale vétsi zabavu VVam zajisti minimalni pocet 4 hracu (a vice).

b) Vsichni hraci maji na zacatku hry 0 bodl a kazdym zasahem Sipky do terée zvysuji své
skore. Ale jakékoliv celkové skére protivnika mize byt vraceno na zacatek — tj. 0 bodu -
v pfipadé, Ze protivnik je “zabit* pravé hrajicim hra€em. Tim, Ze pravé hrajici hra¢ zasahne
pocet bodi, ktery ma jeho protivnik v celkovém skére na misté desitek a jednotek, mize
ravé hrajici hra¢ protivnika vratit na start — na 0 bodd. Ter¢ porovnava hodnoty ve skére
protivnika pouze na misté desitek a jednotek (ne stovek). Kazda Sipka, kterou uspésné
bodujete, mlize zabit protivnika; muzete tedy zabit v jednom kole az 3 protivniky.

c) V pfipadé, Ze hrag zabije svého protivnika, ziska navic 1 Zivot.

d) Je-li celkové skore hrace v zéné 0 - 29 bodu, znamena to, Ze hra¢ nemuze byt vracen na
nulové skére, nebot je v “bezpecné zoné”.

e) 2 zpUsoby jak vyhrat LUDO:

* Dosahnout nebo pfesahnout svym celkovym vysledkem cilové skére, které bylo nastaveno
na zacatku hry (cilové skére muaze byt nastaveno od 300, 400...do 900 bodu — po 100

bodech).
« “Zabit” protivniky 7x, a ziskat tak 7 zivot(.
Zobrazeni:

a) Pozasahu Sipky do skérovaci plochy se v okné CUMULATIVE SCORE praveé hrajiciho hrace
stfidavé zobrazi na 2 vtefiny pfedchozi a nové celkové skére. Pokud pravé hrajici hrac¢
zabije protivnika, bude zde blikat pfedchozi skoére a 0 bodu.

b) V bloku LED displeju se zobrazi celkovy po¢et oznacdeni. Jestlize pravé hrajici hra¢ zabije
protivnika, v okné& pravé hrajiciho hraée bude asi 2 vtefiny blikat nové oznaceni.

c) V okné TEMPORARY SCORE se “rd## a PL#" a udaje o rozdilu skére mezi protivnikem a
prave hrajicim hracem. Tim se praveé hrajici hra¢ mize rozhodnout, ktery segment zasahne,
aby zabil protivnika. Ter€ porovnava hodnoty na misté desitek a jednotek skére pravé hrajiciho
hrace se skore protivnikl. Jestlize porovnana hodnota je mensi nez 60 bodu, zobrazi se
rozdil skére s Cislem hrace. Jestlize tento rozdil je mensi nez 60 bodl u dvou a vice hraca,
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4.

5.

VSechny DOUBLE a TRIPLE se pocitaji jako SINGLE.
b) “-2-“ DOUBLE Around The Clock

Tato hra je vice obtiznéjsi, ale vhodna pro trénovani DOUBLE IN/OUT ve hrach '01. Kazdy
hra€ musi zasahnout alespon jednou DOUBLE ¢&isla — popofadé od DOUBLE 1 (D1) do
DOUBLE 20 (D20), a poté zasahnout BULL'S EYE (E50).

c) “-3-“ TRIPLE Around The Clock

Kazdy hra¢ musi zasahnout alespon jednou TRIPLE ¢isla — popofadé od TRIPLE 1 (T1) do
TRIPLE 20 (T20), na zavér hry musi zasahnout BULL'S EYE (E50).

V okné celkového skére hrace se zobrazi Cislo, které hra¢ musi zasahnout. Pokud hra¢ cislo
zasahne, Cislo v okné se zvysi o 1. Symbol “-E-* nebo “E50" znamena posledni segment —
BULL'S EYE.

Po vitézstvi prvniho hra€e mohou ostatni hraci dohrat hru.

Hra “HIGH SCORE* (HiGh), Volby: 6-15rd (kol); 1-16 hraca

1.

Tato hra je navrzena hlavné pro zac¢atecniky a je velmi jednoducha. Cilem hry je dosahnout co
nejvyssiho skore.

Nejdfive nastavte pocet kol. Kazdy hra¢ zacina hru s 0 bodu a kazdym zasahem Sipky mu skére
narlsta. Poté, co v zavéretném kole posledni hra¢ hodi 3. Sipku, ter¢ automaticky porovna
vysledky a zobrazi “F-1, F-2 ... F16" v okné kazdého hrace a zazni vitézna melodie.

Jestlize v zavére&ném kole posledni hra€ nezasahne teré vsemi tfemi Sipkami, musi hrag stisknout
tla¢itko PLAYER CHANGE, aby hra byla ukonéena a teré¢ mohl porovnat vysledky.

Hra “COUNT UP“ (C-Up). Volby: 100, 200 ... az 900; 1-16 hraéu

1.
2.
3.
4.

Tato hra je navrzena pro za¢ate¢niky a kazdy ji mGze snadno hrat.

Kazdy hrac¢ zacina hru s 0 bodd a kazdym zasahem Sipky skore nardsta.

Hru vyhrava hrag, ktery prvni dosahne nebo presahne stanoveny pocet bodu.
Po vitézstvi prvniho hra€e mohou ostatni hraci dohrat hru.

Hra “SHANGHAI | (SHAN)

1.
2.

V této hie se hraje popofadé na &isla 1 az 7.

Hraci se snazi v prvnim kole zasahnout €islo 1, ve druhém ¢islo 2 a tak postupné az do &isla 7
v sedmém kole.

Zapocitavaji se pouze Sipky, které zasahnou dané ¢islo a DOUBLE a TRIPLE. VSichni hragi
zasahuji v8emi tfemi Sipkami to samé Eislo v jednom kole.

Po uspésnych 3 hodech posledniho hrace v poslednim 7. kole vyhrava hrag, ktery nasbira nejvic
bodll. Zazni vitézna melodie.

Pokud posledni hra¢ v poslednim kole nezasahne ter¢ véemi tfemi Sipkami, teré neumi porovnat
skore vSech hra€l automaticky. Hra¢ musi stisknout PLAYER CHANGE, aby mohla byt zakonéena
hra a porovnany vysledky.
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Hra “OVER“ - Con (Continue), Volba: 2 - 16 hracu

Pfi volbé “Con* u hry OVER ztraci vedouci také Zivot, pokud jeho skére v daném kole je nizsi nez
nové vedouci skdre (prestoze skore bylo dosazeno jim), a vedouci skére je vzdy povazovano jako
nejvy$si hodnota. Skére miize byt pouze zvyseno.

Hra “UNDER* (Undr). Volby: Continue. Leader; 2-16 hracu

1. Hlavni pravidla hry UNDER:
a) Cilem hry je, aby hra€ dosahl hodem 3 Sipek nizs$i nebo stejné skore nez skére vedouciho.
b) Vase skore se stane novym vedoucim skére a neztratite zivot, pokud Vase skére v kole je
rovno nebo nizsi nez plvodni skore. Jestlize ne, ztratite Zivot.
c) Na zacgatku hry ma kazdy hra¢ zobrazeno 7 Zivotll v bloku LED displeju. Pokud hrac ztrati
Zivot, jedno oznaceni Zivota bude blikat 2 vtefiny a poté zmizi.
d) Kazda Sipka, kterd mine skorovaci plochu, je pocitana jako nejvys$si skore - 60 bodu.
2. Jsou zde dvé volby: volba “Continue” je navrzena podle tradi¢nich pravidel, ale volba “Leader je
vytvorena firmou ECHOWELL.

Hra “UNDER® — Ldr (Leader

1. Displeje pro tuto hru jsou stejné jako volba “Leader” pro hru OVER, pouze v okné celkového
skoére se zobrazi symbol “-L-" misto symbolu “-H-".

2. Jestlize se zadny protihra¢ po odehraném kole nestane novym vedoucim, na teréi se po
predchozim skére zobrazi nové vedouci skére. Prestoze je nové vedouci skére vyssi nez to
pfedchozi, novy vedouci neztraci Zivot.

3. Pokud jiz zasahem 1. nebo 2. Sipky je dosazeno vétSi skére nez skoére vedouciho, kolo je
ukonéeno.

4. Kazda Sipka, ktera nezasahne ter¢, je pocitana jako 60 bodu a ty budou automaticky pficteny ke
skore hrace po stisknuti tlacitka PLAYER CHANGE. Jestlize tedy hra€ chce dosahnout nizkého
skore, nesmi hodit Sipku mimo ter¢ (na podlahu) nebo zasahnout asfalt. Jestlize hra¢ skére
vymaze, bude mu také pfi¢teno 60 bodu.

5. Jestlize naterciv okné pravé hrajiciho hrace stfidavé zobrazi “End* a skére kola a zazni zavére¢na
melodie, znamena to, Ze pravé hrajici hrac jiz nema Zadny zivot a hra pro né&j skongila.

Hra “UNDER* - Con (Continue). Volba: 2-16 hracu
Ve volbé ,Continue” ve hfe UNDER vedouci také ztrati zivot, pokud jeho celkové skore v kole prfesahne

1. Hra je vhodna pro zku$ené hrace i pro zacateniky — ziskaji tak zkuSenosti.

2. Cilem hry je, aby hra¢ poporadé zasahl kazdé ¢islo od 1 do 20 alespon jednou a nakonec
BULL'S EYE. Po zasahu daného Cisla se mize hra¢ pokouset o zasah ¢&isla nasledujiciho.
Hrag, ktery prvni dosahne stredu, vyhrava.

3. Pro tuto hru existuji 3 varianty:

a) “---“Around The Clock
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ter¢ zobrazi stfidavé vSechny rozdily. V pfipadé, Zze zadny rozdil neni mensi nez 60 bodl,
zobrazi se symbol “--H-*.
4. \/ysvétleni k obrazku 4:
4.1. Obrazek nahote: na fadé je hra¢ 16, mize zabit dva protivniky — “15H9" a “8-10" — skérem
15 bodll zabije hrace 9 a skérem 8 bodu zabije hrace 10.
4.2. Obrazek dole: hra¢ 3 dosahl skére 227 bodu, ale nemuUze zabit hrace 4, nebot 27 bodu je
v bezpecné zéné (0-29 bodll). Hrac 4 dosahl 242 bodu a zabiji hrace 1 (42 bodu).

&—

(M Faask 1 10 FTN B0af X A el AE bom A o o b f3 o £X . A
A\ Laddail 1-139 &) mArdG O ZISKdl 10 DOUU d £LdUlji Tirace |1
@ Hrag 3 ziskal 19 bodu, ale nemlze (5 Stisknate tlagitko PLAYER CHANGE
zabit hracée 4, protoZe hraé 4 je .
v bezpe&né zoné (0-29 bod) ® Zzasah1-8
@ Zasah 1-15 @ Hrat 4 ziskal 8 bodd a zabiji hrage 2

5. Pfi ziskavani poslednich 100 bodu nebo zabiti protivnikd vice nez 5x, pfi kazdém zasahu Sipky
do skdrovaci plochy zazni melodie “Da, Da, Di-, Da, Da, Di-". Protoze hrag je blizko k vitézstvi,
ter¢ takto upozorfiuje ostatni hra¢e na danou skute¢nost.

6. Po vitézstvi prvniho hrace na tomto teréi mohou vsichni ostatni hraci dohrat hru.

7. Strategie hry: LUDO je velmi zabavna a vzrusujici hra. Vétsinou v kazdém kole muzete zabit
protivnika, vratit ho zpét na start od 0 bodU, a naopak protihrac¢i mohou zabit Vas. Proto strategie
a) Hra¢ muze ziskavat co nejvyssi skore, aby co nejdfive dosahl pfedem nastavené skoére a

také si zvySoval rozdil od skére protihracd (a tim snizoval moznost zabiti protihraci).

b) Nékdy hraci musi zasahnout vhodné malé ¢islo nebo dokonce asfalt (0 bodu), aby zustali se
svym skore az za ostatnimi hraci a nebyli tak zabiti — hlavné pokud jim do konce jiz zbyva
poslednich 100 bodu.

c) Pokud pravé zacinate hru nebo zacinate znovu od 0 bodl a vyssi po€et bodl by pro Vas
znamenal nebezpedi, mizete se schovat do bezpe¢né zény 0-29 bodu.
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d) Jestlize jiz hra¢ ziskal vice nez 5 oznaceni, ostatni hraéi musi udrzovat sva skére za timto
hrace, aby je hra€ nemohl zabit a tim ziskat 7 oznaéeni a vyhrat hru.

e) Pokud hrag jiz ziskava poslednich 100 bodu, vSichni ostatni hrac¢i musi spolupracovat a
vedouciho hraée obklopit, aby vedouci hra¢ nevyhral. Hragi nesmi brat v ivahu moznost
zabiti vedoucim hra¢em, ale musi se snazit udrzovat si rizny maly rozdil od skére vedouciho
hrace tak, aby, kdyz se prvnimu hraci nepodafi vedouciho hrace zabit, dalSi hraé mél stale
tuto $anci. Obcas hraci musi Cekat a ¢ekat a stfilet na asfalt (0 bodll), aby si pockali na
vedouciho hra¢e a mohli ho zabit.

Hra “SCORE CRICKET* (SUPER CRICKET - Cric — “KRIKET SE §KORE“, s MPR).

Volba: 2-16 hracu

1. Cilem hry SCORE CRICKET je, aby kazdy hra¢ nebo tym hract ,uzaviel* kazdé Cislo od 15 do
20 a poté stred ter¢e BULL'S EYE. Cilova &isla mohou byt zasazena v libovolném poradi. Prvni
hraé nebo tym hraci, kterému se podafi ,UZAVRIT* véechna ¢&isla + BULL'S EYE a ma stejné
nebo vice bodu nez ostatni hraéi, vyhrava.

2. Hrag “uzavira“ dané ¢&islo nebo BULL'S EYE tak, ze zasahne 1x TRIPLE nebo 1x DOUBLE a 1x
SINGLE nebo 3x SINGLE daného ¢&isla. Vnéjsi BULL'S EYE je pocitan jako SINGLE a pfimy
zasah do stfedu BULL'S EYE se poc¢ita jako DOUBLE.

3. Hrag, ktery “uzavie” dané ¢islo, si ,pfivlastni“ jeho hodnotu a mize na ném sbirat body do té
doby, nez vSichni ostatni hraci toto Cislo také uzavrou.

4. Béhem nékolika tfi-Sipkovych kol se hra€ musi rozhodnout, zda-li se pokusi sbirat body nebo
zavirat €isla. Tato hra je fascinujici tim, Ze pfipomina hru ko€ky s mysi nebo hru utoénik — obrance,
protoze kazdy hra€ zkousi “uzavfit” vyhodna ¢isla, sbirat body a délat spravna strategicka
rozhodnuti.

5. MPR udaje:

5.1. Podle pravidel NDA (Americka Narodni Sipkova Asociace) MPR (oznaéeni za kolo) je celkovy
pocet oznaceni déleny aktualnim poctem hodu. Vitéz pocita celkovy pocet bodu a ostatni hraci
aktualni stav bodu.

5.2. Poté, co jeden z hracu zvitézi, stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE a zobrazi se Vam MPR.

5.3. V okné docasného skore blika “nPr* a v okné CUMULATIVE SCORE kazdého hrace se
zobrazi udaje MPR.
5.4. Stisknéte znovu tlacitko PLAYER CHANGE a ostatni hrac¢i mohou dohrat hru.
5.5. Udaje MPR se zobrazi jen po vyhte prvniho hrade.,

6. Zobrazeni: ter¢ ukazuje vysledky hry CRICKET nasledovné:
a) Oznaceni stavu “uzavreni Cisla™

e Stav “uzavieni Cisla” se zobrazuje na bloku LED digitalnich displeju a kazdy hra¢ zacina s 0
body. Kazdé dané Cislo hra¢e ma 3 LED oznaceni, takze zde je celkem 21 oznaéeni pro kazdého
hrace.

o Kazdé blikajici oznaleni €isla znamena, Ze hra€ zasahl oznaéeni daného Cisla, 2 nebo 3 blikajici
oznaceni znamenaji zadsah DOUBLE nebo TRIPLE.
b) CUMULATIVE SCORE:

e Kazdému hraci se zobrazuje v jeho okné CUMULATIVE SCORE celkové skére od 0 bodu.

e P¥i skorovani hrace se stfidavé na 2 vtefiny zobrazi pfedchozi celkové skére a nové.
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Hra “SCRAM CRICKET* (ScrA) - 7t (7 cilti), Volba: 2-16 hrac¢u

1. Hra se hraje stejnym zplsobem jako hra SCRAM. Ve hie se pouzivaji pouze kriketova Cisla 15
az 20 a BULL'S EYE. Kazdé ¢&islo musi byt zasazeno 3x, aby bylo vymazano ze hry.

2. “Obranci” mazou dana ¢isla zasazenim 1x TRIPLE nebo 1x DOUBLE + 1x SINGLE nebo 3x
SINGLE. Vngjsi BULL'S EYE je pocitan jako SINGLE a vnitfni BULL'S EYE jako DOUBLE.

3. Tato hra je dobrou prupravou pro hru CRICKET.

Hra “OVER” (OuEr), Volby: Con, Ldr; 2 - 16 hracu
1. Hra OVER vychazi ze hry HIGH SCORE. Hra HIGH SCORE porovnava nejvy$si skére bodovani
pouze po skonéeni posledniho kola. Diky tomu, Ze hra OVER porovnava nejvyssi skoére po
kazdém kole, je pribéh hry mnohem napinavéjsi.
2. Hlavni pravidla hry OVER:
a) Cilem této hry je, aby hra¢ v jednom kole dosahl tremi Sipkami celkového poctu bod, ktery
se rovna nebo je vy$si nez “skore vedouciho hrace”.
b) Pokud Vade skére v kole se rovna nebo je vy$3i nez skére predchoziho vedouciho, Vase
skére se tak stdva novym vedoucim skére a neztracite Zivot. Jinak ztratite jeden Zivot.
c) Kazdy hra¢ zagina hru se 7 zivoty a posledni hrag, ktery jesté “zije”, vyhrava hru.
3. Hra ma 2 mozné varianty — jednak “OVER Continue®, ktera se hraje podle tradi¢nich pravidel,
jednak hra “OVER Leader”, ktera je vytvofena firmou ECHOWELL. V této hie si uzijete vice
legrace a napéti a hra je jednoduché i pro hrace, ktefi nemaiji tak velké zkudenosti.

Hra ,OVER - Ldr (Leader), Volba: 2 - 16 hracu
1. Zobrazeni a popisy:
a) V okné docasného skoére se zobrazuje vedouci skére. Pfi zobrazeni nového vedouciho skére
se stfidavé na dvé vtefiny zobrazi pfedchozi vedouci skére a nové vedouci skoére.
b) Na zacatku hry ma kazdy hra¢ zobrazeno 7 Zivotl v bloku LED displeji. Pokud hra¢ ztrati
zivot, jedno oznaceni zivota bude blikat 2 vtefiny a poté zmizi.
c) U soucasného vedouciho se v okné celkového skére zobrazi symbol vedouciho “-H-".
d) V okné celkového skoére pravé hrajiciho hrace se zobrazi celkové skére za dané kolo a blikajici
te€ky oznaduji pocet zbyvajicich Sipek k hodu.
2. Neni-li zde zadny protivnik, ktery se stane novym vedoucim po pravé odehraném kole, po vhozeni
v8ech tfi Sipek do skérovaci plochy pfedchozim vedoucim se na teri zobrazi nové vedouci skore,
i kdyz je nizSi nez predchozi vedouci skére, a novy

vedouci neztraci zadny Zivot. Fig7 OVER (0OuEr)
3. Blika-li v okné celkového skoére stfidavé symbol a

‘End“ a skére kola a zazni zavéreéna melodie,
znamena to, Ze pravé hrajici hrag ztratil vdechny
Zivoty a vypadava ze hry.

4. \ysvétleni k obrazku 7:
4.1.Hrac 3 je vedouci a jeho skore je 45 bodu.
4.2 Hrac¢ 2 ziskal dvémi Sipkami 23 bodl. Musi
posledni Sipkou ziskat minimélné 22 bodu, aby (@ vedouci skére
meél stejné nebo vice bodU, nez je vedouci skére,
jinak ztrati Zivot.

< P1/5/9/13 »
= P2/G/TOI4 =
<« PYT/I1/15 »
« P4/8N2N6 »

8000000

@ Oznaeni vedouciho
@ Celkové skére @ Oznageni Zivota
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d) Jestlize “Zabijak” zasahne své vlastni €islo nebo jeho partner zasahne “Zabijakovo”, nic se
nedéje, zasah se nezapocitava.
e) “Zabijak” muze “zabit” hrace protéjsiho tymu zasahem jejich Cisel.
4. Vysvétleni k obrazku 4:

4.1. Nastaveny jsou 4 Zivoty, hra¢ 2 se Fi
stane “Zabijakem”. ﬁ/ KILLER TEAM (VF LF)
4.2. Aby se stal “Zabijakem”, mél by

hra¢ 1 zasahnout své vlastni ¢islo. Ale | i
dulezitéjsi je pomoci svému partnerovi i
se zasahem jeho Cisla (14), protoZe
partner je v nebezpecné pozici.

4.3. Hra¢ 2 mlze “zabit” nékterého ze
soupef, protoze je “Zabijakem”. Mlize
v8ak také pfidat partnerovi zivot
zasahem ¢isla (5).

4.4. Hrac¢ 3 si musi pfidat zZivot zasahem svého vlastniho Cisla, protoze je v nebezpedi.

4.5. Aby se stal “Zabijakem”, hra¢ 4 by mél zasahnout své vlastni &islo. V pfipadé, ze zasahne
partnerovo (“Zabijacké”) €islo, nic se nezapogita.
5. Vitézem se stava tym, ktery ma jesté néjaké Zivoty. Ter¢ ohlasi vitéze melodii.
6. Strategie:
a). Co nejdfive, jak je to mozné, udélejte nékoho z tymu (partnera nebo Vas) “Zabijakem”. Ziskate
tak vyhodu.
b). Jestlize se vasemu soupefi podafi byt “Zabijakem” dfiv nez Vam, Vy i Vas partner (tym)
musite pomahat jeden druhému — vzdy tomu, kdo je ve vétsim nebezpedi.

Hra ,.SCRAM* (ScrA) - 21t (21 zasaht), Volba: 2-16 hracéu

1. SCRAM je velmi napinava a soutéziva hra. Hraje sev 2, 3 ...nebo 16 oddélenych kolech.

2. Ve hie se hraje se vSemi Cisly — od 1 do 20 a BULL'S EYE. Kazdy hra¢ vyuziva 21 oznaceni
v bloku LED displeju oznacujic 21 Cisel ve hre.

3. Jeden hrag vystupuje jako “Utognik”, druhy jako “Obrance” v daném kole. V okné dogasného
skére se zobrazi PL-1, 2, 3 ... 16 oznadujic, ktery uto¢nik je na radé, nebo StP1, 2, 3 ... 16
oznacujic obrance. Hradi jdou na fadu dle instrukci zobrazenych v okné do¢asného skére.

4. Cilem “Uto&nika” je dosahnout co nejvétsi mozny pocet bodll zasahem nékterych z &isel 1 az 20
a BULL'S EYE. Cilem “Obrance” je zasahnout v libovolném prostfedi kazdé ¢islo od 1 do 20 a
BULL'S EYE.

5. Zasahne-li “Obrance” toto &islo, je Cislo vymazano, vyfazeno ze hry a na LED displeji zmizi.
“Utoénik” jiz nemize na tomto &isle ziskavat body.

6. Jsou-li v8echna gisla vymazana, konéi “Utoénikovo” kolo, v okné hrage se stfidavé zobrazi
konecéné skore uto€nika a symbol “End“ a zazni zavére¢na melodie.

7. Pro pokra¢ovani hry do dal$iho kola stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE.

8. Hra pokraduje az do posledniho “Uto&nikova” kola. Ter& porovna koneéné vysledky véech hragd
a zobrazi seznam F-1, F-2, F-3 nebo F-16 dle skére hra¢i a uréi vitéze s nejvy$Sim skore.
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e V okné pravé hrajiciho hrace blikaji te¢ky oznadujici zbyvajici pocet Sipek hrace pro dané kolo.
c) TEMPORARY SCORE:

e Po zasahu Sipky do skérovaci plochy se pravé hrajicimu hraéi zobrazi na 2 vtefiny pozice
zasazeného segmentu, poté se zobrazi celkové skdre za sou€asné kolo.

7. Vysvétleni k obrazku 1:

Cislo 15 & BULL'S EYE: Zadny hrag zatim toto Figl
&islo neuzaviel. ySCORE CRICKET (Lr 1c)
@ @

Cislo 16: Hradi 2, 3 a 4 mohou zde ziskavat body.
Cislo 17: Hrag 3 miize zde ziskavat body.
Cislo 18: Hragi 1 a 3 mohou zde ziskavat body.

«Fizsraiiss|
~ranonee| S
« s

YT

Cislo 19: Hrag 1 mize zde ziskavat body.

Cislo 20: Vsichni hragi uzavreli toto &islo, takze
zadny hra¢ jiz na tomto Cisle nemuze ziskat
body.

(@ Dotasné skore @ Stav uzavieni
@ Celkové skore

Hra .NO SCORE CRICKET* (Cric - .KRIKET BEZ SKORE ..). Volba: 1-16 hraét

1. Hra NO SCORE CRICKET je jednodussi variantou hry SCORE CRICKET. Cilem hry je pouze
uzavfit &isla od 15 do 20 a nakonec BULL'S EYE. Zadné body se nezapogitavaji a hru vyhrava
hra¢, kterému se jako prvnimu podafi ,uzavfit* vSechna ¢isla a BULL'S EYE.

2. Zobrazeni se jen malo li$i od hry SCORE CRICKET:

a) Stav “uzavreni” Cisla:

e Stejné jako ve hfe SCORE CRICKET.

b) Celkové skore:

e Ve hie SCORE CRICKET ma kazdy hra¢ na za¢atku hry celkové skére 21 bodi. Kazdy hraé
se snazi zasahnout 3x kazdé ¢islo od 15 do 20 a na zavér BULL'S EYE. 3 hody na 7 ¢isel je
celkem 21 bodu. Celkové skére se bude postupné snizovat, takze uzavre-li hra¢ posledni
¢islo, jeho skére bude 0.

e V okné pravé hrajiciho hrace blikaji te€ky oznadujici zbyvajici pocet Sipek hrace pro dané
kolo.

c) Docasné skére:

e Po zasahu Sipky do skérovaci plochy se Fig
pravé hrajicimu hraci zobrazi na 2 vtefiny NO SCORE CRICKET (Lr ie)
pozice zasazeného segmentu, poté se
zobrazi celkové skére za sou¢asné kolo.

3. Vysvétleni k obrazku 2:

a) Na zacatku je celkové skoére 21 bodi a
shizuje se k 0.

b) Muzete si spocitat oznaceni na bloku
LED displeju a celkové skore a zjistite, @ Dozasné skore
Ze celkem to je 21 bodu.

@ Stav uzavieni

@ Celkové skére
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Hra ,,CUT-THROAT CRICKET* (Cric - .VYBIJECI KRIKET), Volba: 2-16 hraéu

1.

Hra ma stejna pravidla jako SCORE CRICKET. Odli$né je ale pocitani bodd. Po uzavieni daného
Cisla se kazdy dal$i zasah na toto Cislo piicita soupertm, ktefi dosud toto Cislo neuzavieli. Prvni
hrag, kterému se podafi uzavfit vSechna €isla + stfed BULL'S EYE a ktery ma nejmensi pocet
bodU, vyhrava.

Hra¢ automaticky vypadava ze hry, jestlize jeho skére pfesahne 1000 bodu.

Zobrazeni na displejich jsou stejna jako u SCORE CRICKET.

Hra .KILLER“ (.ZABIJAK“):

1.

KILLER je velmi Ziva a soutéZiva hra. Jak z nazvu hry vyplyva, cilem hrace je pfipravit své
protivniky o ,Zivot* dfive, nez o néj pfijde on sam. Posledni hrag, ktery zlistane ,nazivu®, vitézi.
Ve hre se hraji vSechna ¢&isla kromé& BULL'S EYE.

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, BULL'S EYE nemize byt
Cislem hrace. Pokud hra¢ mine ter¢, zasahne BULL'S EYE nebo zasahne Cislo jiz zasazené
jinym hraéem, hazi jesté jednou.

Kazdy hra¢ se nejdfiv musi stat “zabijakem®, aby mohl “zabijet* soupere.

Existuji zde tfi herni varianty - “KILLER (Double ring)*, “KILLER (3-7 Zivot() a “KILLER TEAM".

Hra “KILLER”(KilLL dblL - DOUBLE RING), Volba: 2-16 hrac¢u

1. “dbl* volba - tradi¢ni “zabijacka“ hra — znamena, ze:
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a) Jakmile hra€ zasahne DOUBLE svého vlastniho Cisla, stava se “zabijakem®.

b) “Zabijak" musi zasahnout DOUBLE ¢isel svych protihracu, aby je mohl “zabit”.

c) “Zabijakem* zUstava hra¢ natrvalo, dokud nepfijde o vSechny své zZivoty, ¢imz vypadne ze hry.
d) Kazdy hrac¢ zacina se 3 zivoty zobrazenymi v bloku LED displeju.

V nultém kole popofadé hazi kazdy hra€ 1 Sipkou, aby si stanovil své &islo. Tato cilova &isla
musi byt rizna a zobrazi se hraci v okné CUMULATIVE SCORE. P¥i nastavovani cilovych Cisel
hraci nemusi tisknout tlacitko PLAYER CHANGE.

Kazdy hrag, jeden za druhym, zkousi zasahnout DOUBLE svého vlastniho &isla. Jestlize se
hra¢ stane “zabijakem", symbol “-“ oznaéujic “zabijaka“ se zobrazi na pravé strané zabijakova
Cisla a zazni znélka “Da Da Di, Da Da Di-".

“Zabijak" zacina mifit na DOUBLE ¢isel ostatnich hracl. Zasahne-li hra¢ DOUBLE jiného hrace,
zazni “Da-Da Da, Da-Da Da, Da-Da Di“. Na displeji zasazeného hrace zmizi jedna znacka, ktera
predstavuje jeho zivot. Zasahne-li “zabijak* DOUBLE svého ¢&isla, zazni “Hal, Le, Lu, Ya“.
Pokud hra¢ ztrati vSechny zivoty, vypadne ze hry. Na ter¢€i bude blikat “End* (konec) a ¢islo
hrace a zazni melodie “Don-Don Don Don-Don, Don-Don*.

Vitézi hrag, ktery zustane posledni nazivu. Zazni vitézna melodie.

Vysvétleni k obrazku 5:

7.1. Hraci 1, 2, 3 a 4 vlastni &isla 15, 9, 2 a 11. Na fade je hra¢ 3.

7.2. Hra¢ zasahl DOUBLE 2 a stal se zabijakem. Jedno oznaceni zabijaka znaci, Zze hra¢ 3 se
stal zabijakem.

[ 7
ECHOWELL

D /fau > A A TN N
n {aoi, &c—4 ns) (FaLL)
B 1516 17 18 19 20 ® Hrag zasahl 2-2
-mmm-HgHHBD a stal se zabijakem
@ Oznageni zabijaka
renineBBE0000
-BER0000

Hra .KILLER* (KiLL), Volby: 3-7 LF (zZivoty). 2-16 hrac¢ua

FeHRlR® b fdrotu
a) Na zacatku hry nema zadny hrag¢ vlastni Zivoty.

b) Hrac¢ se stane “zabijakem”, kdyz si nastfada zivoty, které ziska zasahem do vlastniho &isla.
Pocet zivotl si hraci mohou nastavit mezi 3-7.

c) Jakmile se hra¢ stane “zabijakem”, nemuUze ziskat dal$i nebo ztratit své Zivoty zasahem
vlastniho &isla.

d) “Zabijak” maze svij titul ztratit, je-li jeho Cislo zasazeno jinym “zabijakem”, ale “zabijakem*
se muze stat znovu, podafi-li se mu nastfadat pozadovany pocet zivoti.

e) VSechny DOUBLE a TRIPLE se zapocitavaji jako jeden zasah.

2. Pozvoleni Cisel kazdy hra¢ zkousi zasahnout své vlastni €islo. Pokud hra¢ ziska Zivot, LED blok
displeju hrace se rozsviti. Jesté predtim, nez se hrac stane zabijakem, mize nestastnou nahodou
pfidat Zivot jinému hraci — pokud zasahne €islo daného hrace a zazni melodie “Ha, Le, Lu, Ya“.

3. Pokud se hrac¢ stane zabijakem, na pravé strané hracova Cisla se zobrazi symbol “- “ a zazni
melodie “Da Da Di-, Da Da Di-“.

4. Zabijak mifi na ¢Cisla ostatnich hra¢l. Pokud zasahne &islo protihrace, zazni melodie “Da-Da Da
Da- Da Da, Da- Da Di* a na bloku LED displeju zabitému hraci zmizi jedno oznaceni — jeden
zivot.

5. “Zabijak" nemuUze hrace “zabit” a vyloucit ho tim ze hry ven jesté pred ziskanim jeho prvniho
Zivota. “Zabijak” mlze hrace zasahnout, tim mu pfida zivot, a zbylymi Sipkami mize hrace “zabit”,
¢ili vyFadit ze hry.

6. Hréace, ktery ztratil vdechny Zivoty a tim padem je vyfazen ze hry, ter€ ohlasi symbolem “End*/
“OUT", blikajicim ¢islem vyfazeného hraée a melodii “Don-Don Don Don- Don, Don- Don*.

7. Posledni hrag, kterému zbyvaji néjaké zivoty, vyhrava, ter¢ ohlasi vitéze melodii.

Hra “KILLER TEAM” (KiLt — .ZABIJACKY TYM*). Volby: 3-7LF, 4 hraéi/ 2 tym

“Zabijacky tym” je nova hra navrzena firmou ECHOWELL.

Hra je navrzena pro tymy hracu, je velmi napinava a klade dliraz na tymovou spolupraci.

Tato hra se hraje stejnym zpusobem jako hra KILLER (volba 3-7LF) kromé nasledujicich bodu:

a) Nastaveny jsou 2 tymy. Hra&i 1 a 3 patfi do jednoho tymu (s ervenym LED zobrazenim),
hraéi 2 a 4 do druhého (se zelenym LED zobrazenim).

b) Zasahem svého vlastniho Zivota si hra¢ pfidava zivoty. “Zabijakem” se hra¢ stava po nasbirani
predem nastaveného poctu zZivotu.

c) Jestlize se hrac stal “Zabijakem*“, zasahem daného Cisla muze pfidat zivot svému spoluhraci.
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