Navod na pouziti
Elektronicky teré¢ AMMO 712

levnejsisport.cz lacnejsisport.sk

Dékujeme vam za zakoupeni tohoto vyrobku. Ndvod je ur¢en pro modely 712C, 716C, GE412, GE416,LE412,
LE416.

Modely 716C, GE416 a LE416 jsou urCeny pro 1-16 hra¢h. Hra¢i mohou hrat az 31 her. Modely 712C, GE412
a LE412 jsou urceny pro 1-12 hracd, hraci mohou hrat az 26 her. Pro modely 712C, GE412 a LE412 nejsou
urceny popisy her ,,21 bodt*, ,,Shove Ha Penny*, ,,Double Down 41, ,,Red and Green* a ,,English Cricket*.
Jestlize jste si zakoupili 712C, GE412 nebo LE412 a v pravidlech hry je uveden pocet hract 16, pro Vés je
pocet hrach 12.

Mezi 31 jmenovanych her patii:

301 to 1001 Cricket

Ludo Killer, Killer Team
Scram Over

Under Count up

High Score Around the clock,
Random Shoot Sanghaj I, IT & 111
Halve It Follow the Leader
Free All 51 by 5

Bingo 21 bodt

Penny Double Down 41
Best Ten Red&Green
9 Lives English cricket
Soccer Billiard

Snooker Baseball

Golf Tennis

Ve srovndni s ostatnimi domacimi terci tento ter¢ nejen obsahuje vétSinu zndmych her, ale diky Gpravdm
nékterych her se snazime, abyste zazili vice zdbavy, vzruseni a napéti ze hry (hry jsou patentované) — jako napf.
u her: Ludo (patentovand), Killer Team, Over Leader, Under Leader, Scram 21 target, Tennis, Billiards (9 ball),
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Snooker, Baseball, Bingo a dalSich. Nasim zamérem je nejen zlepSovat dovednost a zru€nost hraci, ale hlavné
zvysit stupen zdbavy a tak hrd¢lim umoZnit lepsi a vzruSujici z4zitky ze hry.

Pavodni hra Ludo (zaloZena na hazeni kostkou) je velmi populdrni, podstatu této hry jsme ptizplisobili Sipkové
hte. Tato nova Sipkova hra Ludo je velice zdbavna. Stupeii napéti je tak vysoky jako u zndmé hry Score Cricket.
Hra Score Cricket je vysoce soutéziva hra a je zamétfena na porovnani dovednosti a strategie hracti. Naopak hra
Ludo je zamétena na zdbavu a napéti. Hra Ludo sice také vyzaduje dobrou strategii, ale nepozZaduje tak
vysokou drovent dovednosti hrdce jako Score Cricket. Kazdy — dokonce i za¢atecnik, muze jednoduse hrét a
vytvofit tak pfijemnou rodinnou Sipkovou zdbavu.

Ter¢e maji velkou ,,lapaci* plochu - na polapeni Sipek, které minou segmenty terce.

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

Je zde i tlacitko ,,Delete®, které umoZiuje hra¢im vymazat skére zpisobené Spatnym zabodnutim
(odraZenim) Sipky nebo chybnou operaci

Uspotadani kontrolniho panelu je logické a umoZiuje snadnou manipulaci.

Automatické a ruéni zapnuti/vypnuti.

Ptipevnéna oznaceni, kterd umoziuji rychle a snadn€ opravit zablokovany segment terce.
Obsahuje AC/DC adaptér, 12 Sipek s plastovym hrotem a 28 ndhradnich plastovych hrotd.

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. Funkce odpovida ndsledujicim podminkdm:

1. Tento ter¢ nezpusobuje Skodlivé ruseni.
2. Tento ter¢ nesmi ovlivnit Zddné ruseni, v€etné ruseni, které by mohlo narusit funkci terce.

BEZPECNOSTNI POKYNY

Tato hra je uréena vyhradné pro $ipky s plastovym hrotem (tzv. ,.softip* Sipka). Sipky s ocelovym
hrotem by poskodily terc.

,Sipky* je hra pro dospélé. Sipky maji ostrd ukonéeni a déti je mohou hrit pouze pod dohledem dospélé
osoby.

Pti hie vZzdy ddvejte pozor. Pfed hozenim Sipky se pfesvédcte, Ze se v hracim prostoru nikdo nenachdzi.
Tato hraci sada obsahuje malé soucasti a proto neni vhodna pro déti do 3 let.

Pted ¢isténim nebo jinou tdrzbou vzdy odpojte adaptér.

Uschoveijte si cely tento ndvod. Obsahuje dulezité informace.

SIPKY A HROTY

Plastové hroty se mohou zlomit. PouZzivéte-li ptilis tézké Sipky, miiZe se Vam stét, Ze Sipky nebo
zlomené hroty Vam ptijdou jen velmi tézko vyndat ze segmentli. Nejvhodnéjsi pro elektronické terce
jsou Sipky s plastovym hrotem s gramdzi 12-16 g. Nepouzivejte Sipky t€Z8i nez 19 gramii!

V ptipadé€, Ze zlomeny plastovy hrot zlstane zapichnuty v otvoru cilového segmentu, nepokousejte se
jej zatlacit do vnitin{ ¢asti tere. Zlomeny hrot ve vnitini ¢asti ter€e by branil segmentu v pfesném
pfendseni signdlu. Uvolnéte Srouby na zadnim krytu terCe, kryt sejméte, uchopte zlomeny hrot tenkymi

klestémi a vytlacte jej z vnitfni strany segmentu smérem na vnéj$i. NIKDY NEMANIPULUJTE S
ELEKTRONICKYM OBVODEM!

INSTALACE

K instalaci ter¢e vyberte vhodné misto, rozméry by mély odpovidat mezindrodnim normam, jak je
uvedeno na obrazku. Ujistéte se, zda kabel adaptéru je dostatecné dlouhy, aby bylo moZné ptipojit terc
do zéasuvky.

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 dol od horniho Sroubu.

Zaveste ter¢ na oba tchytné Srouby. Za ter¢ lehce zatdhnéte, abyste se ujistili, jestli je opravdu uchycen
napevno.



- Vzdalenost mezi hlavickou obou tchytnych Sroubt a zdi nesmi piesahovat 8 mm. Pfi vétsi vzdalenosti
hrozi poSkozeni vnitinich elektrickych okruhti terce a ter¢ takto neni pevné a bezpecné uchycen a
zabezpecen proti padu.
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Dart board - ter¢

Center of BULL’s eye — stfed Bull s-eye
Wall - zed’

Throwing line — startovaci ¢4ra

Fixed screw — ptipeviiovaci Sroub
Electronic outlet — zdsuvka el. napéti

ZAVADY A JEJICH ODSTRANENI

Pfed odnesenim terce do opravy zkontrolujte prosim nédsledujici:

ZAVADA ZKONTROLUJTE ODSTRANENI ZAVADY
Do piistroje Zkontrolujte, zda je kulata zastrcka Znovu zapnéte terc.
nejde proud, pevné zastréena do terce a adaptér
displeje nesviti pevné zastréen do zasuvky elektrické

sité.
Nepravidelné Vyjmeéte z elektronického terce
udaje kulatou zdstr¢ku a pockejte asi

2 vtefiny. Poté zastr€ku opét
zasunite do terce.

Zobrazilo se Odstraiite Sipky

wStuca zni z elektronického terce.

,,Du- Du-*

V ter¢i jsou Otevrete zadni kryt terée
ulomené hroty pomoci Srouboviku a ulomené

hroty vytlacte smérem ven ze
zadni strany segmentu.

NIKDY NEOTVIREJTE ELEKTRONICKY OBVOD!



odsroubujte kryt terce a otevieto ho
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(@) Double Rings (X2)

@) Triple 20 Top Score (60 points)
@) Triple Rings (X3)

(&) Outer Bull's-eye (25 points)

® Inner Bull's-eye (50 points)

() Catcher (0 points)

@ Singles Rings (X1)

Cisla segmentu
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triple 20- nejvyssi skére (60 bodit)
trojndsobky (x3)

vnéjsi Bull’s eye (25 bodl)
vnitini Bull’s eye (50 bod)

lapa¢ (0 bodt
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predni strana
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1. zobrazeni skére

2. tla¢itko zmény (CHANGE)

3. tlacitko hra/hra¢ (GAME/PLAYER)

4. tla¢itko moznosti/double (OPTION/DOUBLE)



NASTAVENI HRY A VOLEB

ZAPNUTI/VYPNUTI

1. Stisknéte tlacitko GAME (HRA) pro vybér hry a stisknéte tlacitko OPTION (VOLBA) pro vybér hernich
variant, moznosti.

2. Pokud je ter¢ zapojen do elektrické sit&, displej se za¢ne automaticky pfehrdvat a zazni ivodni znélka.

3. Stisknutim jakéhokoliv tla¢itka ukoncite LED auto-test pfehravani a panel na displeji se zméni na
nastavovaci panel.

4. Tento ter¢ nemad tlacitko ru¢niho vypnuti. Jakmile je hra pferuSena na 5 minut — automaticky dochazi k
pterueni piisunu elektrického proudu a ter¢ pifechdzi do dsporného reZzimu. Stisknutim jakéhokoliv tlacitka se
piisun elektrického proudu opét obnovi a hra miiZe pokracovat dél.

5. V piipad¢, Ze hru nepouzivate delsi dobu, vyjméte adaptér ze zasuvky.

HRA A VYBER VOLEB, MOZNOSTI

1. Stisknéte tlacitko GAME (HRA) pro vybér hry a stisknéte tlacitko OPTION (VOLBA) pro vybér hernich
mozZnosti.

2. Potadi her je obracené. Stisknéte a drzte tlatitko GAME (HRA) do té doby, nez se ozve zvuk ,,Bi-Bi*, potom
tlacitko uvolnéte. Tim obratite zobrazeni potadi vybéru her.

3. Hry 21 Points, Shove Ha Penny, Double Down 41, Red & Green a English Cricket nejsou uréeny pro 712C,
GE412 a LE412.

4. Stisknutim tla¢itka CHANGE (ZMENA) potvrd’te vybér hry a nastaveni volby a pokracujte v dal§fm
nastaveni terce.

NASTAVENI HRY A VOLBY
1) HRA A VYBER VOLBY
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2) DOUBLE IN/OUT A VYBERY HRACU
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DOUBLE IN/OUT (pouze pro hru ’01) & Nastaveni po¢tu hracia

1. Stisknéte tlacitko GAME (HRA), vyberte pocet hract (4-PL, 3-PL, 2-PL, 1-PL, 16PL...atd.), stisknéte
tla¢itko DOUBLE pro nastaveni herni varianty Open In/ Open Out (d--), Double In/Open Out (di-), Double
In/Double Out (dio) nebo Open In/Double Out (d-o0) pouze pro hru *01. (Prosim nahlédnéte do pravidel hry
01).

2. Ter¢e ECHO 716C, GE416 a LE416 jsou urceny pro 1 - 16 hract a ter¢e 712C, GE412 a

LE412 jsou ur€eny pro 1 - 12 hract. Ale nékteré hry jsou pro 2 - 16 (nebo 12) hract nebo 2 hrace/tymy. MiiZete
tak kombinovat vétsi pocet hract do 2 tymi pii hrani her pro 2 hrace - podle pravidel her:

a) Hry pro 2 - 16 (nebo 12) hract: Cricket, Under, Over, Killer, Ludo, Follow the Leader, Scram, 9 Lives,
Soccer, Billiards 9 Ball, Snooker.

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

3. Potadi her je obracené. Stisknéte a drzte tlatitko GAME (HRA) do té doby, nez se ozve zvuk ,,Bi-Bi*, potom
tlacitko uvolnéte. Tim obratite zobrazeni pofadi vybéru her.

4. Pro celkové nastaveni hry a zaGétek hry stisknéte tla¢itko CHANGE (ZMENA).
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GAME BUTTOND PRESS THE OPTION BUTONC PLAYER
01-GAMESu (.01)0 301, 501, 601, 701, 801, 901 und 1001(a01) 0 1-16
CRICKETD (Cric)n Score Cricket, Cut Throat Cricket and No score cricke 2-16
LUDOn {Ludo)n 300, 400, 500, 600, 700, 800, und 900 0 2-16
KILLERz (KiLL)o | 3LF,4LF,5LF 6LF, 7LFn 2-16
I I Dbl: Doppel Ring, 3LF
KILLER TEAMr (KiLt) JLF,4LF,5LF,6LF, 7 LR 4
SCRAMz (ScrA) | 7t 21t (total 21 targets) 2-16
OVERD (OuEr)n | Ldr (Leader), Con (Contiune) 2-16
UNDERD (Undr)o Ldr (Leader), Con (Contiune)n 2-16
AROUND THE CLOCKn(Clocjy | —, -2-, -3-0 1-16
COUNT UPo (C-uP) | 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 9000 1-16
HIGH SCOREnD (HiGh)y | 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 1510 1-16
RANDOM SHOOTo  (Shot)y | 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 151 1-16
SHANGHAID (SHAnj | 1, 11, 1o 1-16
HALVE [Tt (HALF)o | 12r (Round), rAn (Random) 1-16
FOLLOW THE LEADER(FoLoj | Ldr (Leader), Con (Contiune)n 2-16
ALL 51 BY &0 (ALSi | 31,41,51,61,71,81, 910 1-16
BINGOg (bnGo)y | 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 1510 1-16
21 PUNKTE D (21Pt | 3rd, 4rd, 5rd, 6rd, 7rd, 8rd, 9rdr 1-16
SHOVE HA PENNYD  (PEnnjg | —o 1-16
DOUBLE DOWN 411 (dd41)1 | 12r (Round), rAn (Random)o 1-16
BEST TENo (bStnjp | —, -2-, -3- -E4 1-16
RED vs GREENI (r-G) —, -2-, -3 2
9 LIVESH (9 LF)n JLF,4LF,5LF, 6LF, 7 LF, 8LF, 9LF1 2-16
TENNIS (tEni)g 2-G, 3-G, 4-G, 5-G, 1, 31, 5-t1 2
ENGLISH CRICKETD  (EnGcli | —0 2
SOCCERD (Socr)i | 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r, 1510 2-16
GOLFo (GoLF)n | 9H, 10H, 11H, 12H, 13H, 14H, 15H, 16H, 17H, 18HD 1-16
BILLIARD 9 BELLn (9bAL) | 4,5,6,7,89,10, 11,12, 1310 2-16
SNOOKERz1 (SnoK)p | —1 2-16
BASEBALLD (bASS)r | 3rd, 4rd, 5rd, 6rd, 7rd, 8rd, 9rdr 2-16
FREED (FrEEX | 10d, 20d, 30d (Darts)n 1-16

HRA

DISPLEJ CELKOVEHO SKORE (VYSLEDKU) A POCET SIPEK

1. Displej ukazuje ,,PL-# a rd#“ po dobu 2 vtetin, déle celkové skore (celkovy vysledek) hrace, ktery je prave
na fad¢, a dalsich 3 hraci. Po stisknuti tlacitka CHANGE (ZMENA) hra zac¢ind nebo ve hie pokracuje

ndasledujici hrac.

2. Tti blikajici te€ky, které se objevuji na displeji hrace, ktery je pravé na fad¢, oznamuji, kolik hrac¢i zbyva

Sipek k dokonceni kola. Po kazdém zabodnuti Sipky do terce z displeje zmizi jedna tecka.

3. Blikajici teCky také oznacuji, Ze terC je prave ve fazi START — (tzn. terC je pfipraven ke hie).
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Jestlize tecky prestanou blikat, ter¢ je ve stavu HOLD (“zmrazeny” pro skérovani hry).

4. Celkové skore bude blikat mezi ptedchozim a novym celkovym skére, po hodu Sipkou se zobrazi soucasné
skore.

5. Pro rzné hry s riznym skore na zacatku hry prosim nahlédnéte do ¢asti s popisy pravidel

jednotlivych her.

VYJMUTI SIPKY Z TERCE A VYMENA HRACE

1. Kazdy miiZe hazet pouze 3 Sipkami v jednom kole (i v ptipadé, Ze Sipky se jenom lehce

dotknou bodovaci plochy nebo se nezabodnou do terce). Hra¢ musi Sipky po tiech hodech

z terCe vyjmout.

2. Stiskem tla¢itka CHANGE (ZMENA) postoupite pofadi dalsimu hraéi, ktery miZe pokradovat ve hie.
3. Nejjednodussim zpusobem, jak vyjmout Sipku z terce, je tocit s ni jemné po sméru hodinovych rucicek a
pritom vytahovat ven z terce

PREHLED SKORE (VYSLEDKU)

1. Ackoliv je ter¢ ur€en pro 1-16 hracii, miiZe najednou ukdzat pouze 4 skore (vysledky). Navrhli jsme vSak
funkci, kterd umoziiuje prohlédnout si vysledky vice nez 4 hracu.

2. Stisknéte soucasné tlacitko GAME (HRA) a OPTION (VOLBA) pro piehled dosazenych vysledkii.

3. Displej hrace 3 ukazuje -, +, « nebo -« a urcuje tak, jestli je pravé zobrazena strana 1, 2, 3 nebo 4. Kazda
strana zobrazuje vysledky 4 hrac, pocet tecek urcuje hracovu stranu nasledovné:

-1-4P, «5-8P, «:9-12P, ---.13-16P. V okné kazdého hrace se zobrazi ¢i bude blikat hracovo

skore, Zivoty nebo ,,uzavieny status®.

4. Kazdym stiskem téchto 2 tlaitek se dokola popotad¢ zobrazi dalsi stranka s vysledky 4 hraca.

5. Po shlédnuti skére stisknéte tlaéitko CHANGE (ZMENA), abyste mohli pokradovat ve hie.

ZAKONCENI HRY

1. Hra pokracuje, dokud jeden z hract nezvitézi.

2. Na displeji hrace, ktery vyhrél hru, se objevi symbol ,,F-1°, , #rd* a celkovy pocet bodi a kolo,

ve kterém vyhrdl, a zazni znélka pro vitéze.

3. Stisknéte tladitko CHANGE (ZMENA), aby zbyl{ hra¢i mohli dohrat sva kola (netyk4 se nékterych her, kde
je pocet kol predem stanoven).

4. U her High Score, Random Shoot, Shanghai, Halve It, Bingo, 21 Points, Double Down 41, Golf, Snooker a
Soccer se ptedem nastavuje pocet kol. Tyto hry budou ukonceny, jakmile posledni hra¢ hodi posledni Sipku v
poslednim kole, takze vSichni hraci skon¢i po tom samém kole. Ter¢ automaticky vyhodnoti skére hrach a
oznadi jejich potadi symboly F-1 (vitéz), F-2, F-3 ....

5. Pokud posledni hra¢ v poslednim kole nezasdhl ter¢ vSemi tiemi Sipkami ¢i pouze Sipka/y Skrtly o terc, ter¢
nemiiZe automaticky porovnat vysledky hra¢i. Stisknéte tladitko CHANGE (ZMENA), ukongéite tak hru a teré
porovnd vysledky.

6. Stisknéte tla¢itko CHANGE (ZMENA), abyste mohli nastavit novou hru (pokud jiZ vSichni hraci dohrali).

AUTOMATICKE “PODRZENI” HRY

1. Na zékladé nasledujicich podminek ter¢ zméni automaticky status na HOLD (“podrzet” hru) a zmrazi skore:
a). Pokud byly zapocitany 3 Sipky v jednom kole.

b). Pokud hra¢ ukon¢il hru.

c). Pokud je ter¢ ve statutu nastavovani her.

d). Pokud je ter¢ ve statutu “STUCK*".

2. Pokud je béhem tohoto automatického “podrzeni” hry hozena do ter¢e dalsi Sipka, nedojde

k Zadné zméng, Zddnému zapocCitdvani.

RUCNI “PODRZENI” HRY

1. Ter¢ ztstava v statutu START do té doby, neZ jsou vSechny 3 Sipky vhozeny do bodovaci
plochy terce. Poté ter¢ “zamrzne”, dokud hrac Sipky z terce nevyjme. Je to prevence, aby
nedoslo ke zkresleni vysledku hozenim dalsi(ch) Sipky(ek).

2. Kdyz tecky oznacujici ¢isla Sipek pfestanou blikat, znamena to, Ze ter¢ je v statutu rué¢niho
“podrzeni” hry po stisknuti tla¢itka HOLD.



3. Stisknéte tlac¢itko HOLD jesté jednou, abyste zménili status “podrzeni” hry, nebo stisknéte
tlacitko CHANGE (ZMENA), abyste postoupili pofadi dalSimu hréci.

VYMAZANI ODRAZENI SIPKY NEBO CHYBNEHO VYSLEDKU

1. Pro vymazani Sipky, kterd “se odrazila” z terCe, nebo pro vymazani chybného vysledku -

stisknéte a ptidrzte tlacitko ,,JISDELETE* po 2 vtefiny. Ter¢ vylouc¢i chybny tdaj z celkového vysledku.
Symbol , II>* znamen4, Ze tlac¢itko musite tisknout minimaln¢ 2 vtefiny, aby tato funkce byla provedena
uspesne.

2. “Odrazeni” Sipky nebo chybné skére musi byt vymazano pfed hodem dalsi Sipky nebo pied
stisknutim tlacitka CHANGE, jinak jiz nebude mozné chybné skére vymazat.

ZABLOKOVANI, UVAZNUTI

1. Dojde-li k zablokovani Sipky v bodovacim segmentu, ter¢ vydd varovny signdl a také v oknech hract 1 a 2 se
objevi heslo ,,Stuc” a pozice, kde k zablokovani doslo. Ptiklad: Ukazuje-li okno hract 1 a 2: “Stuc* a “= 18%,
znamena to, Ze TRIPLE cisla 18 je zablokovan.

2. Vyjmete-li Sipku ze zablokovaného segmentu, ter¢ se automaticky vrati do statutu START a je pfipraven
pocitat hru.

ZNOVU NASTARTOVANI HRY

1. Stisknéte a drzte tlacitko ,,JI>RESTART,, do doby, neZ se na celkovém displeji objevi nastaveni a ozve se
zvuk ,,Bi-Bi“. Tlac¢itko uvolnéte.

2. Hra, ktera byla nastavena doposud, je pferusena a na displeji miiZzete navolit nova nastaveni.

ZVUK ON/OFF

1. Hra¢ mize zapnout/vypnout zvuk v pribéhu hry.

2. Vypnout: tla¢itko SOUND stisknéte do doby, neZz ter¢ ohldsi ,,Bi-Bi*, potom tla¢itko uvolnéte, tim zapnuty
zvuk vypnete.

3. Zapnout: tla¢itko SOUND stisknéte na 2 vtefiny, uvolnéte, tim vypnuty zvuk zapnete, pfi

uvolnéni tlac¢itka ter¢ ohlasi ,,Bi“.

PRAVIDLA HRY

ZAKLADNI PRAVIDLA HRY ,,SIPKY*

1. Piikazdém kole hdZe hrac 3 Sipky. Sipka mimo teré, nebo ktera se na ném neudrzi, nesmi byt znovu
hazena. Po ukoncenych tfech pokusech musi hra¢ své Sipky z terce vytdhnout.

2. VSichni hrac¢i hdzi ve stanoveném potadi. O potadi hracl se rozhoduje v prvnim rozhozu. Prvni hize
hrac, ktery zasahl stied nebo je mu nejbliZe.

3. V jednoduchych kruzich ziskané body odpovidaji ¢islu na zasazeném oddilu kruhu, u dvojitych kruht se

vvvvv

stiedu 50 bodu (dvakrat 25).

HRY “01”: 301, 501 .... az 1001 (A01)
1. Kazdy hra¢ zacind s vychozim skérem 301, 501....901 nebo 1001 bodi. Cilem hry je sniZzovat kazdym
kolem vychozi skére. Jakmile hra¢ dosdhne piesné nulu, hru konci.
2. Kolo je pro hrice oznaceno za ,,vybuchlé* (BUST — na displeji se objevi bust), pokud Sipkou dosdhne
vétsiho poctu bodt, nez je zbyvajici skore. Nemuize tak dosdhnout presné nuly a kolo pro néj kon¢i.
Skoére se mu automaticky vraci na pocet bodu, které mél, nez kolo zacal.
3. Kazda hra ,,’01“ ma 4 volby DOUBLE IN/OUT:

a). DOUBLE IN: Hra¢ musi nejdiive zasdhnout double nebo vniti'ni stied, aby mohl zacit hrat.
b). OPEN IN: Hra¢ zacind hru zdsahem jakéhokoliv Cisla.
c). DOUBLE OUT: Hra¢ musi zasdhnout double nebo vnitini stied, aby dosdhl piesné skore 0 a ukoncil tak
hru. Pokud skére hrace spadne az na 1 bod pod nastavenim DOUBLE OUT, kolo je vybuchlé (bust).
d). OPEN OUT: Musi byt zasazeno takové ¢islo, aby po jeho odecteni od zlstatku zbylo pfesné O bodi.
5. Pfi hrach ,,01* mohou vSichni hraci pokracovat ve hie az do konce.
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HRA ,,LUDO* (Ludo —,,CLOVECE NEZLOB SE*), Volby: 300 az 900; 2 - 16 hraci

Pavodni hra LUDO (Clovéce nezlob se) se hraje na zdklad€ hodu kostkou. Podstatu této

hry jsme ptizplsobili Sipkové hie

2. Pravidla hry LUDO:

a). Hra je urcena pro 2 - 16 hraci, ale vétsi zdbavu Vam zajisti minimdlni pocet 4 hracu (a vice).

b). Kazdy hra¢ ma na zacatku hry 0 bodu a své skoére zvySuje kazdym zdsahem Sipky do terce.

Ale jakékoliv celkové skdre predchoziho hrace miize byt vraceno na zacéatek — tj. O bodi -

v ptipadé, Ze nésledujici hra¢ “zabije” ptedchoziho hrace. Tim, Ze hra¢ zasdhne pocet bodi,

ktery mé jeho pfedchozi protivnik v celkovém vysledku na misté desitek a jednotek, mize

hra¢ protivnika vratit na start — na 0 bodt. Ter¢ porovnava dvé hodnoty ve skére piedchoziho

hrdc¢e — na misté desitek a jednotek, ne vSak stovek. Kazd4 Sipka, kterou tspésné bodujete,

muze zabit protivnika a dokonce miiZete zabit v jednom kole 3 protivniky.

c). V ptipadé, Ze hra¢ zabije svého protivnika najednou, miiZe ziskat navic 1 Zivot.

d). Je-li celkové skdre hrace v zon¢ 0 - 29 bodi, znamena to, Ze hra¢ nemtiZe byt vracen na

nulové skére, nebot’ je v “bezpecné z6ng”.

e). 2 zpusoby jak vyhrat LUDO:

- Dosdhnout nebo piesdhnout svym celkovym vysledkem cilové skore, které bylo nastaveno

na zacatku hry (cilové skére miize byt nastaveno od 300, 400...do 900 bod — po 100 bodech).

- “Zabit” protivniky 7x a tak ziskat 7 Zivotl.

3. Zobrazeni:

a). Okno kazdého hrice zobrazuje celkovy pocet Zivoti (#-L) po 2 vtefiny, potom se displej zméni na jeho
celkovy pocet dosazenych bodt po stisknuti tla¢itka CHANGE (ZMENA).

b). KdyZ pravé hrajici hra¢ “zabije” pfedchoziho protivnika, jeho okno na displeji zobrazi nové dosazené Zivoty
po dobu 2 vtefin, potom se displej zméni na nové celkové skore.

¢). Zobrazeny rozdil vysledku:

Ter¢ porovnd vysledek hrace s vysledky jinych hraca tim zptisobem, Ze porovnd 2 Cisla — hodnoty na misté
desitek a jednotek vysledku. Jestlize porovnana hodnota je mensi nez 60 bodu, okno 1 nebo 3 zobrazi rozdil s
vysledkem ptfedchoziho hrace. Ter¢ zobrazi vSechny rozdily vysledki, jestlize tento rozdil je mén¢ nez 60 bodu.
V piipadé, Ze Zadny rozdil mezi skore (vysledky) neodpovida této podmince, zobrazi se symbol ,,H---*“. Napf.:
39H7 a 43H2 zobrazuje hraCovy Sance — zasdhne-1i 39 bod1, “zabije” hrdce 7, a zasdhne-li 43 bodd, “zabije”
hréce 2.

HRA ,,SCORE CRICKET* (SUPER CRICKET - Cric - ,,KRIKET SE SKORE¥),

Volba: 2-16 hraca

1. Cilem hry ,,Kriket se skére* je, aby kazdy hra¢ nebo tym hracu ,,uzaviel* kazdé Cislo od 15 do 20 a také
zasahem sttedu terce ( ,,Bull‘s Eye*) uzavieni potvrdil. Cilova ¢isla mohou byt zasaZena v libovolném poftadi.
Prvni hra¢ nebo tym hraci, kterému se podaii L UZAVRIT* viechna &isla + stied (,,Bull‘s Eye*), vyhrava, a to
bez ohledu na celkovy pocet dosaZenych bodii.

2. hrac ,,uzavird* dané Cislo nebo stied ,,Bull‘s Eye* tak, Ze zasdhne jednou TRIPLE nebo jednou DOUBLE a
jednou SINGLE nebo tfikrat SINGLE daného ¢isla. Vnéjsi stied (Vnéjsi ,,Bull‘s Eye®) je pocitan jako SINGLE
a pfimy zdsah do stfedu terce (,,Bull‘s Eye*) se po¢itd jako DOUBLE.

3. hra¢, ktery “uzavie* dané cislo, si ,,ptivlastni* jeho hodnotu a miiZe na ném sbirat body do té doby, nez
vSichni ostatni hraci toto Cislo také neuzaviou.

4. Béhem nékolika tii-Sipkovych kol se hrd¢ musi rozhodnout, zda-li se pokusi sbirat body

nebo zavirat Cisla. Tato hra je fascinujici tim, Ze pfipomind hru kocky s mysi nebo hru

uto¢nik — obrance, protoze kazdy hra¢ zkousi “uzaviit” vyhodnd ¢isla, sbirat body a d€lat

spravnd strategickd rozhodnuti.

5. Zobrazeni: Ter¢ ukazuje vysledky hry Cricket ndsledovné:

a). Status “uzavieni ¢isla” (pro 3-16 hrach):

- Status “uzavieni Cisla” je zobrazen na LED oknech.

- Displej je rozdélen na 2 ¢4sti. Hraci 1 & 2,5 & 6,9 & 10 a 13 &14 jsou zobrazeni v horni ¢asti, hraci 3 & 4, 7
& 8,11 & 12 a 15 & 16 jsou v dolni ¢asti.

- Na digitadlnim displeji je oznaCeno 7 segmentl. V horni Casti je 7 oznaceni Cislic, 3 oznaceni

Z <6

“uzavieni” Cisla hraca 1, 5, 9 a 13, a niZe 3 oznaceni zobrazujici “uzavieni” ¢isla hracu 2, 6,
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10 a 14. Ve stiedni ¢asti sviti oznaceni hract 1 & 2, 5 & 6,9 & 10 a 13 & 14, ktefi nemaji

Zadnou Sipku na ¢isle. V dolni ¢asti je oznaceni pro hrace 3 & 4,7 & 8, 11 & 12 a 15 & 16, ktefi nemaji Zddnou
Sipku na Cisle.

b). Celkovy vysledek:

-VSichni hréci zac¢inaji s 0 body.

- LED okna zobrazi celkové vysledky vSech hract asi na 2 vtetfiny po stisknuti tla¢itka CHANGE, potom okna
automaticky zobrazi status “uzavieni” ¢isla. Ta samd situace se také objevi, pokud hréci sbiraji body.

- Na okné prave hrajiciho hrace budou blikat tecky, které hraci ukazuji, kolik Sipek mu zbyva

k dokonceni tohoto kola.

c). Status “uzavieni ¢isla” a celkovy vysledek pro 2 hrace (nebo tymy):

- Status ‘“uzavieni” Cisla je zobrazen v LED okné v horni ¢4sti LED okna.

- Celkové skore (vysledek) C1 je zobrazeno v okné 3. hrace, celkové skore C’ se zobrazuje v

okn¢ 4. hrice.

HRA ,,NO SCORE CRICKET* (Cric - ,,KRIKET BEZ SKORE ,,), Volba: 1-16 hra¢i

1. Hra ,,No Score Cricket* je jednodussi variantou hry ,,Score Cricket®. Cilem hry je pouze uzavfit Cisla od 15
do 20 a nakonec potvrdit zdsahem stiedu (,,Bull‘s Eye*). Zddné body se nezapocitdvaji a hru vyhrava hrac,
kterému se jako prvnimu podafi ,,uzaviit* vSechna ¢isla a stted (,,Bull‘s Eye®).

2. Displej se jen mdlo lisi od hry Score Cricket:

a). Status “uzavieni” ¢isla:

- Stejné jako ve hie Score Cricket.

b). Celkové skore:

- Celkovy vysledek této hry bez skére spoc¢iva v tom, Ze na zacatku hry ma kazdy hrac¢ 21 bodi.

Kazdy hrac¢ se snazi zasdhnout 3x kazdé ¢islo od 15 — 20 a na z4v¢ér stied terce “Bull’s Eye®.

3 hody na 7 ¢islech je celkem 21 bodu. Celkovy vysledek se bude postupné odecitat, takze

uzavie-li hra¢ posledni Cislo, vysledek bude O.

Hra ,,CUT-THROAT CRICKET* (Cric - ,,VYBIJECI KRIKET*), Volba: 2-16 hraci

1. Hra ma stejnd pravidla jako ,,Score Cricket. Odlisné je ale pocitani bodl. Po uzavieni jednoho &isla se
kazdy dalsi zdsah na ¢islo pfi¢ita soupeiim, ktefi dosud toto Cislo neuzavieli. Prvni hra¢, kterému se podaii
uzaviit vSechna ¢isla + stied ,,Bull‘s Eye* a ktery ma nejmensi pocet bodii, vyhrava.

2. Hrac¢ je automaticky ze hry venku, jestlize jeho skoére je vy$si nez 1000 boda pied ukoncenim hry jinym
hracem.

3. Zobrazeni na displeji jsou stejnd jako u ,,Score Cricket*.

Hra , KILLER* (,,ZABIJAK*):

1. ,,Zabijak* je velmi Ziva a soutéziva hra. Jak z ndzvu hry vyplyva, cilem hrace je ptipravit své protivniky o
»Zivot* difve, nez o n¢j ptijde on sim. Posledni hra¢, ktery zlistane ,,nazivu®, vitézi.

2. Ve hte se hraji vSechna ¢isla kromé sttedu terce ,,Bull‘s Eye*.

3. Na zac¢étku hry musi kazdy hra¢ hodit Sipku na ter¢ rukou, kterou obvykle k hidzeni nepouzivd. Hodem si urci
své vlastni ¢islo. Kazdy hra¢ musi mit odli$né ¢islo. ,,Bull‘s Eye* nemutiZe byt ¢islem hrace. Mine-li hra¢ ter¢ ¢i
zaséhne-1i ,,Bull‘s Eye*, hazi jest¢ jednou.

4. Kazdy hra¢ se nejdiiv musi stat ,,zabijadkem*, aby mohl ,,zabijet* soupefte.

5. Existuji zde dv¢ herni varianty ,,Killer (Double ring)* a ,,Killer (3-7 Zivot)*.

Hra “KILLER”(KiLL - DOUBLE RING), Volba: 2-16 hraci

1. ,,dbl* volba - tradi¢ni ,,zabijackd‘ hra — znamen4, Ze:

A). Jakmile hra¢ zasdhne dvojity kruh (double) jeho vlastniho ¢isla, stdva se ,,zabijadkem®.

B). “Zabijak* také musi zasdhnout dvojity kruh (double) Cisel svych protihracii, aby je mohl ,,zabit*.

C). “Zabijakem* zlstava hra¢ natrvalo, dokud nepfijde o vSechny své Zivoty a tim vypadava ze hry.

D).Kazdy hrac¢ zacind se 3 Zivoty, které jsou zobrazeny na pravé strané okna kazdého hrace,

jsou ozna¢eny symbolem ,,u*, kazdy segment piedstavuje jeden Zivot.

2. Kazdy hra¢ hazi v nultém kole jednu Sipku, aby stanovil svoje vlastni ¢islo. Tato cilova ¢isla musi byt rtiznd
a budou zobrazena na oknech kazdého hrace. V dob¢ nastaveni cilovych ¢isel hra¢ nemusi tisknout tlacitko

s ws

CHANGE. Ter¢ zareaguje zvukem ,,Bi* po poslednim nastaveni ¢isla.
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3. Kazdy hrac, jeden za druhym, zkousi zasdhnout double svého vlastniho ¢isla. Symbol ,,-,,, ktery oznacuje
,Zabijdka®, se zobrazi v horni ¢asti displeje, kde je oznaceni 3 Zivoti, symbol ,,u* se zobrazi u ,,Zabijdkova“
¢isla a ter€ znélkou ,,Da Da Di, Da Da Di-,, ohlési ,,Zabijdka“.

4. ,Zabijak* zacind mitit na double ¢isel ostatnich hract. Zasahne-li hrai¢ double jiného hrace, zazni ,,Da-Da
Da, Da-Da Da, Da-Da Di*. Na displeji zasazeného hrace zmizi jedna znacka, kterd ptedstavuje jeho Zivot.
Zaséhne-li ,,Zabijdk* double svého &isla, zazni ,,Hal, Le, Lu, Ya*.

5. Ztrati-li hra¢ vSechny Zivoty, na displeji se objevi symbol ,JEnd*, Cislo hrace blika a melodie ,,Don- Don Don
Don-Don, Don-Don‘ ohlaSuje, Ze hra¢ vypadava ze hry.

6. Vitézi hrac, kterému zbyvaji jesté néjaké Zivoty. Terc ohldsi vitéze.

Hra ,,KILLER* (KiLL), Volby: 3-7 LF (Zivoty), 2-16 hraca

1. Volba: 3-7 Zivotil

a). Na zacatku hry nemd Zadny hra¢ vlastni Zivoty.

b). Hrac se stane “Zabijakem”, kdyz si nastidda Zivoty, které ziska zdsahem do vlastniho c¢isla.

Pocet Zivotl si hrd¢i mohou nastavit mezi 3-7.

c). Jakmile se hra¢ stane “Zabijadkem” nemuze piidat nebo ztratit své Zivoty zdsahem vlastniho ¢isla.

d). “Zabijak” mize svaj titul ztratit, je-1i jeho ¢islo zasazeno jinym ‘“Zabijdkem”, ale “Zabijdkem” se mtliZe stat
znovu, podati-li se mu nastfddat poZadovany pocet Zivotu.

e). VSechny double a triple se zapocitavaji jako jeden zdsah.

2. Po rozdéleni ¢isel jednotlivym hrdctim se kaZzdy pokousi zasdhnout své vlastni ¢islo.

Uspé&$nym zdsahem si doplni jeden Zivot, coZ se také projevi na LED displeji vpravo vedle

¢isla hrace. Podafi-li se hrd¢i nechténé zasdhnout jiné ¢islo — pfidava Zivot jinému hraci.

Ter¢ toto ohlasi melodii “Ha, Le, Lu, Ya“.

Displej Zivoti

3. Prostfedni ze 7 digitdlnich LED segmentl zobrazenych na pravé strané hracova cisla

oznacuje, Ze z hrace se stal “Zabijak”. Ter€ toto také ohlasi melodii ,,Da, Da, Di-,Da, Da,

Di-,,.

4. Zaséhne-1i “Zabijak” ¢islo jiného hrace, hrac¢ ztraci Zivot, na jeho LED displeji zmizi jeden

segment oznacujici Zivot a ter¢ ztratu ohlasi melodii ,,Da-Da Da Da- Da Da, Da- Da Di*.

5. ,,Zabijak* nemuze zasdhnout a Sipkou “zabit” hrace a vyloucit ho tim ze hry ven, pokud hra¢ nema Zadny
Zivot. “Zabijak” mtiZe hraCe zasdhnout, tim mu piida Zivot a zbylymi Sipkami mtiZze hrace “zabit”, ¢ili vyfadit
ze hry.

6. Hréace, ktery ztratil vSechny Zivoty a tim pddem je vyfazen ze hry, ter¢ ohldsi symbolem

,,BEnd*, blikajicim ¢islem vyfazeného hrace a melodii ,,Don-Don Don Don- Don, Don- Don*.

7. Posledni hra¢, kterému zbyvaji néjaké Zivoty, vyhrava, ter¢ ohldsi vitéze melodii.

Hra “KILLER TEAM” (KiLt —,, ZABIJACKY TYM¥), Volby: 3-7LF, 4 hradi/ 2 tymy

1. Hra, ktera je navrzena pro tymy hraci, je velmi napinava a klade diiraz na tymovou

spolupréci.

2. Tato hra se hraje stejnym zplisobem jako hra “Killer” (volba 3-7LF) kromé¢ ndsledujicich

bodu.:

a). Nastaveny jsou 2 tymy. Hraci 1 a 3 patii do jednoho tymu, hraci 2 a 4 do druhého.

b). Zasahem svého vlastniho Zivota si hrd¢ doplituje Zivoty. “Zabijadkem” se mlzZe stit pouze

v ptipadé, Ze se mu podaii shromazdit potfebny pocet Zivotl (pocet Zivotil se da nastavit pied

zacatkem hry).

¢). Hra¢ mize priddvat svému partnerovi Zivoty zdsahem jeho ¢isla i v piipadé, Ze se stal

“Zabijakem”.

d). Jestlize “Zabijdk” zasdhne své vlastni ¢islo, nebo jeho partner zasdhne ‘“Zabijakovo”, nic se ned¢je, Sipka
neni G¢innad.

e). “Zabijak” miZe “zabit” ostatni hrdCe a ostatni tymy zdsahem jejich Cisel.

4. Vitézem se stava tym, ktery ma jesté néjaké Zivoty. Terc ohldsi vitéze melodii.

5. Strategie:

a). Co nejdfive, jak je to moZné, udélejte nékoho z tymu (partnera nebo Vas) ‘“Zabijdkem”. Ziskate tak vyhodu.
b). JestliZze se VaSemu soupeti podaii byt “Zabijdkem” difv nez Vam, Vy i V&S partner (tym) musite poméhat
jeden druhému — vzdy tomu, kdo je ve vétSim nebezpeci.
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Hra ,,SCRAM* (ScrA) - 21t (21 zasahii), Volba: 2-16 hracu

1. “Scram” je velmi napinavd a soutéziva hra. Hraje se v 2, 3 ...nebo 16 odd¢lenych kolech.

2. Ve hie se hraje se vSemi ¢isly — od 1 do 20 a “Bull’s-eye”. Aby se zobrazilo 21 znacek (¢isel) jednomu hraci
na LED displeji — je to zobrazeno na displeji 2 hrd¢i — 21 znacek na 7

segmentech.

3. Jeden hra¢ vystupuje jako “Utoénik”, druhy jako “Obrance”. V okné hrace 1 se zobrazi,

ktery hrac je na fad€, okno hrace 2 zobrazi ,,rd#*, po stisknuti tlacitka CHANGE se okna

hraca 1 a 2 vymazou. Okno hrace 1 zobrazi “ Scol, 2,...,9, Sc10 nebo 16 a tim oznaci,

Zehrac 1, 2,..., 9, 10,.. nebo 16 je “Uto¢nik”, ostatni hraci, kteif hraji jako “Obranci”, jsou

zobrazeni v okné jako “StP1, 2, 3... 9, St10,.. nebo 16”. Hrac¢i také mohou obratit potadi

hézeni Sipek podle instrukci na displeji — v okné hréce 1.

4. Cilem “Utoénika” je dosahnout co nejvétsi mozny podet bodi zdsahem nékterych z &isel 1

az 20 a “Bull’s Eye”. Cilem “Obrince” je zasdhnout ta sama &isla jako “Utoénik.

5. Zasahne-li “Obrénce” toto &islo, je &islo vymazéano, vyfazeno ze hry a na LED displeji zmizi. “Utoénik” jiz
nemuZze ziskdvat body na tomto Cisle .

6. Jsou-li viechna &isla vymazana, konéi “Utoénikovo” kolo. Na displeji hra¢ova okna se zobrazi “Utoénikovo”
skore, symbol ,,End* a ozve se zdvérecnd melodie.

7. Pro pokracovani hry do dalsiho kola, stisknéte tlacitko CHANGE.

8. Hra pokracuje aZ do posledniho “Utoénikova” kola. Ter¢ porovna kone&né vysledky viech

hraca a zobrazi seznam F-1 (vitéz), F-2, F-3... azZ F-16 podle dosazenych vysledkd.

Hra ,,SCRAM CRICKET* (ScrA) - 7t (7 cili), Volba: 2-16 hracu

1. Hra se hraje stejnym zplsobem jako hra “Scram”. Ve hie se pouZivaji pouze kriketova ¢isla

15 az 20 a “Bull’s-Eye”. Kazdé ¢islo musi byt zasazeno 3x, aby bylo vymazano ze hry.

2. “Obranci” mazou cisla jako “Bull’s-Eye” zasaZzenim 1x TRIPLE nebo 1x DOUBLE + 1x

SINGLE nebo 3x SINGLE. Vnéjsi “Bull’s Eye* je pocitan jako SINGLE a vnitini “Bull’s Eye” jako DOUBLE.

3. Tato hra je dobrou pripravou pro hru “Cricket”.

Hra “OVER” (OuEr), Volby: Con, Ldr; 2 - 16 hraci

1. Hra ,,Over* vychazi ze hry “HIGH SCORE”. Hra "HIGH SCORE” porovndva nejvyssi skore bodovani
pouze po skonceni posledniho kola. Diky tomu, Ze hra “Over” porovnava nejvyssi skére po kazdém kole, je
pribéh hry mnohem napinavéjsi.

2. Hlavni pravidla hry “Over”:

a). Cilem této hry je, aby hra¢ v jednom kole doséhl tiemi Sipkami celkového poctu bodi, ktery se rovna nebo
je vyssi nez “skoére vedouciho hrace”.

b). Vase skore se tak stdvd novym vedoucim vysledkem a neztrécite Zivot, pokud vase skore

v kole se rovnd nebo je vySsi nez skore pfedchoziho vedouciho. Jinak ztracite Zivot.

c¢). Kazdy hra¢ zacind hru se 7 Zivoty a posledni hrac, ktery jesté “Zije”, vyhrava hru.

3. Hra md 2 mozné varianty — jednak “OVER Continue®, ktera se hraje podle tradi¢nich pravidel, jednak hra
“OVER - Leader. V této hie si uzijete vice legrace a napéti a hra je jednoduchd i pro hrace, ktefi nemaji tak

velké zkuSenosti.

Hra ,,OVER* - Ldr (Leader), Volba: 2 - 16 hracua

1. Displeje a popisy:

a). Symbol ,##* a teCky, které jsou umistény na displeji okna hrace, oznacuji skére vedouciho, stranku toho
kterého hrace, dalsi 3 okna zobrazuji ““7-L” vSechny Zivoty nebo Zivoty, které zbyvaji kazdému hraci az do O.
Ztrati-li hra¢ v pribéhu hry Zivot, pocet jeho Zivota bude redukovan po stisknuti tlacitka CHANGE.

b). Symbol ,LEA,, a ,#-L* blikaji na displeji vedouciho daného kola

¢). Ztrati-li hra¢ Zivot po hozeni svych Sipek, na displeji bude v jeho okn¢ blikat bodovéni

soucasného kola, Zivoty, které mu zbyvaji, a ter¢ ohlasi “vybuch”.

d). Stane-li se hra¢ novym vedoucim, na jeho okné se zobrazi blikajici symbol ,,LEA®, Zivoty, které mu zbyvaji,
a skére nového vedouciho se zobrazi v okné hrace 1 nebo 3.

2. Neni-li zde Zadny protivnik, ktery se stdvd novym vedoucim v pravé odehraném kole, ter¢

ukaze pro predchoziho vedouciho: ,LEA* a ,,qqq*. To znamend, Ze hra¢ ma pravo
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znovu vystavit skére nového vedouciho a neztraci zadny Zivot, ackoliv nové vedouci skoére

je niz8i nez predchozi vedouci skore.

3. Bliké-1i na terc¢i symbol “End*, vysledek kola ,#rd* a v okné pravé hrajiciho hrace se objevi ,,0-L* a zni
,»Zaveérecnd melodie®, znamend to, Ze prave hrajici hra¢ ztratil vSechny Zivoty a vypadava ze hry.

Hra ,,OVER* - Con (Continue), Volba: 2 - 16 hraci

Pfi volbé ,,Con* u hry ,,Over* ztraci vedouci také Zivot, kdyz skoére v jeho kole je nizsi nez
vedouci skore (prestoze skoére bylo dosazeno jim), a vedouci skére je vZdy povazovano jako
nejvyssi hodnota. Skére mtiZze byt pouze zvyseno.

Hra ,,UNDER* (Undr), Volby: Continue, Leader; 2-16 hraci

1. Hlavni pravidla hry “Under”:

a). Cilem hry je, aby hra¢ dosahl hodem 3 Sipek nizsi skore nez skore vedouciho.

b). Vase skore se stane novym vedoucim skore a neztratite Zivot, pokud vase skore v kole je
rovno nebo nizsi nez pavodni skore. Jestlize ne, ztratite Zivot.

c). Kazdy hra¢ zacina se 7 Zivoty a posledni hra¢, ktery “ptezije”, vyhrava hru.

d). Kazda ztracend Sipka se pocita jako nejvyssi skore 60 bodu.

2. Jsou zde dvé volby: volba ,,Continue* a ,,Leader

Hra ,,UNDER*‘ - Ldr (Leader )

1. Displeje pro tuto hru jsou stejné jako volba ,Leader* pro hru ,,Over®.

2. Jestlize se zadny protihra¢ po odehraném kole nestane novym vedoucim, na terci se pro

predeslého vedouciho zobrazi ,LEA* a ,,uqqq‘. To znamen4, Ze hri¢ ma pravo znovu

vystavit skére nového vedouciho a neztraci Zadny Zivot, ackoliv skére nového vedouciho je

vys§i nez skoére predeslého vedouciho.

3. Pokud jiz zdsahem 1. nebo 2. Sipky je dosazeno vétsi skore nez skére vedouciho, kolo je

ukonceno.

4. Kazda Sipka, kterd nezasdhne terc, je pocitdna jako 60 bodl a ty budou automaticky pticteny ke skore hrace
po stisknut{ tlacitka ,,Change®. JestliZe tedy hra¢ chce dosahnout nizkého skére, nesmi hodit Sipku mimo terc
(na podlahu) nebo zasdhnout asfalt. Jestlize hra¢ skére vymaze, bude mu také pticteno 60 bodu.

5. Jestlize na terci na okné prave hrajiciho hrace sttidaveé problikne symbol “End*, skére kola,

Hrd*“ a ,,0-L* a zazni ,,zdvérecnd melodie*, znamena to, Ze prave hrajici hra¢ jiz nemd zadny

Zivot a hra pro n¢j skoncila.

Hra ,,UNDER* - Con (Continue), Volba: 2-16 hraci
Ve volbé ,,Continue* ve hie ,,Under* vedouci také ztrati Zivot, pokud jeho celkové skére v kole presdhne

cvv o

nizS$im skore.

Hra ,,AROUND THE CLOCK* (Cloc): Volby: ---, -2-, -3-; 1-16 hraci

1. Hra je vhodna pro zkuSené hrace i pro zacateCniky — ziskaji zkuSenosti.

2. Cilem hry je, aby hra¢ postupné zasahl kazdé ¢islo od 1 do 20 alespon jednou a nakonec
stted (,,Bull‘s-eye*) . Po zasahu daného cCisla se mize hra¢ pokouset o zasah ¢isla
nasledujiciho. Hrag, ktery prvni dosdhne stiedu, vyhrava.

3. Pro tuto hru existuji 3 varianty:

a). ,,---" Around The Clock

Vsechny DOUBLE a TRIPLE se poc¢itaji jako SINGLE.

b). ,,-2-“ Double Around The Clock

Tato hra je vice obtizn¢jsi, ale vhodna pro trénovani double IN/OUT v 01 hie. Kazdy hrac
musi zasdhnout alespon jednou cislo, které se ndsobi dvéma — popotadé od double 1 (D1) do
double 20 (D20), a poté zasdhnout ,.Bull’s-eye* (ES0).

c). ,,-3-*“ Triple Around The Clock

Kazdy hra¢ musi zasdhnout alespoii jednou Cislo, které se ndsobi tiemi — popotad¢ od triple
1 (T1) do triple 20 (T20), na zavér hry musi zasahnout ,,Bull’s-eye* (E50)

4. Okno préavée hrajictho hrace ukéze ¢islo, které hra¢ musi zasdhnout do segmentu. Pokud
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hra¢ ¢islo zasdhne, ¢islo v okné se zvysi o 1.

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

1. Tato hra je navrZena hlavné¢ pro zacate¢niky a je velmi jednoduchd. Cilem hry je dosdhnout
co nejvyssiho skore.

2. Nejdiive nastavte pocet kol. Kazdy hra¢ zac¢ind hru s 0 bodl a kazdym zdsahem Sipky mu
skore nartstd. Poté, co v zdvérecném kole posledni hra¢ hodi 3. Sipku, na terci se v oknech
vSech hrac¢h zobrazi symboly “F-1, F-2...F16* a ozve se vitéznd melodie.

3. Jestlize v zavére¢ném kole posledni hrd¢ nezasdhne ter¢ vSemi tfemi Sipkami, musi hra¢
stisknout tlacitko CHANGE, aby hra byla ukon¢ena a ter¢ mohl porovnat vysledky.

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

1. Tato hra je navrZena pro zacateCniky a kazdy ji miZe rychle a snadné hrét.
2. Kazdy hra¢ zac¢ind hru s 0 bodi a kazdym zdsahem Sipky skdre nartista.

3. Hru vyhrava hrac, ktery prvni dosdhne nebo piesdhne stanoveny pocet bodi.

Hra ,,SHANGHAI I (SHAn)

1. V této hie se hraje postupné na ¢isla 1 az 7.

2. Hréci se snazi v prvnim kole zasdhnout ¢islo 1, ve druhém ¢islo 2 a tak postupné az do
¢isla 7 v sedmém kole.

3. Zapocitavaji se pouze Sipky, které zasdhnou dané ¢islo a DOUBLE a TRIPLE. VSichni hraci zasahuji vSemi
tfemi Sipkami to samé ¢islo v jednom kole.

4. Po dspésnych 3 hodech posledniho hrace v poslednim 7. kole vyhrava hrac, ktery nasbird
nejvic bodu, zazni vitéznd melodie.

5. Pokud posledni hra¢ v poslednim kole nezasdhne ter¢ vSemi tfemi Sipkami, ter¢ neumi
porovnat skére vSech hraci automaticky. Hra¢ musi stisknout CHANGE, aby mohla byt
zakoncena hra a porovnany vysledky.

Hra ,,SHANGHALI II* (SHAnD)

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako hra SHANGHAI I jen s tim rozdilem, Ze pokud se

hréaci podafi v jednom kole zasdhnout SINGLE, DOUBLE a TRIPLE daného cisla (nezaleZi na potadi), vyhrava
celou hru.

Hra ,,SHANGHAI II1* (SHAn)

1. Hraje se na vSechna ¢isla kromé stiedu.

2. Hraci hazeji na Cisla popotadé od 1 do 20.

3. KaZdy hrac¢ za¢ind ¢islem 1. Po zdsahu ¢isla 1 se snazi zasdhnout ¢islo 2 atd.

4. Do skore se pocitaji se pouze zdsahy Sipek do ter¢e — na ur¢ené Cislo —a DOUBLE a
TRIPLE.

5. Hra¢ mtze vyhrat celou hru zasazenim SINGLE, DOUBLE a TRIPLE béhem 1 kola (na
potadi nezdlezi).

6. Vyhrava hrac, ktery prvni zasdhne konecné ¢islo 20 nebo hrac s nejvyssim skére - po
poslednim hodu posledniho hrdce v 7. kole. Zazni vitéznd melodie.

7. Pokud posledni hra¢ v poslednim kole nezasdhne ter¢ vSemi tfemi Sipkami, ter¢ neumi
porovnat skére vSech hraci automaticky. Hra¢ musi stisknout CHANGE, aby mohla byt

zakoncena hra a porovnany vysledky.

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

1. Tato hra je ur€ena na procvi¢ovani piesnosti.

2. Cilem hry ,,Random Shoot* je zasdhnout ¢islo, které ter¢ sim automaticky zvoli. Pokud
hra¢ Sipkou urcené ¢islo zasdhne, zapoctou se mu body dle ndsledujici tabulky.

Cast SINGLE DOUBLE TRIPLE E25 E50

Body12335

3. Po zdsahu ¢isla nebo na zacétku kola se kazdému hraci zobrazi nové ¢islo. Pokud hrac

7 W

nezasdhne urcené ¢islo, nedostane Zadné body a v ndsledujicim kole se mu zobrazi
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nezasazené Cislo.

4. Dané Cislo je zobrazeno v okné prave hrajiciho hrd¢e symbolem H##. ,,H* znamen4, Ze
pokud hra¢ zasahne dané ¢islo (##), ziskd body. ,,HbE* ukazuje ,,Bull’s-eye*.

Vyhrédva hrac s nejvyssim poctem bodii.

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

1-16 hraci

1. Tato hra je ur€ena na procvi¢ovani piesnosti a stability v hazeni.

2. Ter¢ automaticky na zacatku kazdého kola zobrazi ndhodné ¢islo (H##) v okné pravé hrajiciho
hréce.

3. Urcené Cislo se nezméni po celé jedno kolo. VSichni hra¢i hazi své tfi Sipky na urcené ¢islo

a sbiraji body. DOUBLE a TRIPLE se také zapocitavaji.

4. Pokud se hraci nepodati béhem kola zasdhnout urcené Cislo alespon jednou Sipkou,
automaticky se mu snizi skore na polovinu. Zazni melodie “Ha, Le, Lu, Ya”. Jestlize hrac¢
zaséhne asfalt (lapac¢), musi po hodu posledni ze 3 Sipek stisknout CHANGE a celkové

skdre se mu opét sniZi na polovinu.

5. 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 ,,HALVE IT“ (HALF): 12 Round (kol), Volba: 1-16 hraca
1. Hra se hraje podle stejnych pravidel jako ,,HALVE IT s ndhodnym ¢islem®, ale ter¢ urcuje
ndsledujici Cisla v pevném potadi: H12, H13, H14, Hdb, H15, H16, H17, Htr, H18, H19, H20
a -E-. Hra se tedy hraje na 12 kol.
2. Ve ¢tvrtém kole se v okné prave hrajictho hrace ukdze symbol ,,Hdb*, hri¢ musi zasdhnout
jakykoliv DOUBLE (od D1 do D20 nebo vnitini bull’s-eye), aby skéroval. Hrd¢ musi zasahnout v jednom kole
jakykoliv DOUBLE alespoii jednou ze 3 Sipek, jinak mu bude skére snizeno na polovinu.
3. V osmém kole se v okn¢ prave hrajiciho hrace ukdze symbol ,Htr*, hra¢i musi zasdhnout
jakykoliv TRIPLE (od T1 do T20).
4. V poslednim kole ter¢ zobrazi ,,-E-,, a hra¢i musi zasdhnout vnéjs$i nebo vnitini ,,Bull’s-eye*, jinak jim
bude skore také sniZzeno na polovinu.

Hra ,,FOLLOW THE LEADER* (,,NASLEDUJ VEDOUCIHO), Volby: CONTINUE,

LEADER; 2 - 16 hraci

1. ,Follow the leader* je také soutéziva hra, srovnava piesné stiely hracu.

Pravidla hry:

a). Cilem hry je zasdhnout ¢islo na terci, které je uréeno vedoucim.

b). Hra¢ musi zasdhnout urcené ¢islo alesponl jednou ze 3 Sipek, jinak ztraci Zivot.

c¢). Hrac se stane novym vedoucim a neztrati Zivot, pokud zasdhne urcené Cislo a zdsahem dalsi Sipky urci nové
¢islo.

d). SINGLE, DOUBLE a TRIPLE jsou rozdiln4 ¢isla. Napt. urcené ¢islo je ,,[ 118 - hra¢ se mize stét
vedoucim, pouze pokud zasdhne double Cisla 18.

Sipkou, aby stanovil nové cilové ¢islo.

f). Jestlize hra¢ zasdhne urcené ¢islo prvni nebo druhou Sipkou v kole a zbylé Sipky zasdhnou

asfalt (lapac) nebo minou ter¢, ter¢ automaticky po stisknuti tla¢itka CHANGE zvoli jednoduché ¢islo ,,-3%
Toto opatteni brani vedoucimu, aby po zasazeni ur¢eného ¢isla imysIné nehodil Sipky mimo ter¢ a tak nechal
soupefi na ter¢i predeslé velmi obtizné Cislo.

g). Kazdy hra¢ zacind se 7 zivoty, posledni hrac, ktery preZzije, vyhrava.

2. Jsou zde 2 volby pro hru ,,Follow the Leader*: volba ,,Continue* (“Pokracuj*) - dle tradi¢nich pravidel, a

volba ,Leader* (“Vedouci”), kterd je upravend a je vhodn¢&;jsi
pro méné pokrocilé hrace.

Hra ,,FOLLOW THE LEADER* - LDR (LEADER), Volba: 2-16 hraca
1. Stanoveni vedouciho a zacatek hry:
a). Kazdy hra¢ zac¢ind se 7 Zivoty, které jsou zobrazeny v okn¢ kazdého hréce.
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b). Ter¢ ur¢i ndhodné ¢islo (display H##) jako prvni cilové Cislo.

¢). VSichni hraci popotadé hazeji Sipkou, dokud jeden nezasahne cilové Cislo a stane se prvnim vedoucim.
d). Jestlize hra¢i nemohou zasdhnout ndhodné Cislo, neztraceji Zadné Zivoty, dokud neni stanoven vedouci.
e). Pokud v okné préve hrajiciho hrace blikaji ,,LEA®, ,,7-L* a cilové Cislo, tento hra¢ se stava
vedoucim.

f). Pokud se v okn¢ pravé hrajictho hrace zobrazi ,,---,,, znamena to, Ze hra¢ musi urcit nové
cilové ¢islo.

g). Pokud vedouci znovu Sipkou zasdhne ter¢, v jeho okn¢ za¢nou blikat ,,LEA®, ,,7-L* (nebo
zbyvajici Zivoty) a nové cilové ¢islo a zazni melodie, aby hrdce upozornila, Ze ma stisknout
tla¢itko ,,Change‘ — aby hra mohla pokracovat.

2. Jestlize hra¢ béhem kola nezasahne cilové Cislo, ztraci 1 zivot. Dalsi hra¢ pokracuje v
hizeni na to samé Cislo atd.

3. JestliZze ostatn{ hra¢i nezasdhnou cilové ¢islo béhem celého kola, v okné pravée hrajiciho
hrace se zobrazi symbol ,,---,,, aby vedouci (pravé hrajici hra¢) stanovil nové cilové ¢islo
zasahem Sipky do terce. V okamziku, kdy vedouci urcuje nové cilové ¢islo, neztraci Zddny
Zivot.

4.V okné prave hrajiciho hrace se rovnéz automaticky po stisknuti tlac¢itka CHANGE zobrazi
»-3%, pokud hra¢ zasahne urcené ¢islo a stane se vedoucim, ale zbyvajici Sipky v kole

minou terc.

5. Symboly “End*, ,#rd* a “0* blikajici v hracové okn¢ a melodie ,,Don- Don Don Don- Don,
Don- Don* oznacuji, Ze hrac jiz ztratil vSechny Zivoty a hra pro n&j skoncila.

6.Vitézem se stava posledni hrac¢, kterému zbyl Zivot. Zazni vitéznd 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

hra¢ nezasdhne v celém kole cilové Cislo, vedouci toto ¢islo musi zasdhnout, jinak ztraci

zivot. Hra vzdy pokracuje (,,Continues*) s tim samym cilovym ¢islem, dokud jej nikdo

nezasdhne, az poté miiZze byt ¢islo zménéno na nové.

2. Rozdilné displeje:

a). Symbol vedouciho ,,LEA* se zobrazi pouze docasné, jen kdyZ hra¢ zasahne cilové ¢islo, a

zmiz{ po stisknuti tla¢itka CHANGE pfti zménég hrace.

b). Symbol ,,---,, se zobrazi v okné hrd¢e pouze po zdsahu cilového Cisla hracem. Jestlize v celém kole zadny
hrac cilové ¢islo nezasdhne, tento symbol ,,---““ se na konci kola jiZ nezobrazi. Vedouci musi také zasdhnout
cilové Cislo, jinak ztrati 1 Zivot.

Hra ,,ALL 51 BY 5: 31, 41 ... az 91 (“DELIME PETI”), Volba: 1-16 hraci

1. Cilem hry je sniZit v kazdém kole pocet bodu z ptivodné stanoveného poctu 31, 41, 51, ...

nebo 91.

2. Hra vypada velice jednoduse, ale je tézké dosdhnout pozadované presné hodnoty, nebot’

k dosazeni skére musi byt celkovy pocet bodl za kazdé kolo d¢litelny 5. Napiiklad, dosdhne-li hra¢ 25 bodi v
kole, skore je 5 (25015=5).

3. Kazdé skoére z kola, které neni délitelné 5, se nezapocitava. Napft. ziska-li hra¢ celkem 47

bodd, skore je 0, protoZe 47 neni dé€litelné 5. JestliZe jedna ze 3 Sipek mine ter¢, neni

zapocitavano Zadné skore.

4. Kolo je pocitano za “vybuchlé” (na displeji,,buSt*), jestlize hra¢ ziska vétsi pocet bodu, nez

je jeho soucasné skore (vysledkem neni pfesné nula).

5. Prvni hra¢, jehoz celkové skére dosdhne piesné nuly, vyhrava.

6. Displeje:

6.1. Okna hraci 1 a 2 ukazuji ,,PL-# a rd#“ a v kazdém okné¢ hrace je zobrazeno soucasné skore, poté po
stisknuti tla¢itka CHANGE se v okn¢ 3. nebo 1. hrdc¢e ukaze symbol ,.c 0“ — ukazuje celkovy pocet bodu prave
hrajiciho hréice.

6.2. Po hodu Sipek se v okné 3. nebo 1. hrace budou sc¢itat body daného kola, v okn¢ prave

hrajiciho hrace se zobrazi pfedchozi skére a poté se odecte redlné skore (celkové skore

déleno 5) a ukaze se nové celkové skore — po hodu vSech 3 Sipek nebo po stisknuti tlac¢itka

CHANGE.
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Hra ,,BINGO* - 6-15 rd (Round - kol), Volba: 1-16 hracua

1. Hra Bingo spojuje dovednost pfesného hodu, Stésti a trochu hazardu.

2. Nejdiive musi hrd¢ namifit na ¢isla 1, 2, 3, 4 a 5 a zasdhnout je alespon jednou ze ti{ Sipek,

aby dostal Sanci BINGO.

3. Pokud hré¢ ¢islo zasdhne, ter¢ vybere dalsi ¢islo z 1, 2, 3, 4 a 5. JestliZe je ¢islo vybrané

terCem stejné jako ¢islo, které hra¢ predtim 1, 2 nebo 3krat zasdhl, hrac ziskd 1, 2 nebo 3

body. Jestlize hra¢ nezasahl ¢isla ani jednou Sipkou, toto kolo pro néj skoncilo.

4. Hra¢ mize hazardovat se svym skére — mtiZe pokracovat a hazet na ¢islo vybrané tercem.

Hréacovo skore se zdvojndsobi po kazdém zdsahu. OvSem po kazdém nezasaZeni se skore

sniZ{ na polovinu. Maximdln{ skére v jednom kole je 10 a minimdln{i 0. Pokud hra¢ nechce

hazardovat, stiskne tlacitko CHANGE, aby mohl hrét dalsi hra¢, a skére se mu nezméni.

5. Po skonceni hry vyhrdva hra¢ s nejvySs$im skore.

6. Displeje:

6.1. Na terci se objevi ,,PL-#* a ,,rd#* a po stisknuti tla¢itka CHANGE se na vSech oknech hrac¢t objevi celkové
skoére kazdého hrace. VSichni hraci zacinaji s 0 body.

6.2. V okné prave hrajiciho hrace se zobrazi umisténi segmentu a po hodu Sipek celkové skore.

6.3. Jestlize hra¢ zasdhne Cislo 1, 2, 3, 4 nebo 5, po hodu vsech tii Sipek se v okn¢ prave hrajictho hrace zobrazi
jedna z ndsledujicich situaci:

a). BINGO ¢islo je jiné nez zasaZend Cisla: blika BINGO ¢islo ,,H #“ a ,#-L*. Hra¢ musi stisknout tlacitko
CHANGE, aby mohl hrét dalsi hrac.

b). BINGO ¢islo je stejné jako jedno ze zasaZenych cCisel: blikd BINGO cislo ,,H #, ,#-L* a problikdva
tecka/tecky dle poctu Sipek. Znamena to, Ze hri¢ mize hazardovat se skére — pokratovanim a hdzenim Sipkami
na ¢islo vybrané ter¢em, nebo miZe stisknout tlac¢itko CHANGE a tak si zachovat skére z tohoto kola.

6.4. JestliZze hra¢ nezasdhne ¢isla 1 — 5 ani jednou Sipkou, v hraové okné se zobrazi ,,0% , #-L*.

7. JestliZe hrdc nezasdhl ani jednou ze tii Sipek, musi stisknout tlacitko CHANGE, aby se na

terci zobrazilo BINGO Ccislo.

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

1. Tato hra je upravend z pokeru.

2. Cilem hry je ziskat co nejvice Zivotl (display #L) a tak vyhrat hru.

3. Hraje se na vSechna cisla.

4. Hra¢ mize ziskat Zivot dvojim zptisobem:

a). Dosdhne pfesné 21 bodi 1, 2 nebo 3 Sipkami.

b). M4 nejvyssi skore ze vSech — ale méné neZ 21 bodi, pokud nikdo v tomto kole 21 bodi
nedosahl.

5. JestliZe je skore pfes 21 bodl nebo nékterd Sipka mine ter¢, kolo je ,,vybuchlé*
bSt). Stiskne se tlacitko CHANGE.

6. Po skonceni hry vyhrdva hrac¢ s nejvice Zivoty.

(display

Hra ,,SHOVE HA PENNY* (PEnn), Volba: 1-16 hraca

1. Cilem hry pro kazdého hrice je ziskat 3 body popotadé na kazdém ¢isle od 15 do 20 a
,Bull‘s-eye*. Vyhrava hrac, ktery prvni ziskd 3 body popotad¢ na vSech ¢islech.

2. Hra¢ muze ziskat 1, 2 nebo 3 body zdsahem na SINGLE, DOUBLE nebo TRIPLE daného
¢isla (single — 1 bod, double — 2 body, triple — 3 body).

3. Jestlize hra¢ na jednom Cisle ziskd vice nez 3 body, piebyvajici body daruje dalSimu hraci.
4. Posledni bod musi byt ziskdn samotnym hrd¢em.

5. Displeje:

5.1. Na ter¢i se na 2 vtefiny zobrazi ,,PL-#* a ,,rd#*“ a v okn¢ kazdého hrace se na 2 vtefiny
zobrazi cilové ¢islo. Po stisknuti tlacitka CHANGE nebo po zasaZeni cilového cisla se objevi
stav ,,uzavieni®.

5.2. Stav ,,uzavieni* je stejny jako ve hie ,,No Score Cricket*.

Hra ,,DOUBLE DOWN 41¢ (dd41), Volby: 12 rd (Round - kol) / rAn (Random — nidhodna volba); 1-16
hraci
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1. Tato hra je ur€ena na procvi¢ovani piesnosti a stability v hazeni.

2. Jsou zde mozné 2 volby — jedna volba je 12 kol a druhd je ndhodna volba.

3. Volba 12 kol hry ,,Double Down 41* je podobna jako 12 kol hry ,,Halve It* jen s vyjimkou
toho, Ze kazdy hrac¢ na zacétku hry dostane 41 bodi misto 0. Hraci ¢isla v kazdém kole

jsou popotadé H12, H13, H14, Hdb, H15, H16, H17, Htr, H18, H19, H20 a -E- - pro celkem
12 kol.

4. Nahodna volba hry ,,Double Down 41* je podobn4 jako ndhodné volba hry ,,Halve It* jen
s vyjimkou toho, Ze kazdy hra¢ na zacatku hry dostane 41 bodl misto O.

5. Prosim podivejte se na pravidla hry ,,Halve It* pro vice detaild.

Hra ,,BEST TEN“ (bStn), Volby: ---, -2-, -3-, -E-; 1-16 hraca

1. Cilem hry je zasdhnout Cislo vybrané ter¢em nejlépe vSemi deseti Sipkami.

2. Nejprve si vyberte ---, -2-, -3- nebo -E-, symboly ---, -2- nebo -3- oznacuji cely segment,

DOUBLE nebo TRIPLE ¢isla vybraného ter¢em, které vSichni hra¢i musi zasdhnout v daném

kole. MiiZete si procvi¢ovat hod na stfed, pokud si vyberete -E- (Bull‘s-eye).

3. Na zacétku hry se na terc¢i zobrazi ndhodné ¢islo. Kazdy hra¢ musi hodit 10 Sipek na

segmenty zobrazeného ¢isla.

4. Za kazdy zasah do segmentu daného ¢isla je jeden bod. Kazdym hodem Sipky se sniZuje o

jednu pocet zbyvajicich Sipek k hodu.

5. Poté, co vSichni hraci hodi 10 Sipek, vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodu.

6. Displeje:

6.1. Na ter¢i se zobrazi na 2 vtetiny ,,PL-#“ a ,,rd#*, poté se v okné 1. nebo 3. hrace zobrazi

ndhodné ¢islo , H##*. Po stisknuti tlacitka CHANGE se objevi v okn¢ praveé hrajiciho hrace ,,A* a ,,0%.
6.2. ,,A* znamend, Ze kazdy hra¢ ma k hodu 10 Sipek a kazdym hodem se mu pocet Sipek snizi o jednu. ,,0%

znamend, Ze kazdy hra¢ zac¢ind hru s 0 body a kazdym zdsahem se skdre zvysi o jeden bod, nejlepsi skore je 10
bodd.

Hra ,,RED vs GREEN* (r-G), Volby: ---, -2-, -3-; 2 hraci

1. Cilem hry je, aby hra¢ 1 jednou zasahl popotad¢ ¢isla 20, 18, 13, 10, 2,3,7,8,14a 12 a
hrac¢ 2 jednou zasahl popotadé Cisla 5, 9, 11, 16, 19, 17, 15, 6, 4 a 1. Po zdsahu ¢isla maze
hra¢ hazet na dalsi Cislo.

2. Nejdiive vyberte volbu ---, -2- nebo -3-. Pokud si hra¢ vybere ---, miZe hizet na cely
segment, pokud si vybere -2- nebo -3-, musi zasdhnout DOUBLE nebo TRIPLE daného
Cisla.

3. Vyhréva hréc, ktery prvni dojde k poslednimu ¢islu a zasédhne jej.

4. Displeje:

4.1. Po stisknuti tla¢itka CHANGE se kazdému hraci v okn¢ zobrazi cilové ¢islo.

sV Vs 7 w2

4.2. Jestlize hrac ¢islo zasahne, zobrazi se dalsi cilové Cislo.

Hra ,,9 ZIVOTU* (9 LF - ,,9 LIVES®), Volby: 3-9LF (lives); 2-16 hraci

1. Hra se hraje dokola na ¢isla popotade od 1 do 20 a stied (,,Bull‘s-eye*).

2. Kazdy hra¢ zacind s pfedem nastavenymi 3 az 9 zivoty (,,LF*).

3. Hréci v prvnim kole hazeji na Cislo 1, potom ve druhém kole na Cislo 2 atd., az ve 21. kole

hazeji na stied ,,-E-*, ve 22. kole hdzeji opét na ¢islo 1 a takto stdle dokola.

4. Kazdy hra¢ musi zasdhnout jednou Sipkou v kazdém kole cilové islo (display H##). JestliZze vSechny tfi
Sipky minou, hra¢ ztrici Zivot.

5. Vyhréava hra¢, ktery jako posledni zlistane nazivu.

6. Displeje:

6.1. Pocet Zivotu: po stisknuti tla¢itka CHANGE se v okné kazdého hrace objevi symbol ,#-L*.

6.2. Cilové Cislo: v okn¢ prave hrajiciho hrace se na 2 vtefiny zobrazi ,#-L* a poté se ukdze ,,H##“ nebo ,,-E-,, a
hra¢ mize hazet na cilové ¢islo.

Hra ,,TENNIS* (tEni), Volby: 2-5G (Games - her); 1, 3, 5t (Sets - setii); 2 hraci
1. Hra ma podobnd pravidla jakou soucasny tenis. Podle skute¢nych pravidel tenisu Zeny
hraji 3 sety a muZzi 5 setll. Ale v ramci Setfeni hractho Casu si mizete zvolit 1, 2, 3, 4 nebo
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5 setd.

2. Hra je urcena pouze pro 2 hrace a pravidla hry jsou nasledujici:

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

nebo PL-1).

b). SEr 1 podava prvni. Kazdy hra¢ na podani obecné podava sttidaveé jednu hru. Cilem hrace na podani je
zasdahnout tfemi Sipkami ¢islo od 15 do 20 nebo stfed (Bull‘s-eye), jinak hra¢ na

piijmu ziskd 1 mic.

¢). Hrac¢ na ptijmu musi ,,vratit mi¢*“ — zdsahem jedné Sipky ze 3 na ¢islo zasaZzené hracem na

podani, jinak hra¢ na podani vyhrdva miC. Hraci ¢islo se automaticky zméni na dalsi Cislo pro

protihrace poté, co hra¢ na pfijmu dspesSné ,,vrati mic*.

d). Napft.: SEr 1 zasédhne ¢islo 20, PL-2 dspésSné ,,vrati mi¢* zdsahem cisla 20, poté se cilové

¢islo pro hrace na podani automaticky zméni na ,,-E-* (,,Bull’s-eye*), potom na ¢islo 1 pro PL- 2, ¢islo 3 pro
SEr 1 atd., dokud hra¢ nemine cilové ¢islo a protihra¢ ziskd mi¢. Potom hra¢ na podéani znovu ,,poddva* cilové
¢islo atd.

3. Hra¢ musi vyhrét 4 mice, aby vyhrdl hru, a potom vyhrét 6 her, aby vyhral set.

4. Shoda: jestlize je skore ve hie 3:3, potom hra pokracuje, dokud neni hra¢ o 2 mice pred

protihraCem a vyhrédva tak hru. Pokud shoda ve hie pokracuje do 9:9, vyhrava hrac, ktery

prvni ziska 10. mic.

5. Hrani hry ,,Tennis* s jinymi volbami:

VOLBY 2G3G4G5G IT3T 5T
VYHRAT 2G 3G 4G 5G 6G 2 Set 3 Set
a BYT PRED

2G 2G 2G 2G 2G

6.Tie-break: JestliZe je set 6:6 her, tento set vyhrava hra¢, ktery prvni ziskd 7. mic nebo je o 2
micCe pted protihrd¢em. Pokud shoda ve hie pokracuje az do 9:9, vyhrava hrac, ktery prvni
ziskd 10. miC. JestliZe se hraje tie-break, prvni hrac, ktery ziska 6 her, podava 1 mic, poté
kazdy hrac stiidavé poda 2 mice.

7. Displeje:

7.1. V okné hrace 1 se zobrazi ,,SEr1* a v okn¢ hrace 2 se zobrazi ,rd1*, po stisknuti tlacitka
CHANGE se symbol SEr1 ptesune do okna hrdce 3 a v oknech hrdce 1 a 2 se zobrazi ,,- -0*.
Symbol ,,- -0* oznacuje pocet vyher v poméru ,,set, hra, mic*.

7.2. Pokud hra¢ na podani poda dobry mi¢ — zdsahem do jednoho z cilovych Cisel, na displeji
hrace 3 se zobrazi cilové Cislo ,,H##, aby upozornilo dal$iho hrace na cilové ¢islo.

7.3. Poté, co hra¢ na piijmu vrati mi¢ zdsahem do ¢isla zasazeného hra¢em na podani, ,H##* se vzdy
automaticky zméni na dalsi Cislo, dokud jeden z hract neztrati mic.

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

1. Tato hra je pouze pro 2 hrace, jeden hrac je ,,vrha¢* a druhy je ,,rvac*. Cilem vrhace je co

nejrychleji nasbirat 9 branek, aby zabrdnil rvaci ziskavat dalsi skore, a cilem rvace je ziskat

co nejvetsi skore, nez vrhac nasbird 9 branek.

2. Pravidla hry:

a). Vrhactv (Pit 1 nebo 2) cil je ,,Bull’s-eye*. Kazdy zdsah vnéjSiho okruhu stfedu se pocita jako 1 branka,
vnitintho stiedu jako 2 branky a zasah do jiného &isla se nezapocitava.

b). Rvac¢ (bAt 1 nebo 2) miiZze hdzet na jakékoliv Cislo (DOUBLE a TRIPLE se také zapocitavaji). Do
celkového skore se z kazdého kola pocitaji pouze body piesahujici 40 bodii; napt. skoére z kola je 46, 46-40=6,
do celkového skoére se zapocita 6 bodii. Pokud je skére z jednoho kola mensi nez 40, nezapocitavaji se Zadné
body.

¢). Prvni skérovaci kolo je ukonceno, kdyZ vrha¢ nasbird 9 branek. Stisknéte tlaCitko CHANGE pro druhé
skoérovaci kolo.

d). Hra konci po ukonceni 2. skérovaciho kola. Ter¢ srovnd vysledky hract a seznam F1 nebo F2 dle jejich
skore, aby urcil, ktery hra¢ ma vyssi skore.

3. Displeje:

3.1. Kdyz je na fad¢ vrhac, v jeho okné se zobrazi symbol ,#--n*“ a v okn¢ hrace 3 se zobrazi

symbol ,,-E-,,. ,#* oznaCuje dosud ziskané branky vrhacem a ,,-E-,, ukazuje, Ze cilem vrhace je ,,Bull’s-eye*.
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3.2. KdyZ je na fad¢ rvac, v jeho okné se zobrazi jeho celkové skére a v okné hrace 3 se zobrazi ,,c 0, po
stisknuti tlac¢itka CHANGE se zapiSe skére daného kola.

Hra ,,KOPANA“ (Socr —,,SOCCER¥), Volby: 6-15rd (kol), 2-16 hraca

1. Toto je skvé€ld hra na procvicovani hdzeni na (Bull’s-eye*) a DOUBLE. Cilem hry ,,Kopand* je nejprve
prevzit mi¢ zdsahem ,,Bull’s-eye* a poté co nejvice krat dat g6l zdsahem jakéhokoliv DOUBLE kromé
vnittniho ,,Bull’s-eye‘ a nasbirat tak co nejvyssi skore.

2. Jestlize hra¢ zasahne ,,Bull’s-eye*, zobrazi se mu ziskdni mie. To znamend, Ze mize dat

g6l zdsahem jakéhokoliv double kromé ,,Bull’s-eye®. V pribéhu hry se vzdy zobrazi jen

jedno ,,ziskani mice*.

3. Hra¢ maze pokracovat v hazeni na DOUBLE, aby ziskal co nejvyssi skore, nezZ mi¢ ziska

dalsi hra¢. Kazdym zdsahem na DOUBLE je ziskan 1 bod.

4. Po skonceni hry vyhrava hra¢ s nejvyss$im poctem bodu.

5. Displeje:

5.1. V okné préave hrajiciho hrace se zobrazi symbol ,,-E-,,, aby hrd¢ zasahl nejprve ,,.Bull’s-eye*.

5.2. V okné¢ hrace blikd ,,.L #*“ a ,,-E-,,, pokud hra¢ zasdhne stfed, zobrazi se ,,Hdb* a hri¢ mtize
zasdhnout jakykoliv DOUBLE a ziskat tak skére. V symbolu ,,LL #* oznacuje L, Ze hra¢ ziskal

mic, a # je celkové skore hréace.

Hra ,,GOLF* (GoLF), Volby: 9H-18H; 1-16 hraci

1. Tato hra vychazi ze soucasného golfu. Je to skvéld hra pro hrace golfu.

2. Cilem hry ,,GOLF* je ziskat 3 body co nejmén¢ tdery (odpaly) na kazdou jamku (zobrazi se: Ho #).
3. Kazdy hra¢ pokracuje v hdzeni na urcité ¢islo, dokud neziska 3 body zdsahem 1x TRIPLE
nebo 1x DOUBLE a 1x SINGLE nebo 3x SINGLE. Poté, co vSichni hraci ziskaji 3 body na
daném ¢isle, pokracuji na dalsi Cislo.

4. Dana ¢isla jsou popotadé: ¢islo 1 na jamce 1, ¢islo 2 na jamce 2 ... az ¢islo 18 na jamce 18.
Kazda hozenad Sipka se pocitd jako jeden uder a nezélezi na tom, zda zasédhla cil ¢i minula.

5. Vyhrava hrac¢ s nejmenSim poctem udert.

6. Displeje:

6.1. Na terci se zobrazi ,,PL-#* a ,,Ho#" - ktery hra¢ je na fad¢ a na kterou jamku se hraje. Po
stisknuti tla¢itka CHANGE se v okn¢ kazdého hrace na 2 vtetiny zobrazi celkovy pocet tdert

s v

a poté se zobrazi ¢islo jamky a pocet bodii kazdého hrdce na dané jamce - a to symboly ,.# a

—, [Inebo =*.

6.2. Jestlize hra¢ zasahne cilové ¢islo, ve vSech oknech se na 2 vtefiny zobrazi celkovy pocet

udert, potom ¢islo jamky a pocet bodti. V okné prave hrajiciho hrdce zacne blikat jeho celkovy pocet udert a
symbol ,,---,,, jestlize ziska posledni tieti bod.

6.3. Symbol ,,---,, bude zobrazen, dokud vSichni hraci neziskaji 3 body na dané jamce.

Hra ,,BILLIARDS 9 BALL (9bAL)%, Volby: 4-13 bodii; 2-16 hraci

1. Toto je novi hra, podobn4 jako soucasnd hra BILLIARD — 9 KOULI. Cilem této hry je zasdhnout co nejvice
,kouli Cislo 9% a ziskat tak skoére, jako je pfedem nastaveny pocet bodii.

2. Kazdy hra¢ hazi dokola na Cisla poporadé€ od 1 do 9. Po kazdém zdsahu cCisla hazi na dalsi

v potadi. Cisla 1, 2, ... 8 jsou 0 bodi, pouze zdsahem &isla 9 se ziskdva 1 bod. Poté se opét

h4zi dokola na ¢isla od 1.

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

tak dlouho, dokud kazdou Sipkou zasahuje cilova Cisla.

4. Kolo pro prave hrajictho hrace skonc¢i a nastoupi dalsi hra¢ za nasledujicich podminek:

a). Hra¢ na zac¢étku kola mine cil popotadé 3 Sipkami.

b). Hra¢ po svém prvnim zdsahu nezasahne dalsi cilové ¢islo. Hra¢ tedy mtze skoncit v kole uz po hodu 2
Sipek, pokud prvni Sipkou zasdhne cilové Cislo, ale druhou Sipkou dalsi cilové ¢islo mine.

5. Dalsi hra¢ hdzi na ¢islo, které prave hrajici hra¢ nezaséhl. Hru vyhrava hrag, ktery prvni

dosdhne pfedem nastaveného poctu bodu.

6. Displeje:
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6.1. Na terci se na 2 vtefiny zobrazi ,,PL-# a rd#“ a poté se v okné kazdého hrace zobrazi celkové skore
zacinajici od 0 bodu. Po stisknuti tla¢itka CHANGE se v okné prave hrajictho hrace zobrazi ¢islo koule ,,b-#,
coz je cilové ¢islo, které hra¢ musi zasahnout.

6.2. Pokud hra¢ zasédhne cilové Cislo, v jeho okné se mu se mu na 2 vtefiny zobrazi celkové

skére a poté symbol ,,.b-#.

6.3. V okné prave hrajiciho hrace bliké celkové skore a ,,b-#, jestlize se hraci nepodaii pokracovat v zdsazich,
musite stisknout tlaCitko CHANGE, aby mohl hrat dalsi hrac.

Hra ,,SNOOKER* (SnoK), Volby (---); 2-16 hraca

1. Tato hra je také nova, podobnd jako soucasny kule¢nik s kapsami (SNOOKER).

2. Cilem této hry je ziskat skére zdsahem stfidavé Cervené koule — popotadé, a jakékoliv

koule z Sesti barevnych kouli. Poté, co je zasazena posledni ¢ervend koule (,,Bull’s-eye*) a

posledni barevna koule (jestlize hra¢ po ,,Bull’s-eye* mize hazet), musi byt zasazeny barevné

koule popotad¢ od 2 do 7. Po skon€eni hry vyhrdva hra¢ s nejvyssim poctem bodu.

3. Cervené koule: 8, 9, 10...20 & ,.Bull’s-eye*. Musi byt zasaZeny popotadé, kazdym zdsahem ¢ervené koule
se ziska 1 bod.

Barevné koule: 2, 3, 4, 5, 6, 7. Kazdym zdsahem barevné koule se ziskd tolik bodt jako je

¢islo koule.

4. Hra neni omezena tiemi Sipkami v jednom kole. Prave hrajici hra¢ pokracuje v hizeni

Sipkami, dokud kaZdou Sipkou zasdhne cilové Cislo.

5. Pravé hrajici hra¢ skonci a za€ne hrat dalsi hra¢ za ndsledujicich podminek:

a). Na zacatku kola hr4¢ mine cil vSemi tfemi Sipkami.

b). Hra¢ po svém prvnim zdsahu nezasahne dalsi cilové ¢islo.

¢). Hrac tedy mtize skoncit v kole uz po hodu dvou Sipek, pokud prvni Sipkou zasdhne cilové

¢islo, ale druhou Sipkou dalsi cilové ¢islo mine.

6. DISPLEJE:

- V okné¢ kazdého hrace se zobrazi celkové skore kazdého hréce.

- V okné prave hrajiciho hrace se zobrazi cilové Cislo ,,H## — Cervend koule (od 8 do 20, poté stied), po zdsahu
dané Cervené koule se zobrazi ,,2t7* — hra¢ miiZe zasdhnout jakoukoliv barevnou kouli. Jestlize se na terci
zobrazi ,,-E-,,, hrd¢ musi zasdhnout ,,Bull’s-eye*.

- Poté, co je zasaZena posledni Cervend koule, ter¢ zobrazuje H2, H3,.. nebo H7 a hréaci hazi

popoiad¢ na barevné koule. Kazdym zdsahem dané barevné koule je ziskdno takové skore, jako je Cislo koule
(coz je jiné nez pii zasahu Cervené koule H8, H9,....H20 nebo -E- , kdy je vZdy ziskéan jen jeden bod).

Hra ,,BASEBALL* (bASS), Volby: 3-9rd (kol), 2-16 hraci — ve 2 tymech

1. Tato verze hry ,,BASEBALL" je odliSnd od ostatnich verzi. Zjistite, Ze je vice podobna souasnym
pravidlim hry.

2. Tato hra je urcena pro 2 az 16 hract rozdelenych do 2 tymu. Pravidla hry jsou nasledujici:

a). Kazdy tym si stanovi jednoho nadhazovace (display Pit 1 or Pit 2), ktery hazi mice palkaitiim druhého tymu,
nadhazova¢ musi zasdhnout ¢islo od 15 do 20 nebo ,,Bull‘s-eye*. Nadhazovac¢ tymu 2 (Pit 2) zacind hru hodem
Sipek.

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

c¢). Mi€ je dobry, jestlize nadhazovac¢ zasdhne jedno z cilovych Cisel, palkar musi zasdhnout urcity segment ¢isla
zasazeného nadhazovacem — dle nasleduji tabulky:

Nadhazovac¢ Pélkat zasdhne segment Cisla zasaZeného nadhazovacem

Nadhazovac
zasihne Pélkaf zasdhne segment ¢isla zasaZeného
15,16,17,18,19,20 nadhazovaCem
nebo stied SINGLE DOUBLE TRIPLE BULL
jdinametu |jdinametu |jdinametu

SINGLE 1 2 3 vedle
DOUBLE vedle Home Run | vedle vedle
TRIPLE vedle vedle Home Run | vedle
BULL vedle vedle vedle Home Run
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d). Tym palkate ziskdva 1 bod, kdyZ ,,béZici hra¢*“ dosdhne domaci mety.

e).V piipadé, Ze nadhazovac nezasdhne ani jednou Sipkou ze ti, pravé hrajici palkat je posldn

na 1. metu.

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

g). Pokud jsou jiz 3 OUTYy, zbyvajici béZci na metich neziskaji Zddny bod.

h). Po skon¢eni hry vyhrava tym s nejvyssim skore.

3. Displeje:

oznacuje 1. metu, prostfedni segment 2. metu a horni segment 3. metu.

3.2. Skore: skore je zobrazeno na pravé strané okna kazdého hréce.

3.3. OUT: v okn¢ hrace 4 se zobrazi “o-#* a oznacuje, kolik pdlkait je OUT.

3.4. Cilové ¢islo: v okné hrace 3 se prave hrajicimu nadhazovaci zobrazi ,,15-E*, coZ znamend, Ze nadhazovac
musi zasdhnout ¢islo od 15 do 20 nebo stied (,,Bull‘s-eye*). Pokud nadhazova¢ hodi dobry mi¢, v okné se
zobrazi ,,-, = nebo =a Cislo #“, palkat musi zasdhnout dany segment cisla.

Hra ,,FREE* (FrEE), Volba: 1-16 hraci

1. Obecné kazdy hra¢ v jednom kole hazi tfemi Sipkami. Ale tato hra je urcena pro zacatecniky a kohokoliv,
kdo si chce procvicovat. Tato hra dovoluje hra¢i hazet 10, 20 nebo 30 Sipkami v jednom kole a ziskat tak co
nejvyssi skore.

2. Tato hra se hraje na vSechna ¢isla a bull’s-eye, double a triple se také pocitaji.

3. Nejprve ptedvolte 10dt, 20dt nebo 30dt (Sipek). Kazdy hra¢ zac¢iné hru s O body a ziskdva

body kazdou hozenou Sipkou. V jednom kole hrd¢ hazi najednou vSechny Sipky z ptredem

zvoleného poctu, poté hdzi dalsi hrac.

4. Poté, co posledni hra¢ hodi svoji posledni Sipku, ter¢ srovna vysledky a v okné kazdého

hrace se zobrazi symboly ,,F-1, F-2, F-3... nebo F-16* a zazni vitézna melodie. F-1 oznacuje

vitéze s nejvyssim skore.

5. Pokud je skére hrace vyssi nez 1 000 bodi, vyhrdva rovnou hru, i kdyZ jesté ani posledni

hra¢ nedokoncil kolo.

PREJEME PRIJEMNOU ZABAVU!

Zaruéni podminky:

1. na terC se poskytuje kupujicimu zdrucni lhiita 24 mésicti ode dne koupé.

2. v dobé¢ zaruky budou odstranény veskeré poruchy vyrobku zptisobené vyrobni zdvadou nebo vadnym
materidlem vyrobku tak, aby véc mohla byt fddné uzivana.

3. Prava ze zéaruky se nevztahuji na vady zptisobené:

- mechanickym poSkozenim

- neodvratnou uddlosti, Zivelnou pohromou

- neodbornymi zdsahy

- nespravnym zachdzenim, ¢i nevhodnym umisténim, vlivem nizké nebo vysoké teploty, plisobenim
vody, neimérnym tlakem a ndrazy, dmysln¢ pozménénym designem, tvarem nebo rozmeéry

4. Reklamace se uplatiiuje zasadné pisemné s idajem o zadvadé a potvrzenym zaruénim listem.

5. Zaruku lze uplatiiovat pouze u organizace ve které byl vyrobek zakoupen.

Dodavatel CZ: Dodavatel’ SK:

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

1. mije 69/14 Cesta do Rudiny 1098

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

it
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