Elektronicky terc ECHOWELL MARS 1416

Navod k obsluze




uvoD
Dékujeme Vam, Ze jste si zakoupili elektronickou hru Sipky Echowell MARS 1416. Peglivé si tento navod predtéte a
seznamte se se zafizenim, jeho moznostmi a pravidly jesté dfive, nez zacnete poprvé hrét.

BEZPECNOSTNi POKYNY
1. Tato hra je urCena vyhradné pro Siky s mékkou Spickou. Hra se Sipkami s ocelovou Spickou poskodi terc.
2. Sipky jsou hra pro dospélé. Sipky maii ostra ukongeni a déti je mohou hrat pouze pod dohledem dospélé osoby.
3. Pfi hi'e vZdy davejte pozor. Pfed hozenim Sipky se pfesvédCte, Ze se v hracim prostoru nikdo nenachézi.
4. Tato hraci sada obsahuje malé soucasti a neni proto vhodna pro déti do 3 let.
5. Tuto hraci sadu pouZzivejte vyhradné s 230V transformatorem.
Transformator musi mit na vystupu napéti 9V / 500 mA/4,5 VA.
6. Pfed udrZzbou terCe vzdy odpojte transformator z el. sité.
7. Navod si prosim uschovejte.

PREHLED, OBSAH BALENI, TECHNICKA SPECIFIKACE

Elektronicky terc: model MARS 1416
Napéjeci adaptér: 230V - 50 Hz /40 mA
9V /500 mA /4,5 VA

Obsah baleni: elektronicky ter&, 12 kompletnich Sipek, 28 nahradnich hrott, 220V adaptér, 2 Srouby pro uchyceni na zed
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INSTALACE
1. Vyberte vhodné misto, jehoZ rozméry odpovidaji mezindrodnim normam, tak jak je uvedeno na obrazku. Pfesvédcte se,
zda je kabel adaptéru dostatecné dlouhy, aby umoznil pfipojeni terCe do zasuvky.
2. Vyvrtejte diru pro horni Sroub ve vySce 193 cm od podlahy. Spodni Sroub pro uchyceni terCe vyvrtejte ve svislé
vzdalenosti 40 cm od horniho Sroubu.
3. Zavéste terC na oba Srouby. Za ter¢ lehce zatahnéte, aby jste se ujistili, Ze je opravdu pevné uchycen.
4. VVzdalenost mezi hlavi¢kou obou Sroubu a zdi nesmi pfesahovat 6 mm. Pfi vétsi vzdalenosti hrozi poskozeni vnitinich
elektrickych okruht terce.
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ZAVADY A JEJICH ODSTRANENI

ZAVADA ZKONTROLUJTE ODSTRANENIi ZAVADY
Do pfistroje nejde proud, displeje nesviti Zkotrolujte zda je kulata zastrcka pevné Znovu zapnéte terc.
zasunuta do terCe a adaptér pevné
zastrCen do elektricke sité.
Ter¢ nereaguje Vyjmnéte z el. terce
kulatou zastrcku
a pockejte asi 2 vtefiny.
Poté opét zastréku
zasunte do terce.

Na displeji se zobrazilo “Stuc” V ter€i jsou ulomené
hroty. Odstrarite Sipky z
el. terCe. Oteviete
zadni kryt terCe a

S pomoci Kledti vytahnéte
hroty smérem ven ze
sasrsusagr keye euste s orevress ey SONOPES KIauent NSt Keatotinl & TYSANUSES segmentu.

NIKDY NEOTEVIREJTE ELEKTRONICKY OBVOD !!!



POCITADLO BODU

tyto Casti = jednotlivé body

| ¢ervené oko = 50 bod
7 L_oko = 25 bodu

tyto ¢asti = trojnasobné body

tyto ¢asti = dvojnasobné body

SPUSTENI TERCE S PRIKLADEM HRY 01
1. Zasunte napajeci adaptér do zasuvky a pak zastrcku napajecino adaptéru do otvoru na pravé strané terce. VSechny
displeje terCe postupné zobrazi (self-test).
2. Stisknutim libovolného tlaCitka zastavite self-test.
3. Stiskem tlacitka GAME zvolite pozadovanou hru. Pro tento pfiklad opakované stisknéte tlacitko GAME dokud se na
displeji neobjevi “01”.
4. Symbol “301” indikuje vychozi skére (pocet bodu). Opakovanym stisknutim tlacitka OPTION vyberete variantu hry 501,
601, 701, 801, 901, 1001 nebo 301.
5.V pfipadé her 301 az 901 opakovanym stiskem tlacitka DOUBLE zvolite, zda hra musi zait / skonit v Casti terCe
pocitané dvonasobnymi body.
6. Opakovanym stiskem tlacitka PLAYER zvolite poget hracu (1-16). Navoleny poCet hracl je uveden ve druhém displeji.
7. Stiskem tlaCitka ENTER zahdjite hru.
8. Prvni hra¢ PL1 mlZe zadit hazet 3 Sipky.
Displej hrace, ktery aktualné hraje indikuje 3 vodorovné &arky. S kazdym zasahem terCe jedna zmizi a na kratkou dobu se
zobrazi pocet ziskanych bodU, staré a nové skére. Kdyz vSechny vodorovné ¢arky zmizi a/nebo byly vechny 3 Sipky
hozeny, muzete vytahnout z terée Sipky, aniz by ter¢ zaznamenal hod.
9. Kdyz terC zaznamena hod Sipkou, ale ta spadne, hod neplati a mél by byt vymazan. Pro resetovani displeje do
pfedchoziho stavu podrzte tlagitko BIDELETE po dobu 5 vtefin. Zobrazi se pfedchozi skore.
10. Po vytazZeni Sipek zmacknéte tlaCitko ENTER. Nyni je na fadé dalSi hrac.
11. Prvni z hracd, ktery dosahne skore 0 vyhral. Na jeho displeji se objevi F - 1.
12. Pokud stistknete tlacitko ENTER , hra bude pokracovat dale pro umisténi hracl na dalSich mistech. Pro pfedCasné
ukonceni hry podrzte tladitko RESET dokud teré nezareaguije.

Po ukonceni hry vytahnéte adaptér z el. sité, Setfite tak energii.
Pokud neni v ter¢i Zadna Sipka a sou¢asné nebylo po dobu 8 minut stisknuto Zadné tlacitko, ter¢ se automaticky vypne.

Nastaveni a aktualni stav zlistane ulozen po dobu, dokud neodpojite napajeci adaptér. Stiskutim libovolného tlacitka se ter¢
automaticky aktivuje a muzete dokon€it rozehranou hru nebo zvolit hru novou.



PREHLED TLACITEK

A GAME 5' E ,, [ ]VOL

GHvE OPONBIE 16 17 18 19 20

E] SCORE <IIGAMEREVIEW ENTER  MISS DOUBLE IN
PLAY DOUBLE OUT
MASTER OUT

DOUBLE IN/OUT

1 (GAME <|| GAME REVIEW)

Toto tlacitko slouzi k vybéru hry. BEéhem aktuélni hry neni mozné zvolit novou hru. Aktuélni hra musi byt ukonéena. Pokud
chcete pfedCasné ukoncit hru, podrzte tlaCitko RESTART, dokud se nevrétite na moznost vybéru hry.
Pokud stisknete tlacitko GAME v pribéhu aktualni hry, objevi se nastaveni aktualni hry.

2 (ENTER)

Stisknéte pokud chcete spustit hru nebo zahdjit hru dal$iho hrace.

3 (OPTION / MISS)
Toto tlacitko umoZnuje vybrat herni variantu, pocet kol atd. U nékterych her neexistuji herni varianty.

4 (PLAYER / SCORE REVIEW)
Toto tlacitko umoZnuje zvolit poget hracd, maximalni pocet je 16.

5 (BULLSEYE ||> RESTART)

Bullseye - rozSifeni nékterych her o zisk 50 bodu.

||> Restart - podrzte toto tlaCitko pokud chcete pferusit aktualni hru, drzte tlacitko tak dlouho dokud ter¢ nezareaguije. Poté
mUZe byt hra zahajena znovu nebo zvolena hra nova.

6 (VOLUME (NASTAVENI UROVNE ZVUKU, ZAPNUTI/VYPNUTI ZVUKU)
Ter¢ ma mnoho zvukovych sekvenci. Chcete-li zapnout nebo vypnout zvuk kratce stisknéte tlacitko VOLUME. /rovén
hlasitosti, vypnuto nebo zapnuto je indikovano na displeji.

7 (DOUBLE IN/OUT, MASTER OUT, DELETE)

V nékterych hrach - zejména ve hiie 01 - mizete zvolit, zda-li méa hra za¢inat nebo koncit v ¢asti terCe s dvojitym nebo
trojitym ziskem bodU. Pokud je tato volba zapnuta, rozsviti se na displeji pfislusna kotrolka.

DELETE - pokud se Sipka odrazila od terée, spadla dolt a teré zaznamenal body, tento hod neplati a mél by byt vymazan
pomoci tladitka DELETE.




PREHLED SYMBOLU DISPLEJE

SCORE
Informace jsou zobrazovany v zavislosti na zvolené hfe, ale obvykle s ohledem na aktualni stav skore hrace. Displeje jsou
podrobnéji popsany v pravidlech jednotlivych her. Zde je pfiklad zobrazeni skore.

m_ﬂ: 21— 2B B~ Axusini skore hrace

Displej se méni, zobrazuje pfedchozi a aktualni skore hrace. Blikajici arky oznacuji poCet zbavajicich Sipek (hodu). Po
kaZzdém zasahu terCe jedna Carka zhasne.

B1516 17 18 19 20
V kazdém poli jsou zobrazeny az tfi fadky. U nékterych her neni displej potfebny. Vyznam je vysvétlen v jednotlivych hrach.

Nastaveni dispeje béhem hry

Prednastavené udaje muZete zobrazit kdykoliv b&hem hry. Zmacknéte tlacitko GAME, zobrazi se nastaveni. Aktualni hra
neni pferusena, ani se timto nezméni.

ZAKLADNIi INFORMACE

Vyjmuti Sipek / zména hrace
Kazdy kra¢ ma v jednom kole 3 Sipky. Pak se na displeji zobrazi ¢ervené symbol HOLD. Vytahnéte Sipky ve sméru
hodinovych rucicek rovné ven z terCe. Poté stisknéte tlacitko PLAYER CHANGE. Hazi dal$i hrac.

) Ztracené Sipky
Sipka minula ter¢ nebo spadla dold. Pokud ter¢ zaznamenal Sipku a ta poté spadla, hod se nepodita. Pro resetovani
displeje do pfedchoziho stavu podrzte tlaitko BIDELETE po dobu 5 vtefin. Zobrazi se pfedchozi skoére.

“Stuck” Sipky
Muze nastat situace, kdy displej zobrazi symbol “Stuck”. K tomu obvykle dochazi, pokud narazi jedna Sipka do druhé. Ter¢
nemuze zaznamenat zadny dal$i hod a zobrazi se napis “Stuck”. Vyjméte Sipky, teré by mél normalné fungovat. Pokud
nefunguje podrzte tlacitko II>RESTART dokud nezazni pipnuti.

Vybér/zahajeni nové hry
Kdykoliv muzete ukodit hru a hrat ji od zaatku nebo zvolit hru jinou.
1. PodrZte tlacitko RESTART dokud nezazni pipnuti.
2. Zvolte hru pomoci tlaCitka GAME nebo variantu hry tla¢itkem OPTION a pocet hracu tlaCitkem PLAYER.
3. TlaCitkem ENTER zahgjite hru.



PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER

ZAKLADNI PRAVIDLA HRY ,,SIPKY*

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

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

3. Vjednoduchych kruzich ziskané body odpovidaji ¢islu na zasazeném oddilu kruhu, u dvojitych kruh
se body zdvojnésobi a u trojitych kruhi trojnasobi. Zasah na okraji sttedu ptinasi 25 bodl a zasah
piimo do sttedu 50 bodi (dvakrat 25).

HRY “01”: 301, 501 .... az 1001 (A01)
1. Kazdy hrac¢ za¢ina s vychozim skérem 301, 501....901 nebo 1001 bodu. Cilem hry je snizovat
kazdym kolem vychozi skore. Jakmile hra¢ doséhne ptesné nulu, hru kon¢i.
2. Kolo je pro hra¢e oznaceno za ,,vybuchlé* (BUST — na displeji se objevi buSt), pokud Sipkou dosahne
vétsiho poctu bodu, nez je zbyvajici skdre. Nemuze tak dosahnout ptesné nuly a kolo pro néj konci.
Skore se mu automaticky vraci na pocet bodu, které mél, nez kolo zacal.
3. Kazda hra “01“ mé né€kolik variant “In/Out*:

a). DVOJITE “IN/TROJITE “IN“ (DVOJITY/TROJITY VSTUP DO HRY)
Hra¢ musi zasahnout napted dvoji/troji kruh nebo stfed, aby mohl zacit hrat.

b). DVOJITE “OUT”/TROJITE “OUT* (DVOJITY/TROJITY VYSTUP ZE HRY)
Aby skore hrace dosahlo pfesné nuly a tim hra¢ hru dokoncil, musi poslednim hodem zasdhnout
dvoji/troji kruh nebo stfed. Pokud je ptfed poslednim hodem jeho skore jiz o bod (1 nebo 2 body)
pod bodovou hodnotou posledniho vrhu ,,dvojité out”/ ,,trojité out™, kolo je pro néj prohlaseno za
,vybuchlé® (,,Bust®).

HRY “01”: 301,501 ....az 1001 (A01)
1. Kazdy hrac zac¢ina s vychozim skoérem 301, 501....901 nebo 1001 bodt. Cilem hry je snizovat
kazdym kolem vychozi skore. Jakmile hra¢ dosédhne presné nulu, hru kon¢i.
2. Kolo je pro hrae oznaceno za ,,vybuchlé* (BUST — na displeji se objevi buSt), pokud Sipkou dosadhne
vétsiho poctu bodt, nez je zbyvajici skore. Nemuze tak dosdhnout piesné nuly a kolo pro néj kon¢i.
Skore se mu automaticky vraci na pocet bodu, které mél, nez kolo zacal.
3. Kazd4 hra “01* ma né€kolik variant “In/Out*:

HRA LUDO

1. Pomoci tla¢itka OPTION zvolte poZadovany pocet bodii 300-900. Ktery z hract nejblize zasahne
cervené oko, ten zacina.

2. Jakmile hra¢ dosdhne piesné zvoleného poctu bodl ziska na pravém displeji jeden fadek. Ten kdo
nejdiive ziska 7 fadkl vyhrava.

3. V pribéhu hry se hraci snazi dosahnout skére spoluhrace. Pokud je skére dosazeno, druhy hrac se
automaticky vraci na 0. Stovky nejsou brany v ivahu. Hra¢ s 125 body muze vratit hrace s 225
body zpét na 0. Ten kdo vratil spoluhrace na 0 ziskava fadek na pravém displeji. Ziskem 7 radkt
jednoho z hraci hra konci aniz by bylo dosazeno pozadovanych bodi.



“NEJVYSSi SKORE: 6-15 kol
1. Cilem je dosdhnout co nejvetsiho poctu boda za dany pocet kol.
2. Nejprve nastavte pocet kol, ktera se budou hrat. Elektronicky ter¢ automaticky porovna vysledky
hraca, jakmile posledni hra¢ hodi svou 3. Sipku v poslednim nastaveném kole.

HRA “SCITANI BODU“ (“COUNT UP* (C-Up)):100,200....a% 900
1. Kazdy hrac zacind hru s 0 body. Kazdym zasahem Sipky jeho skore nariista.
2. Hru vyhrava hrac, ktery prvni doséhne nebo presahne stanoveny pocet bod.

HRA “NAHODNY CiL“ (“RANDOM SHOOT*): 6-15 kol
1. Cilem je zasdhnout tu ¢ast, kterou ter¢ sam a automaticky zvoli. Pokud hrac¢ Sipkou onu ¢ast zaséhne,
udili se mu body dle bodového ohodnoceni dané ¢asti terce.
2. Hrac, ktery mé po poslednim kole nejvice bodi, hru vyhral.

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

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

2. Pokud Vas pocet bodil , dosazeny v daném kole, je stejny nebo nizsi neZ dosavadni ,,skore vedouciho
hrace®, stava se novym ,,vedoucim skore*. Pokud dosédhnete vétsSiho poctu bodi, prichézite o jeden
,,ZIVOt™.

3. Dosavadni vedouci hrd¢ mize v daném kole pfesahnout své dosud platné ,,vedouci skore®, aniz by
piisel o ,,Zivot®.

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

HRA “POD SKORE¥: alternativa “Pokra¢ovani* (“Under: Con (Continue))
V alternativé ,,Pokracovani* (,,Continue*) vedouci hrac¢ ptichazi také o ,,zivot”, pokud ptresdhne své
dosud platné ,,vedouci skore*. Dosud platné — nizsi— ,,vedouci skore™ zlistava v platnosti. ,,Vedouci sk
ore* se mize meénit pouze smérem dol.

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

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

2. Kazdy hrac¢ zacind hru se 7 ,,zivoty*“. Posledni hra¢, ktery ziistane jesté ,,zivy*, hru vyhral.

3. Pokud Vas pocet bodit dosazeny v daném kole je stejny nebo vyssi nez dosavadni ,,skére vedouciho
hrace®, stava se novym ,,vedoucim skore. V opacném piipad¢ piichézite o jeden ,,zZivot™.

4. Dosavadni vedouci hra¢ mize v daném kole nedosahnout své dosud platné ,,vedouci skore*, aniz by
pfisel o “Zivot”

HRA “NAD SKORE¥: alternativa “Pokra¢ovani (“Over: Con (Continue)“)
V alternativé ,,Pokracovani* (,,Continue*) vedouci hra¢ ptrichazi také o ,,zivot”, pokud nedosahne
v daném kole své dosud platné ,,vedouci skore*. Dosud platné — vyssi—,,vedouci skore ziistava v platno
sti. ,,Vedouci skore* se mize ménit pouze smeérem nahoru.



HRA “ODCITANI BODU“ (“COUNT DOWN (C-dn)*):100,200...a% 900
1. Kazdy hrac¢ zacina s danym poctem boda (100 az 900). Kazdym platnym zésahem Sipky se mu tento
pocet snizuje.
2. Prvni hrac¢, ktery dosédhne nuly nebo méné, vyhrava.

HRA “KOLECKO 1¢ (“CLOCK 1 (AROUND THE CLOCK)%): --,-2,-3-
1. Cilem této hry je, aby hra¢ postupné zasahl alespon jednou kazdé ¢islo od 1 do 20 a nakonec stied. Po

zasahu daného ¢isla se muze hra¢ pokouset o zasah ¢isla nasledujiciho. Hrac, ktery prvni dosédhne
sttedu, vyhrava.

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

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

HRA “KOLECKO 3“(“CLOCK 3%): --,-2,-3-
Cilem hry je zasdhnout alespoi jednou kazdé &islo od 20 do 1 a nakonec sted. Cisla se hraji v potadi: 20,
5,12,9,14, 11,8, 16,7, 19, 3, 17, 2, 15, 10, 6, 13, 4, 18, 1 a stfed. Po zasahu jednoho ¢isla ptechazi hrac¢
na dalsi. Vitézi hrac, ktery jako prvni zasahne ¢islo 1 a nakonec se strefi do stfedu.

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

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

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

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

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

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

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



HRA “VYBIJECI KRIKET* (“CUT-THROAT CRICKET)
1. Hra ma4 stejna pravidla jako ,,Kriket se skore*. Rozdilné je ale pocitani bodl. Po uzavieni jednoho
Cisla se kazdy dalsi zasah na €islo pficita soupeitm, ktefi dosud toto ¢islo neuzavieli. Prvni hrac,
kterému se podafi uzavftit vSechna Cisla + stied a ktery ma nejmensi pocet bodi, vyhrava.

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

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

1. Tato hra je urcena pouze pro 2 hrace. Jeden vystupuje jako hra¢ a druhy jako palkat. Cilem héazece je
nasbirat co nejrychleji 9 branek, a tak zastavit nariistani po¢tu boda palkate. Palkat se naopak snazi
nasbirat co nejvice bodl diive, nez se hazec¢i podaii dosdhnout vSech 9 branek.

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

3. Palkari (bAt 1 nebo 2) se pocita kazdy zasah (vcetné dvou a tii ndsobkil Cisla). Z nasbiraného poctu
bodu za jedno kolo se zapocitava pouze ta ¢ast, ktera pfesdhne 40 bodd. To znamena, Ze pfti zisku 46
bodtl se do kone¢ného skore zapocitava 46-40=6 bodu. V piipadé, ze pocet bodil za jedno kolo
zustane pod hranici 40, neudili se palkafi pro kone¢né skore zadny bod.

4. Prvni kolo kon¢i v okamziku, kdy se hazeci podaii ziskat v§ech 9 branek. Vyméiite sirole a stiskem
tlacitka ,,ZMENA*“ (,, CHANGE®) oteviete druhé kolo.

5. Hra kon¢i uzavienim druhého kola.

HRA “ROZETNI TO* (“Halve It (HALF)*): rAn (Ndhodné &islo)

1. Na zacatku kazdého kola urci ter¢ automaticky ndhodné ¢islo.

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

3. Pocet nasbiranych bodl se hraci automaticky déli dvéma v ptipad¢, Ze se mu béhem kola nepodaii
zasédhnout urcené Cislo alespon jednou Sipkou . Pokud sice ¢islo jednou Sipkou zasdhne, ale dalsi
zaséhne ,,lapak*, musi stisknout tlacitko L, ZMENA (,,CHANGE") a celkové skore se mu opét snizuje
na polovinu.

4. Po ukonceni kola ter¢ automaticky zvoli nové ¢islo pro dalsi kolo. Hra pokracuje do té doby, dokud
posledni hra¢ nehodi v 7. kole svou posledni Sipku.

HRA “ROZETNI TO* (“Halve It (HALF)“): 12 kol
Hra se hraje podle stejnych pravidel jako ,,Rozetni to* s ndhodnym ¢islem. Rozdil je v tom, ze ter¢
neurcuje ndhodné Cislo pro kazdé kolo, ale ¢isla nasleduji v pevném potadi: 12, 13, 14, db. 15, 16, 17, tr.
18, 19, 20, a —bE—Hora se tak hraje na 12 kol.

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

1. Cilem hry je snizit v kazdém kole pocet bodl z ptivodné stanoveného poctu 31, 41, 51 ...nebo 91.

2. Aby hrac ziskal body do celkového skore, musi byt jeho zisk za jedno kolo délitelny 5. Ziska-1i
napftiklad v kole 25 bodt, zvySuje se jeho celkové skore o 5 (25+5=5).

3. Kazdy zisk, ktery nelze délit 5, se nepocitd. Pokud jedna ze Sipek mine cil, nezapoc€itava se zadny zisk
bodd.

4. Kolo je hraci pocitano za ,,vybuchlé® (“buSt* na displeji), pokud ziska vétsi pocet bodu, nez je jeho
dosavadni skore.

5. Prvni hrég, jehoz celkové skore dosdhne presné€ nuly, vyhrava.

HRA “ZA VEDOUCIM* (“FOLLOW THE LEADER¥) (Ldr: varianta “vedouci*)

1. Cilem hry je zasdhnout ,,Cilové ¢islo®, které je ur¢eno ,,vedoucim®. Jednoduchy, dvoji a troji kruh
jsou povazovana za odliSna Cisla.

2. Kazdy hra¢ ma na zacatku 7 ,,zivotd* a hru vyhrava hrag, ktery ziistane jako posledni na Zivu.

3. Urceni vedouciho a zahdjeni hry:
a). Na pocatku hry uréi ter¢ ndhodné ¢islo, které je povazovano za prvni ,,cilové ¢islo®.
b). Hra¢i hazi jeden za druhym jednu Sipku, aZ se jednomu z nich podaii zasdhnout
urcené Cislo. Tim se stava prvnim ,,vedoucim®.



4. Beéhem jednoho kola musi hra¢ zasahnout urcené ¢islo alespon jednou Sipkou. V opacném piipadé
pfichéazi o jeden Zivot. Platny vedouci nemusi zasdhnout cilové ¢islo a neztraci ,,zivot™, pokud nikdy
z ostatnich hracu cislo také nezasahl.

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

6. Predchozi vedouci ma pravo pokusit se pfipravit vedouciho o jeho misto. Pokud se mu to nepodaii, o
,»Z1vot* neptichézi.

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

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

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

HRA “SANGHAJ 11 (“SHANGAI I1%)
Hra se hraje podle stejnych pravidel jako v pfedchozim ptipadé s tim rozdilem, ze mize byt kdykoliv
ukoncena, pokud se jednomu z hract podaii zasadhnout jednoduchy, dvoji a troji kruh ur€eného cisla. Na
potadi zasahti nezalezi a hra¢ je okamzit€ prohlasen za vitéze.

HRA “SANGHAJ I1I“ (“SHANGAI I1I%)

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

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

3. Hra mize byt kdykoliv ukoncena, pokud se jednomu z hra¢t podafti zasahnout jednoduchy, dvoji a
troji kruh urceného Cisla. Na potadi zasahii nezalezi a hra¢ je okamzité prohlasen za vitéze.

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

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

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

HRA “ZABIJAK* (“KILLER¥): 3-7 LF (Zivotii)
1. Jak z ndzvu vyplyva, cilem hrace je ptipravit své protivniky o ,,zivot™ dfive, nez o n¢j pfijde on sam.
Vitézi posledni hra¢ ,,nazivu*.
2. Na zacatku hry musi kazdy hra¢ hodit Sipku na ter¢ rukou, kterou obvykle k hazeni nepouziva.
Hodem si urci své vlastni ¢islo. Kazdy hra¢ musi mit odli$né ¢islo. Stfed nemiize byt ¢islem hrace.



Kazdym zasahem na vlastni ¢islo ziskava hra¢ dalsi ,,zivot®. Hra¢ muze pfidat ,,zivot™ jinému

y

spoluhraci tim, Ze zasahne jeho ¢islo.

Hrac¢ se stava ,,zabijakem® az v okamziku, kdy nasbira dostatecny pocet vlastnich zivot(3 az 7). Na
displeji se objevi znacka “=##=", kterd udava, ze dany hra¢ se stal ,,zabijakem*.

Hrag¢ ztraci statut ,,zabijaka™ zasahne-li jeden z ostatnich ,,zabijakti*“jeho ¢islo.““Zabijakem* se opét
muZe stat, az znovu dosédhne pozadovany pocet ,,zivoti‘.

HRA “ZABIJAK* (“KILLER“): dbL (“double ring “ — dvoji kruh)

1.
2.

Pfedtim, nez se muze stat ,,zabijakem* musi hra¢ zasahnout dvoji kruh svého ¢isla.

Podobné musi také zasdhnout dvoji kruh u ¢isla protihrace, aby ho pfipravil o ,,zivot“. ,,Zabijak™ se
nahodou muze pfipravit o jeden vlastni ,,zivotd, zasadhne-li omylem své Cislo.

Poté, co se stane ,,zabijakem®, zlistava jim hra¢ natrvalo, dokud nepfijde o vSechny své ,,zivoty* a tim
vypadne ze hry.

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

1.

hed

Pti hie ,,Snooker* (varianta kule¢niku) se body ziskavaji tak, ze hrd¢ musi napted strefit Cervenou
,kouli“ a poté jakoukoliv z 6 barevnych ,,kouli“. Poté, co hra¢ zaséhne posledni ¢ervenou kouli (stfed
terce) a jednu z barevnych kouli, musi postupné zasdhnout barevné koule od €. 2 do €. 6. Vitézi hra
¢ s nejvice body na konci hry.

Cervené koule: ¢. 8,9, 10...20a stied. Cisla musi byt zasaZena v pofadi. Kazdy zasah ¢ervené koule
plati za 1 bod.

Barevné koule: €. 2, 3,4, 5,6 a7. Kazdy zasah barevné koule ma hodnotu odpovidajiciho ¢isla.
Hra neni omezena na tfi $ipky v jednom kole. Hra¢ mtze pokracovat tak dlouho, jak se mu daii
zasahy.

Hra¢ musi hru prerusit a na fadu ptichézi dalsi za nasledujicich okolnosti:

a). Na zacatku kola hra¢ nedoséhne platného zasahu ani jednou ze tii Sipek.

b). Hra¢ se rozhodne po svém prvém zasahu na hraném cisle nepokraco

vat.

HRA “VOLNA® (“FREE*)

1.

(98]

Obecné je tato hra pfipravena pro 3 Sipky na hrace a na jedno kolo. Je urcena predevsim pro
zaCateCniky nebo hrace, ktefi si chtéji trochu zatrénovat. Proto nic nebrani nastavit hru tak, aby kazdy
hra¢ mohl hazet v jednom kole 10, 20 nebo 30 Sipek.

Ve hie se pocitaji vSechna ¢isla, stfed, dvoji a troji kruh.

Vitézi hra¢ s nejvice body.



