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Dékujeme Vam za zakoupeni elektronické hry Sipky Eab Pelivé si tento navodi@ctéte a seznamte se
se zd@izenim, hrou, moznostmi a pravidljivk, nez zénete hrat.

LC-88 — hry: ,301 az 1001, ,High Score“(Nejvyskore), ,,Count up“(8itani bodh),

»,Random Shoot“(Nahodny cil), ,Count down“(@itni bod), Over, ,Clock 1“(Kol&ko 1), ,9 Lives(De¥t
Zivota), ,Best Ten“(NejlepSich deset), ,Cricket“(Kriket)Cut-Throat Cricket“(Vybijeci kriket), ,Halve
It“(Rozetni to), ,Follow the Leader“(Za vedoucimgcram®, ,Soccer“(Fotbal) a ,Free“(Volna hra).
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VloZte do pouzdra na baterie 3 molanky AA nebo zapojte transformator do zasuvky & Eastite
piipojku do zastiky, ktera se nachazi na prave strterce.

Stiskréte libovolné tl&itko a zastavte tak auto-test displeje.

Stiskrtte tlatitko ,Hra" a vyberte typ hry. Poté stiskie ,MozZnosti* a zvolte herni alternativu.
Potvd'te stisknutim tlgitka ,Zména“ a grejdkéte na dalSi volby nastaveni.

Stiskrite tlatitko ,Moznosti* a vyberte jednoduchou, dvojitou eipojitou moznost IN. Potdite
volbu IN stisknutim tlaitka ,Zména“. Stiskréte tlatitko ,Moznosti“ a vyberte jednoduchou, dvojitou
nebo trojitou moznost OUT. Potiie volbu OUT stisknutim ttdtka ,Zmeéna“ — pouze pro hry typu
01.

Stiskrite tlatitko ,Hrac" a zvolte 1 az 8 hid nebo 2 tymy.

Stiskréte tlatitko ,Zména“ a z&néte hrat.

Po kazdéem kole stiskte tlatitko ,Zmeéna“, abyrada pesla na dalSiho hta.

Stiskréte tlatitko ,[I>RE-START a gidrzte je stisknuté asi 2 vwiay, nova hra mze z&it.

BEZPECNOSTNI POKYNY
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Tato hra je Wwena vyhradé pro Sipky s nmikkou Spékou. Hra se Sipkami s ocelovou &mu poskodi
terc.

Sipky jsou hra pro dosjé. Sipky maji ostra ukaeni a dti je mohou hrat pouze pod dohledem
dosglé osoby.

Fi hte vzdy davejte pozor.i@d hozenim Sipky sags\wdcte, Ze se v hracim prostoru nikdo
nenachazi.

Tato hraci sada obsahuje maléégsti a neni proto vhodna preétiddo 3 let.

Tuto hraci sadu @izete pouzivat bil s mondlanky nebo s transformatorem. Transformator musi mi
na vystupu nafii 9V DC/100mA.

Pred a@isténim nebo jinou udrzbou vzdy odpojte transformator.

Uschovejte si lask&wely tento navod. Neobsahuje pous&edité informace, ale slouzi také jako
prikazny dokumentifp uplatréni naroku na zaruku.
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INSTALACE
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Vyberte vhodné misto, jehoz ro&m odpovidaji mezinarodnim normam jek je uvedenolmazku.
Preswdcte se, zda je kabel transformatoru dostatellouhy, aby umoznilifipojeni tete k zasuvce.
Vyvrtejte diru pro horni Sroub ve vysi 6°3 7/89B8cm) od podlahy. Spodni Sroub pro uchycerteter

se nachézi ve svislé vzdalenosti 3/4" (40cm) adiho.

3. Zawste tet na oba uchytné Srouby. Zadéehce zatahtte, abyste se uijistili, Ze je opravdu uchycen

napevno.

4. Vzdalenost mezi hlagkou obou Uchytnych Srouka zdi nesmiigsahovat 8 mm.iPvetsi
vzdalenosti hrozi poskozeni vimifch elektrickych okruin
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TLA CITKA NA TER ClI

Na teti jsou 3 tl&itka, ktera slouzi k nasledujicim funkcim:

Tlacitko Nastaveni hry Béhem hry
Zména Potvrzeni nastaveni. Dalsi hra&.
[I> RE-START - Zatit novou hru
HRA / HRAC Moznosti: Hra/Hré -

Prehled skore
1> piehled hry
1> ZRUSIT

Skére jednotlivych hr&.
Prehled hry.
Vymazat skére saasné hry.

MOZNOSTI / RRIDRZET
1> ZVUK

Dvoji/Troji Vstup/Vystup
Zvuk Ano/Ne

Aktivovat-deaktovovat tér
Zvuk Ano/Ne

POZNAMKA:

1. Bez znaky II>: Stiskrete tlatitko.
2. 11> PREHLED hry: Po pehledu skoéreifdrzte tl&itko stisknuté.
3. Se zn&kou Il >: Stiskréte a idrzte stisknuté po dobu 3 sekund.

DISPLEJ:

Displej LCD je rozdlen do ti ¢ésti. Podle zvolené hry se v kazdéti zobrazujiizné Udaje. Znka “##”

znamena bdi skére nebo Zivotyi zasahy.
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##: Skére pravhrajiciho hrée.

-##-. Cilové&islo pra¥ hrajiciho

L nebo H ##: Skore vedouciho &egyi hie “* OVER &UNDER".

Pit # nebo bAt#Rada na h4dzé neboRada na péalka

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

2 az 7 (p hre ,Snooker"): Cilove&islo je jedno zisel 2,3,4,5,6 nebo 7.
15-E, niCE, #bAS, HonE {phte ,Baseball®)

Cilovécislo je od 15 do 20 a ,8td“:Nice, Cislo zakladny, Home run (Daih

-##-. Cilove&tislo pro pra¥ hrajiciho hrée.

##H# (Hra “Ludo”): Zasahy pré&wrajiciho hrée ## mohou zabit h¥a ¢. #.

##H (21 bod): Nejvyssi skore (nejblize 21 bidv tomto kole.

r-#: P@et (#) kol.

db nebo bE (Hra ,Fotbal®):iP,Fotbale” oznamuje hika, Ze musi zasahnout @udvojity kruh
nebo ,sted"”.

1 az 5 (Hra ,Bingo"): Cilovéislo je jedno Zisel 1,2,3,4 nebo 5.

##. Skére tymuip hie ,Baseball* nebo ,Penny*.

Ho# nebo #h: Jamka 1,2.....atd. 1,2,3....atd. Cijanéka @i hie ,Golf".

##dt(Hra ,Free"): Zbyvajici Sipky.

agkrwnE

©oNO

##: Skore nasledujiciho ke

—##-: Cilove&tislo nasledujiciho hié.

#L: Paet Zivoti praw hrajiciho hrée.

[, n a #P: Informace obcich v jednotlivych ,domech“X"“ pro 1.in, “X* pro 2. dim a “X" pro
3. dim a pa@et zbyvajicich hré&i v tymu palk#e i hie ,kriket".

bE#: Zbyvajici peet “sttedi”, které mé zasahnout hazgpri hie “Anglicky kriket”).
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KRIKET A “VYBIJECI* KRIKET S POCITANYM SKOREM:
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Koneny stav na kazdeéwtiisle u pra¥ hrajiciho hrée je zobrazen v dolnialastech displeje.
Prostedni znaka sviti, pokud pravhrajici hré& nema na danétisle Zadnou Sipku.

Spodniii znatky udavaji sotiasny stav.

Horni leva znéka udava, kteréislo hr& uzawel jako posledni.

Horni znéka sviti, pokud danéslo jiz bylo uzaveno vSemi ostatnimi ht& Praw hrajici hr& po
uzaweni tohotatisla tak neziska zadné body.
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PRAVIDLA JEDNOTLIVYCH HER

ZAKLADNI PRAVIDLA HRY ,SIPKY*
1. Fikazdém kole haze ht& Sipky. Sipka mimo tér nebo ktera se na&m neudrzi, nesmi byt znovu

h&zena. Po uk@enych tech pokusech musi lirgveé Sipky z tete vytahnout.

2. VSichni hréi hazi ve stanoveném faai. O pdadi hr&u se rozhoduje v prvnim rozhozu. Prvni haze
hr&, ktery zasahl g&d nebo je mu nejblize.

3. Vjednoduchych kruzich ziskané body odpovidiaju na zasazeném oddilu kruhu, u dvojitych kruh
se body zdvojnasobi a u trojitych kfuttojnasobi. Zasah na okrajtestiu [finasi 25 bod a zasah
piimo do stedu 50 bod (dvakrat 25).

HRY “01”: 301, 501 .... aZ 1001 (A01)
1. Kazdy hré z&in& s vychozim skérem 301, 501....901 nebo 100%4.bGdem hry je sniZzovat

kazdym kolem vychozi skére. Jakmile hidbsahne f@sré nulu, hru koxi.

2. Kolo je pro hrée ozn&eno za ,vybuchlé” (BUST — na displeji se objevi Buokud Sipkou dosahne
vétSiho pétu bodi, nez je zbyvajici skore. Néipe tak dosahnoutesre nuly a kolo pro & kongi.
Skére se mu automaticky vraci nagbbodi, které ngl, nez kolo zaal.

3. Kazda hra “01" madkolik variant “In/Out":

a). DVOJITE “IN/TROJITE “IN“ (DVOJITY/TROJITY VSTUPDO HRY)
Hr& musi zasahnout nggrd dvoji/troji kruh nebo #&d, aby mohl zt hrat.

b). DVOJITE “OUT"/TROJITE “OUT* (DVOJITY/TROJITY VYSTUP ZE HRY)
Aby skore hrée dosahlo fesre nuly a tim hré hru dokogil, musi poslednim hodem zasahnout
dvoji/troji kruh nebo $ed. Pokud je f&d poslednim hodem jeho skére jiz o bod (1 nebod¥Yo
pod bodovou hodnotou posledniho vrhu ,dvojité outfgjité out”, kolo je pro & prohlaseno za
~vybuchlé” (,Bust").

“NEJVYSSI SKORE": 6-15 kol
1. Cilem je dosahnout co néfgiho p@tu bodi za dany péet kol.
2. Nejprve nastavte et kol, ktera se budou hrat. Elektronickytautomaticky porovna vysledky
hr&, jakmile posledni hgahodi svou 3. Sipku v poslednim nastaveném kole.

HRA “SCITANI BOD U* (“COUNT UP* (C-Up)):100,200....a7 900
1. Kazdy hré zaina hru s 0 body. Kazdym zasahem Sipky jeho skamesta.
2. Hru vyhrava hr& ktery prvni dosahne nebogsahne stanoveny et bodi.

HRA “NAHODNY CiL* (‘RANDOM SHOOT*): 6-15 kol
1. Cilem je zasahnout tiést, kterou térsam a automaticky zvoli. Pokud tigipkou onuiast zasahne,

udili se mu body podle nasledujici tabulky:

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

2. Hr&, ktery ma po poslednim kole nejvice bhobtru vyhral.

b
Lh
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HRA “POD SKORE*: alternativa “Vedouci hra & (“Under (Ldr):Leader option®)

1. Cilem této hry je , aby h¥& jednom kole dosahl vrherti Sipek celkového pidu bodi, ktery se
rovna nebo je nizsi nez ,skére vedoucihabtaKazdy hré& zaina hru se 7 ,zZivoty". Posledni l&a
ktery Zistane je&t,Zivy", hru vyhral.

2. Pokud Vas peet bodi , dosazeny v daném kole, je stejny nebo nizSdneavadni ,skore vedouciho
hr&e", stava se novym ,vedoucim skore“. Pokud dos&mg§iho pd&tu bodi, prichazite o jeden
»ZIVOt".

3. Dosavadni vedouci kréntize v daném kolerpsahnout své dosud platné ,vedouci skore*, aniz by
priSel o ,Zivot".

4. Kazda Sipka, ktera nezasahne cil, sgtdaa 60 bodl

HRA “POD SKORE*": alternativa “Pokra ¢ovani* (“Under: Con (Continue))
V alternati ,Pokratovani” (,Continue“) vedouci htaprichazi také o ,zZivot", pokudipsahne své
dosud platné ,vedouci skére“. Dosud platné — nizdiedouci skoére* astava v platnosti. ,Vedouci
skore” se nMize nenit pouze srrem dot.

HRA “NAD SKORE": alternativa “Vedouci hra & (“Over: Ldr (Leader)®)

1. Cilem této hry je, aby ht& jednom kole dosahl vrherfi 8ipek celkového gitu bodi, ktery se
rovna nebo je vyssi nez ,skore vedoucihaéta

2. Kazdy hré z&ina hru se 7 ,Zivoty". Posledni krétery Zistane je&t,zivy", hru vyhral.

3. Pokud Vas peet bodi dosazeny v daném kole je stejny nebo vysSi negvddsi ,,skore vedouciho
hr&e", stava se novym ,vedoucim skore“. V épém gipact prichazite o jeden ,Zivot".

4. Dosavadni vedouci hrénize v daném kole nedosahnout své dosud platné ,eégdkare”, aniz by
priSel o ,zivot".

HRA “NAD SKORE*: alternativa “Pokra ¢&ovani* (“Over: Con (Continue)*)
V alternati ,Pokratovani” (,Continue*) vedouci htaprichazi také o ,zivot", pokud nedosahne
v daném kole své dosud platné ,vedouci skére”. Dgdatné — vySSi — ,vedouci skoreistava
v platnosti. ,Vedouci skore* seithe nEnit pouze srrem nahoru.

HRA “OD CITANi BOD U* (“COUNT DOWN (C-dn)“):100,200...aZ 900
1. Kazdy hré zatina s danym pttem bodi (100 az 900). Kazdym platnym zasahem Sipky seemiot
pocet snizuje.
2. Prvni hré, ktery dosahne nuly nebo n&ényhrava.

HRA “KOLE CKO 1* (“CLOCK 1 (AROUND THE CLOCK)"): --,-2,-3-

1. Cilem této hry je, aby htgostup® zasahl alesppjednou kazdéislo od 1 do 20 a nakoneded. Po
zasahu danéhtsla se niZze hr& pokouset o zasatisla nasledujiciho. Héaktery prvni dosahne
stredu, vyhrava.

2. Pro tuto hru existujiitvarianty: a). “—*: VSechny dvoiji a troji kruhy aii za jednoduchy kruh. b). “-
2-*: Kazdy hr& musi zasahnout alespgednoucislo, které se nasobi &wi. c). “-3-“: Kazdy hr&
musi zasdhnout alespednoucislo, které se nasoliemi.

HRA “KOLE CKO 2* (“CLOCK 2%): --,-2-,-3-
Cilem hry je zasahnout postupa v daném p@adicisla p&inaje 20 a kote 5. Zadané gadicisel je
nasledujici: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15, 2, 11,98,7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 &est. Hr& smi gejit na
dalSich¢islo, az se mu podiezasahnoutislo viadt predchazejici. Vyhrava prvni tigtery dojde
k ¢islu 5 a naslednzasahne #td.

HRA “KOLE CKO 3“(“CLOCK 3%): --,-2,-3-
Cilem hry je zasahnout alespednou kazdéislo od 20 do 1 a nakonedest.Cisla se hraji v p@di: 20,
5,12,9, 14,11, 8,16, 7,19, 3,17, 2, 15, 10,36 4, 18, 1 a&d. Po zasahu jednolitsla grechézi hr&
na dalSi. Vizi hr&, ktery jako prvni zasahrigslo 1 a nakonec se strefi doesiu.



HRA “DEV ET ZIVOT U* (“9 LIVES"): 3-9 LF (lives) Options
1. Ve he se hraje postupro ¢isla od 1 do 20 aisd.
2. Kazdy hré za&ina s pedem stanovenym ptem ,zZivoti“ (3 az 9).
3. V kazdém kole musi ht&asahnout alespgednou Sipkou wenécislo. Pokud se netrefil ani jednou
ze i Sipek, pichazi o jeden Zivot.

HRA “NEJLEPSICH DESET" (“Best Ten®): ---, -2-, -3-, -E- moznosti
1. Fitéto e se haze 10 Sipek tislo zvolené terem.
2. Zvolte naped ---, -2-, -3- nebo —E-. Ztky “---*, “-2-“ nebo “-3-“ znamenaji: “cely oddil*dvoji
kruh nebo troji kruh wenéhatisla. Volbou “-E-* nastavite #&d tete.
3. Na z&étku hry tet urci ndhodné&islo. Kazdy hré haze postuphvsech svych 10 Sipek na oddil
S ukenymcislem.
4. Vitézi hr&, ktery dosahne nejtsiho p@tu bodi.

HRA “KRIKET SE SKOREM* (“SCORE CRICKET (SUPER CRIC KET)")

1. Cilem hry ,Kriket se skore” je, aby kazdy &irdebo tym hré&i ,uzavel“ kazdécislo od 15 do 20 a
potvrdil zdsahem &du. Cilov&isla mohou byt zasaZena v libovolnénigmh. Prvni hr&nebo tym
hr&, kterému se podh,UZAV RIiT viechnagisla + sted, vyhrava, a to bez ohledu na celkovy
pocet dosazenych bdd

2. Hr& uzavira danéislo nebo std tak, Ze zasahne 1 troji, 1 dvoji a 1 jednodikebky, nebo 3
jednoduché kruhy. \&jSi sted je pgitan jako jednoduchy kruh &my zasah do sdu se péita
jako dvoji kruh.

3. Hr&, ktery uzave dané&islo, si ,fivlastni“ jeho hodnotu a fize na #m sbirat body do té doby,
dokud vSichni ostatni h¢éi toto cislo také neuzaou.

HRA “KRIKET BEZ SKORE" (“NO SCORE CRICKET")
Hra ,Kriket bez skére” je jednodussi variantou hifyiket se skére”. Cilem hry je pouze uz@wisla od
15 do 20 a nakonec potvrdit zasaheredit. Zadné body se neziskavaji a hru vyhravé ktérému se
jako prvnimu podé ,uzawit* vSechnaisla a sted.

HRA “VYBIJECI KRIKET* (“CUT-THROAT CRICKET")

1. Hra ma stejna pravidla jako ,Kriket se skore“zRiné je ale p&itani bodi. Po uzaveni jednoho
C¢isla se kazdy dalSi zasahdislo pric¢ita soup&im, ktefi dosud tota@islo neuzakeli. Prvni hré,
kteréemu se podauzavit vSechnaisla + sted a ktery ma nejmensi ¢&i bodi, vyhrava.

2. Zobrazeni na displeji jsou stejna jako u ,Kriketuskore*.

HRA “ANGLICKY KRIKET” (“ENGLISH CRICKET"): (--,2H  RACI - MOZNOSTI)

1. Tato hra je urena pouze pro 2 h¥é. Jeden vystupuje jako kra druhy jako palka Cilem hazee je
nasbirat co nejrychleji 9 branek, a tak zastaviistani pétu bodi palkae. Palké se naopak snazi
nasbirat co nejvice badiive, nez se haZepodai dosahnout vSech 9 branek.

2. Cilem hazee (Pit 1 nebo 2) je id tete. Kazdy zasah obvoduetiu se péita jako 1 branka, zdsah
piimo do stedu plati za 2 branky. Ostatfila se nezagitavaji.

3. Palkai (bAt 1 nebo 2) se pidta kazdy zasah ¢etre dvou a ti nasobk ¢isla). Z nasbiraného
bodi za jedno kolo se zapitava pouze tdast, ktera fesahne 40 bdd To znamena, Zefizisku 46
bodi se do konéného skore zagtava 46-40=6 baid V pripac, Ze p&et bodi za jedno kolo
zastane pod hranici 40, neudili se pélkeio kon€né skére Zadny bod.

4. Prvni kolo kogii v okamziku, kdy se haziepoddi ziskat vSech 9 branek. Vyiite si role a stiskem
tlacitka ,ZMENA* (,CHANGE") oteviete druhé kolo.

5. Hra korti uzawenim druhého kola.

HRA “ROZETNI TO" (“Halve It (HALF)"): rAn (Nahodné ¢islo)
1. Na z&atku kazdého kola drte automaticky nahodnéslo.



2.

3.

Urcenécislo se nerni po celé jedno kolo. VSichni htiéghazi svéii Sipky na utenécislo a sbiraji
body. Dvoj a trojnasobkyisla se zapoitavaiji.

Paet nasbiranych badse hréi automaticky dli dvéma v gipad, Ze se muéhem kola nepoda
zasahnout wenécislo alespa jednou Sipkou . Pokud si¢éslo jednou Sipkou zasahne, ale dalSi
zasahne ,lapak”, musi stisknoutditko ,ZMENA (,CHANGE") a celkové skore se mu &psnizuje
na polovinu.

Po ukoreni kola te¢ automaticky zvoli novéislo pro dalSi kolo. Hra poktaje do té doby, dokud
posledni hr&nehodi v 7. kole svou posledni Sipku.

HRA “ROZETNI TO* (“Halve It (HALF)“): 12 kol
Hra se hraje podle stejnych pravidel jako ,Rozathis nahodnyntislem. Rozdil je v tom, Ze ter
neukuje nahodnéislo pro kazdé kolo, akdsla nasleduji v pevném faai: 12, 13, 14, db. 15, 16, 17, tr.
18, 19, 20, a —-bE—Hra se tak hraje na 12 kol.

HRA “D ELIME P ETI* (“ALL 51 BY 5%): 31, 41...a7 91

1.
2.

3.

4.

5.

Cilem hry je snizit v kazdém koledsd bodi z pivodne stanoveného @tu 31, 41, 51 ...nebo 91.
Aby hr& ziskal body do celkového skére, musi byt jeho zeskedno kolo ditelny 5. Ziska-li
napriklad v kole 25 bodl, zvySuje se jeho celkové skére 0 5 (25+5=5).

Kazdy zisk, ktery nelzegtit 5, se nepdita. Pokud jedna ze Sipek mine cil, nezdigva se zadny zisk
bodi.

Kolo je hrd&i pocitano za ,vybuchlé® (“buSt” na displeji), pokud k#&swtSi paet bodi, nez je jeho
dosavadni skore.

Prvni hré, jehoz celkové skore dosahnegr€ nuly, vyhrava.

HRA “ZA VEDOUCIM* (“FOLLOW THE LEADER®) (Ldr: varia nta “vedouci®)

1.

2.
3.

Cilem hry je zasahnout ,Cilowéslo®, které je u¥eno ,vedoucim*. Jednoduchy, dvoji a troji kruh
jsou povazovana za odliSnisla.

Kazdy hré m4 na z&tku 7 ,Zivoti“ a hru vyhrava hrg ktery Zistane jako posledni na Zivu.
Urceni vedouciho a zahajeni hry:

a). Na paéatku hry uti te ndhodné&islo, které je povazovano za prvni ,cilasiélo”.

b). Hr&i hazi jeden za druhym jednu Sipku, az se jednomiatz pod#i zasahnout

urcenécislo. Tim se stava prvnim ,vedoucim®.

Bechem jednoho kola musi Rraasahnout @enécislo alespa jednou Sipkou. V oggém gipack
piichazi o jeden Zivot. Platny vedouci nemusi zasdihcitovécislo a neztraci ,zivot”, pokud nikdy
z ostatnich hr& ¢islo také nezasahl.

Ten, kdo prvni zasahnecenécislo, se stdva novym vedoucim. Novy vedou¢i nové cilové&iislo
tim, Ze na teérhodi jednu Sipku.

Predchozi vedouci ma pravo pokusit $pavit vedouciho o jeho misto. Pokud se mu to defhpo
»ZIvot” neprichazi.

V piipack, Ze hré& zasahne ,cilovéislo” a chybi mu Sipka, aby mohldiir¢islo nové, je nutno
stisknout tl&itko ,Zména“ (,Change”). Tet automaticky zobrazi na displeji cilovislo “1-3“.

HRA “ZA VEDOUCIM* (“FOLLOW THE LEADER") (Cnt: varia  nta “pokra ¢ovani*)
Hra se hraje podle stejnych pravidel jakore@drhozim fipadt s tim rozdilem, Ze vedouci musi stejn
jako ostatni hré& zasahnout cilovéislo. Jinak pichazi také o jeden ,Zivot". Kazdé kolo hry trv& ta
dlouho, dokud &ktery z hr&i nezasahne cilovislo a ntize tak uéit nové.

HRA “SANGHAJ I* (“SHANGAI 1)

1.
2.
3.

V této Ire se hraje postupro ¢isla od 1 do 7.
Hr&i se snazi v prvnim kole zasahnout, ve druhénd. 2 a tak postugnaz do¢. 7 v sedmém kole.
Po ukogeni sedmého kola vyhrava hr&tery nasbiral nejvice bad



HRA “SANGHAJ II* (“SHANGAI 1I*)
Hra se hraje podle stejnych pravidel jakoredrhozim fipad s tim rozdilem, Ze fize byt kdykoliv
ukontena, pokud se jednomu z Biligpodai zasahnout jednoduchy, dvoji a troji kruklaméhaotisla. Na
poradi zasain nezalezi a htdje okamzi¥ prohlasSen za witre.

HRA “SANGHAJ lIl* (“SHANGAI 111%)

1. Hraje se postugo ¢isla od 1 do 20.

2. Kazdy hré z&ina ucisla 1. Po jeho zasahu pokuge ucisla 2, atd.

3. Hra mize byt kdykoliv ukotiena, pokud se jednomu z tiigpoddi zasahnout jednoduchy, dvoji a
troji kruh ucenéhatisla. Na peadi zasah nezalezi a hegje okamzit¢ prohlaSen za Wte.

4. Poté, co posledni kr&odil v sedmém kole svou posledni Sipku, vyhr&@r kdo nasbiral nejvice
bodi. Vitézem se ale takéime stat jiz ped poslednim kolem ten, kdo prvni dosahne posladnic
Cisla, to znamené 20.

HRA “SCRAM“: 21T(21 CiL ©)
1. Hraje se o vSechrisla, od 1 do 20 aigd.
2. Ukolem ,ut@nika“ je nasbirat co nejvice bindJe jedno, jakéislo zasahne. ,Obrance* musi naopak
zasdhnout alespgednou kazdéislo. NezaleZi fitom na pdadi.
3. Kolo korti v okamziku, kdy se potfia,vymazat” vSechnaisla.
4. Viteézi ten hré, kterému se podanashromazdit nejvice bod

HRA “SCRAM CRICKET": 7t(7 cil )
1. Hra se hraje podle stejnych pravidel jakdedehozim gipadt s tim rozdilem, Ze se hraje o kriketova
¢isla od 15 do 20 a oistd. K vymazanétisla jsou nutnéit zasahy.
2. ,Obranci“ potebuji k vymazantisla jeden zasah do trojiho, jeden do dvojiho anetb
jednoduchého kruhu, nebid zasahy do jednoduchého kruhu.&jgi okruh stedu je povazovan zla
jednoduchy zasah,isd za dvaoiji.

HRA “ZABIJAK* (“KILLER®): 3-7 LF (Zivot 1)

1. Jak z ndzvu vyplyva, cilem Rje gipravit své protivniky o ,Zivot" dive, nez o § piijde on sam.
Vitézi posledni hra,nazivu®.

2. Na z&éatku hry musi kazdy h&éghodit Sipku na teérrukou, kterou obvykle k hazeni nepouziva.
Hodem si uki své vlastntislo. Kazdy hrd musi mit odliSnéislo. Sted nentize bytéislem hrée.

3. Kazdym zasahem na vlastiglo ziskava hkadalsi ,zivot“. Hr& maze gidat ,Zivot* jinému
spoluhrdi tim, Ze zasahne jehislo.

4. Hr& se stava ,zabijadkem" az v okamziku, kdy nasbirstatény paet vlastnich zivat(3 az 7). Na
displeji se objevi zrka “=##=", ktera udava, Ze dany hrge stal ,zabijakem".

5. Hr& ztraci statut ,zabijaka" zasahne-li jeden z osthtnzabijaki“jeho ¢islo."Zabijakem* se ot
muze stat, az znovu dosahne pozadovardgipgivoti”.

HRA “ZABIJAK* (“KILLER®): dbL (“double ring “—dvo ji kruh)
1. Predtim, nezZ se fize stat ,zabijakem* musi hf&asahnout dvoji kruh svékitsla.
2. Podobn musi také zasahnout dvoji kruh¢isla protihré&e, aby ho fipravil o ,Zivot". ,Zabijak" se
nahodou nZe fipravit o jeden vlastni ,Zivadt zasahne-li omylem swusl|o.
3. Poté, co se stane ,zabijdkemistava jim hra natrvalo, dokud néfde o vSechny své ,zivoty” a tim
vypadne ze hry.

HRA “FOTBAL" (“SOCCER"): 6-15rd (Round) (6-15 kol)
1. ,Fotbal“ je vynikajici hra pro c¢eni v mfeni na sed a vijSi stedovy kruh. Cilem hry je ziskat
naped mE — to znamena zasahnoufest tete (bE). Poté se h¥&nazi nastlet co nejvice gdi diive,



nez o mé opdt prijde. Za gol se piita kazdy zasah do dvojiho kruhu s vyjimkojgiho kruhu
stredu.
2. Tento hrd miZe stilet branky zasahy do dvojiho druhu tak dlouho,utbko o mé negipravi jiny
hr&, kterému se podazasahnout gtd tete. Kazdy zasah do dvojiho kruhu se&ipéza 1 bod.
3. Po ukokeni hry je za viize prohlaSen htaktery nasbiral nejvice bad

HRA “KULE CNIK" (“BILLIARDS")(9 Ball — kouli): 4-13 points Opt ion — alternativy 4-13 bodi

1. Cilem hry je zasahnout co d&$tji kouli ¢. 9" a dosahnout tak co nejrychlejfigolem stanoveného
poctu bodh.

2. VSichni hréi hraji postupi a v pdadi od 1 do 9. Po zasahu jedndigla grechazi hréna dalsi.
Cisla od 1 do 8 ne&maseji zadné body, pouze zasala 9 je odrinén ziskem 1 bodu. Po zisku
“koule” zatina hr& hrat ot od¢. 1.

3. Hra neni omezena na hod 3 Sipek v jednom koleudPbra zasahne prvni Sipkoudenécislo, mize
pokratovat ihned na dalsi.

4. Pro hrée dané kolo kaoti a naradu grichazi dalSi hré&za nasledujicich okolnosti. Po prvnim
UspSném zasahu se kreozhodne nepokiavat.

HRA “SNOOKER": (VARIANTY--, 2-8 hra ¢i)

1. Fihie ,Snooker” (varianta kut@iku) se body ziskavaji tak, Zze &irdusi naped strefittervenou
.kouli* a poté jakoukoliv z 6 barevnych ,kouli“. B& co hré zasahne poslediérvenou kouli (sed
terte) a jednu z barevnych kouli, musi postupasahnout barevné koule & do¢. 6. Vigzi hr&
s nejvice body na konci hry.

2. Cervené koulet. 8, 9, 10...20 a #d.Cisla musi byt zasazena vipdi. Kazdy zasatervené koule
plati za 1 bod.

3. Barevné koulet. 2, 3, 4, 5, 6 a 7. Kazdy zasah barevné kouleadadtu odpovidajicihsisla.

4. Hra neni omezena na$ipky v jednom kole. Hi&amuze pokrgovat tak dlouho, jak se muida
zasahy.

5. Hr& musi hru peruSit a n&adu gichazi dalSi za nasledujicich okolnosti:

a). Na zaatku kola hra nedosahne platného zasahu ani jednoti Zgek.
b). Hr& se rozhodne po svém prvém zasahu na hr&f@enepokréovat.

HRA “VOLNA® (“FREE")

1. Obeck je tato hra fipravena pro 3 Sipky na hi@a na jedno kolo. Jedgna pedevsim pro
zatateiniky nebo hrée, ktéi si chgji trochu zatrénovat. Proto nic nebrani nastavitthk, aby kazdy
hr& mohl hazet v jednom kole 10, 20 nebo 30 Sipek.

2. Ve he se poitaji vSechnaisla, sted, dvoji a troji kruh.
3. Vitézi hr& s nejvice body.

ODSTRANOVANI ZAVAD
Nez z&nete shagt opravu, zkontrolujte nasledujici body:

PROBLEM PRICINA NAPRAVA
Neni napajeni nebo se na displejiJe zastika sprava viozena do Zapojte spravé adapter.
nic nezobrazuje. terte a adaptér do el. zasuvky? |Vymeéite batreie.
Baterie jsou vybité.
Nepravidelnosti. Vytadhnéte zasttku z tee nebo

vyjméte baterie a pikejte asi 5
sekund. Potom znovu vlozte
zasttku nebo baterie.

Zobrazi se ,Stuc“A zni zvuk!Stud" Vyjiite Sipky z tete.
Teré ukazuje Spatné hodnoty ned@lomené hroty Sipek. Sroubovakem atte kryt tete a
zaznamenava stale stejné hody. vytlacte zlomené hroty za zadni

strany segmentu. Nikdy se
nepokousejte otéit el. Obvody
terce.
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predni strana

vezmeéte segment

0

- zadni strana

uchopte zlomeny hrot ktestemi a vytahnéte

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

Zaru éni podminky:

1.
2.

na te¢ se poskytuje kupujicimu zami Ihita 24 nésiai ode dne koup

v dol& zaruky budou odstrany veSkeré poruchy vyrobku @&gobené vyrobni zavadou nebo vadnym
materialem vyrobku tak, aby® mohla bytadreé uzivana.

Prava ze zaruky se nevztahuji na vadisapené:

mechanickym poSkozenim

neodvratnou udalosti, Zivelnou pohromou

neodbornymi zasahy

nespravnym zachazeniti,nevhodnym umighim, vlivem nizké nebo vysoké teplotyigmbenim
vody, neuandrnym tlakem a narazy, umysipoznenénym designem, tvarem nebo rozm

4. Reklamace se upfatje zasadéipisemi s Udajem o zav&d potvrzenym zatimim listem.
5. Zaruku lze uplaiovat pouze u organizace ve které byl vyrobek za&oup

Dodavatel CZ: Dodavaté SK:

MASTER SPORT s.r.o. TRINET Corp., s.r.o.

1. méje 69/14 Cesta do Rudiny 1098

709 00 Ostrava-Marianské Hory 024 01 Kysucké Novétble
www.nejlevnejsisport.cz www.najlacnejsisport.sk
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