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ELEKTRONICKÝ TER�  ECHOWELL DC 100 
 
 
 
 
 
  

 

 
 
 
ÚVOD 
D�kujeme Vám za zakoupení elektronické hry Šipky Echowell. Pe�liv� si tento návod p�e�t�te a seznamte se se 
za�ízením, hrou, možnostmi a pravidly d�íve, než za�nete hrát. 
 
 
LC-88 – hry:  „301 až 1001“, „High Score“(Nejvyšší skóre), „Count up“(S�ítání bod�),  
„Random Shoot“(Náhodný cíl), „Count down“(Od�ítání bod�), Over, „Clock 1“(Kole�ko 1), „9 Lives(Dev�t 
život�), „Best Ten“(Nejlepších deset), „Cricket“(Kriket), „Cut-Throat Cricket“(Vybíjecí kriket), „Halve 
It“(Rozetni to), „Follow the Leader“(Za vedoucím), „Scram“, „Soccer“(Fotbal) a „Free“(Volná hra). 
 
 
POKYNY PRO RYCHLÉ SESTAVENÍ A SE�ÍZENÍ 

1. Vložte do pouzdra na baterie 3 mono�lánky AA nebo zapojte transformátor do zásuvky a poté zasu�te 
p�ípojku do zástr�ky, která se nachází na pravé stran� ter�e. 

CZ 
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2. Stiskn�te libovolné tla�ítko a zastavte tak auto-test displeje. 
3. Stiskn�te tla�ítko „Hra“ a vyberte typ hry. Poté stiskn�te „Možnosti“ a zvolte herní alternativu. 
4. Potvr�te stisknutím tla�ítka „Zm�na“ a p�ejd�te na další volby nastavení. 
5. Stiskn�te tla�ítko „Možnosti“ a vyberte jednoduchou, dvojitou nebo trojitou možnost IN. Potvr�te 

volbu IN stisknutím tla�ítka „Zm�na“. Stiskn�te tla�ítko „Možnosti“ a vyberte jednoduchou, dvojitou 
nebo trojitou možnost OUT. Potvr�te volbu OUT stisknutím tla�ítka „Zm�na“ – pouze pro hry typu 01. 

6. Stiskn�te tla�ítko „Hrá�“ a zvolte 1 až 8 hrá�� nebo 2 týmy. 
7. Stiskn�te tla�ítko „Zm�na“ a za�n�te hrát. 
8. Po každém kole stiskn�te tla�ítko „Zm�na“, aby �ada p�ešla na dalšího hrá�e. 
9. Stiskn�te tla�ítko „II>RE-START a p�idržte je stisknuté asi 2 vte�iny, nová hra m�že za�ít. 

 
BEZPE�NOSTNÍ POKYNY 

1. Tato hra je ur�ena výhradn� pro šipky s m�kkou špi�kou. Hra se šipkami s ocelovou špi�kou poškodí 
ter�. 

2. Šipky jsou hra pro dosp�lé. Šipky mají ostrá ukon�ení a d�ti je mohou hrát pouze pod dohledem dosp�lé 
osoby. 

3. P�i h�e vždy dávejte pozor. P�ed hozením šipky se p�esv�d�te, že se v hracím prostoru nikdo nenachází. 
4. Tato hrací sada obsahuje malé sou�ásti a není proto vhodná pro d�ti do 3 let. 
5. Tuto hrací sadu m�žete používat bu�  s mono�lánky nebo s transformátorem. Transformátor musí mít 

na výstupu nap�tí 9V DC/100mA. 
6. P�ed o�išt�ním nebo jinou údržbou vždy odpojte transformátor. 
7. Uschovejte si laskav� celý tento návod. Neobsahuje pouze d�ležité informace, ale slouží také jako 

pr�kazný dokument p�i uplatn�ní nároku na záruku.  

 
 
INSTALACE 

1. Vyberte vhodné místo, jehož rozm�ry odpovídají mezinárodním normám jek je uvedeno na obrázku. 
P�esv�d�te se, zda je kabel transformátoru dostate�n� dlouhý, aby umožnil p�ipojení ter�e k zásuvce. 
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2. Vyvrtejte díru pro horní šroub ve výši 6´3 7/8“ (193cm) od podlahy. Spodní šroub pro uchycení ter�e se 
nachází ve svislé vzdálenosti 3/4"  (40cm) od horního. 

3. Zav�ste ter� na oba úchytné šrouby. Za ter� lehce zatáhn�te, abyste se ujistili, že je opravdu uchycen 
napevno. 

4. Vzdálenost mezi hlavi�kou obou úchytných šroub� a zdí nesmí p�esahovat 8 mm. P�i v�tší vzdálenosti 
hrozí poškození vnit�ních elektrických okruh�. 

  

 
 
TLA�ÍTKA NA TER�I 

Na ter�i jsou 3 tla�ítka, která slouží k následujícím  funkcím: 
 

Tla�ítko Nastavení hry B�hem hry 
Zm�na 
II> RE-START 

Potvrzení nastavení. 
- 

Další hrá�. 
Za�ít novou hru 

HRA / HRÁ� 
P�ehled skóre 
II> p�ehled hry 
II> ZRUŠIT 

Možnosti: Hra/Hrá� 
- 
- 
- 

- 
Skóre jednotlivých hrá��. 
P�ehled hry. 
Vymazat skóre sou�asné hry. 

MOŽNOSTI / P�IDRŽET 
II> ZVUK 

Dvojí/Trojí Vstup/Výstup 
Zvuk Ano/Ne 

Aktivovat-deaktovovat ter�. 
Zvuk Ano/Ne 

 
POZNÁMKA: 

1. Bez zna�ky II>: Stiskn�te tla�ítko. 
2. II> P�EHLED hry: Po p�ehledu skóre p�idržte tla�ítko stisknuté. 
3. Se zna�kou II >: Stiskn�te a p�idržte stisknuté po dobu 3 sekund. 

 
DISPLEJ: 
Displej LCD je rozd�len do t�í �ástí. Podle zvolené hry se v každé �ásti zobrazují r�zné údaje. Zna�ka “##” 
znamená bu� skóre nebo životy �i zásahy.  
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A. 
1. ##: Skóre práv� hrajícího hrá�e. 
2. -##-: Cílové �íslo práv� hrajícího 
3. L nebo H ##: Skóre  vedoucího hrá�e p�i h�e “ OVER &UNDER“. 
4. Pit # nebo bAt#: �ada na háze�i  nebo �ada na pálka�i. 
5. P#F# nebo t#F#: P4F1 znamená “t“ pro “Tým. 
6. 2 až 7 (p�i h�e „Snooker“): Cílové �íslo je jedno z �ísel  2,3,4,5,6 nebo 7. 
7. 15-E, niCE, #bAS, HonE (p�i h�e „Baseball“) 

Cílové �íslo je od 15 do 20 a „St�ed“;Nice, �íslo základny, Home run (Dom�) 
 

B. 
1. -##-: Cílové �íslo pro práv� hrajícího hrá�e. 
2. ##H# (Hra “Ludo”): Zásahy práv� hrajícího hrá�e ## mohou zabít hrá�e �. #. 
3. ##H (21 bod�): Nejvyšší skóre (nejblíže 21 bod�) v tomto kole. 
4. r-#: Po�et (#) kol. 
5. db nebo bE (Hra „Fotbal“): P�i „Fotbale“ oznamuje hrá�i, že musí zasáhnout bu� dvojitý kruh nebo 

„st�ed“. 
6. 1 až 5 (Hra „Bingo“): Cílové �íslo je jedno z �ísel 1,2,3,4 nebo 5. 
7. ##: Skóre týmu p�i h�e „Baseball“ nebo „Penny“. 
8. Ho# nebo #h: Jamka 1,2…..atd. 1,2,3….atd. Cílová jamka p�i h�e „Golf“. 
9. ##dt(Hra „Free“): Zbývající šipky. 

 
C. 

1. ##: Skóre následujícího hrá�e. 
2. –##-: Cílové �íslo následujícího hrá�e. 
3. #L: Po�et život� práv� hrajícího hrá�e. 
4. l, n a #P: Informace o b�žcích v jednotlivých „domech“X“ pro 1. d�m, “X“ pro 2. d�m a “X“ pro 3. 

d�m a po�et zbývajících hrá�� v týmu pálka�e p�i h�e „kriket“. 
5. bE#: Zbývající po�et “st�ed�”, které má zasáhnout háze� (p�i h�e “Anglický kriket”). 

 
 
KRIKET A “VYBÍJECÍ“ KRIKET S PO�ÍTANÝM SKÓREM: 

 
 

1. Kone�ný stav na každém �ísle u práv� hrajícího hrá�e je zobrazen v dolních �ástech displeje. 
2. Prost�ední zna�ka svítí, pokud práv� hrající hrá�  nemá na daném �ísle žádnou šipku. 
3. Spodní t�i zna�ky udávají sou�asný stav. 
4. Horní levá zna�ka udává, které �íslo hrá� uzav�el jako poslední. 
5. Horní zna�ka svítí, pokud dané �íslo již bylo uzav�eno všemi ostatními hrá�i. Práv� hrající hrá� po 

uzav�ení tohoto �ísla tak nezíská žádné body. 
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PRAVIDLA JEDNOTLIVÝCH HER 
 
ZÁKLADNÍ PRAVIDLA HRY „ŠIPKY“ 

1. P�i každém kole háže hrá� 3 šipky. Šipka mimo ter�, nebo která se na n�m neudrží, nesmí být znovu 
házena. Po ukon�ených t�ech pokusech musí hrá� své šipky z ter�e vytáhnout. 

2. Všichni hrá�i hází ve stanoveném po�adí. O po�adí hrá�� se rozhoduje v prvním rozhozu. První háže 
hrá�, který zasáhl st�ed nebo je mu nejblíže. 

3. V jednoduchých kruzích získané body odpovídají �íslu na zasaženém oddílu kruhu, u dvojitých kruh� se 
body zdvojnásobí a u trojitých kruh� trojnásobí. Zásah na okraji st�edu p�ináší 25 bod� a zásah p�ímo do 
st�edu 50 bod� (dvakrát 25). 

 
HRY “01”: 301, 501 …. až 1001 (A01) 

1. Každý hrá� za�íná s výchozím skórem 301, 501….901 nebo 1001 bod�. Cílem hry je snižovat každým 
kolem výchozí skóre. Jakmile hrá� dosáhne p�esn� nulu, hru kon�í. 

2. Kolo je pro hrá�e ozna�eno za „vybuchlé“ (BUST – na displeji se objeví buSt), pokud šipkou dosáhne 
v�tšího po�tu bod�, než je zbývající skóre. Nem�že tak dosáhnout p�esn� nuly a kolo pro n�j kon�í. 
Skóre se mu automaticky vrací na po�et bod�, které m�l, než kolo za�al. 

3. Každá hra “01“ má n�kolik variant “In/Out“: 
a). DVOJITÉ “IN/TROJITÉ “IN“ (DVOJITÝ/TROJITÝ VSTUP DO HRY) 
     Hrá� musí zasáhnout nap�ed dvojí/trojí kruh nebo st�ed, aby mohl za�ít hrát. 
b). DVOJITÉ “OUT”/TROJITÉ “OUT“ (DVOJITÝ/TROJITÝ VÝSTUP ZE HRY) 

Aby skóre hrá�e dosáhlo p�esn� nuly a tím hrá� hru dokon�il, musí posledním    hodem zasáhnout 
dvojí/trojí kruh nebo st�ed. Pokud je p�ed posledním hodem jeho skóre již o bod (1 nebo 2 body) pod 
bodovou hodnotou posledního vrhu „dvojité out“/ „trojité out“, kolo je pro n�j prohlášeno za 
„vybuchlé“ („Bust“). 

 
“NEJVYŠŠÍ  SKÓRE“: 6-15 kol 

1. Cílem je dosáhnout co nejv�tšího po�tu bod� za daný po�et kol. 
2. Nejprve nastavte po�et kol, která se budou hrát. Elektronický ter� automaticky porovná výsledky hrá��, 

jakmile poslední hrá� hodí svou 3. šipku v posledním nastaveném kole. 
 
HRA “S�ÍTÁNÍ BOD�“ (“COUNT UP“ (C-Up)):100,200….až 900 

1. Každý hrá� za�íná hru s 0 body. Každým zásahem šipky jeho skóre nar�stá. 
2. Hru vyhrává hrá�, který první dosáhne nebo p�esáhne stanovený po�et bod�. 

 
HRA “NÁHODNÝ CÍL“ (“RANDOM SHOOT“): 6-15 kol 

1. Cílem je zasáhnout tu �ást, kterou ter� sám a automaticky zvolí. Pokud hrá� šipkou onu �ást zasáhne, 
udílí se mu body podle následující tabulky: 

 
2. Hrá�, který má po posledním kole nejvíce bod�, hru vyhrál. 

 
HRA “POD SKÓRE“: alternativa “Vedoucí hrá�“ (“Under (Ldr):Leader option“) 

1. Cílem této hry je , aby hrá� v jednom kole dosáhl vrhem t�í šipek celkového po�tu bod�, který se rovná 
nebo je nižší než „skóre vedoucího hrá�e“. Každý hrá� za�íná hru se 7 „životy“. Poslední hrá�, který 
z�stane ješt� „živý“, hru vyhrál. 

2. Pokud Váš po�et bod� , dosažený v daném kole, je stejný nebo nižší než dosavadní „skóre vedoucího 
hrá�e“, stává se novým „vedoucím skóre“. Pokud dosáhnete v�tšího po�tu bod�, p�icházíte o jeden 
„život“. 
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3. Dosavadní vedoucí hrá� m�že v daném kole p�esáhnout své dosud platné „vedoucí skóre“, aniž by p�išel 
o „život“.  

4. Každá šipka, která nezasáhne cíl, se po�ítá za 60 bod�. 
 
HRA “POD SKÓRE“: alternativa  “Pokra�ování“ (“Under: Con (Continue)) 

V alternativ� „Pokra�ování“ („Continue“) vedoucí hrá� p�ichází také o „život“, pokud p�esáhne své dosud 
platné „vedoucí skóre“. Dosud platné – nižší – „vedoucí skóre“ z�stává v platnosti. „Vedoucí skóre“ se 
m�že m�nit pouze sm�rem dol�. 

 
HRA “NAD SKÓRE“: alternativa “Vedoucí hrá�“ (“Over: Ldr (Leader)“) 

1. Cílem této hry je, aby hrá� v jednom kole dosáhl vrhem t�í šipek celkového po�tu bod�, který se rovná 
nebo je vyšší než „skóre vedoucího hrá�e“. 

2. Každý hrá� za�íná hru se 7 „životy“. Poslední hrá�, který z�stane ješt� „živý“, hru vyhrál. 
3. Pokud Váš po�et bod� dosažený v daném kole je stejný nebo vyšší než dosavadní „skóre vedoucího 

hrá�e“, stává se novým „vedoucím skóre“. V opa�ném p�ípad� p�icházíte o jeden „život“. 
4. Dosavadní vedoucí hrá� m�že v daném kole nedosáhnout své dosud platné „vedoucí skóre“, aniž by 

p�išel o „život“. 
 
HRA “NAD SKÓRE“: alternativa “Pokra�ování“ (“Over: Con (Continue)“) 

V alternativ� „Pokra�ování“ („Continue“) vedoucí hrá� p�ichází také o „život“, pokud nedosáhne v daném 
kole své dosud platné „vedoucí skóre“. Dosud platné – vyšší – „vedoucí skóre“ z�stává v platnosti. 
„Vedoucí skóre“ se m�že m�nit pouze sm�rem nahoru. 

 
HRA “OD�ÍTÁNÍ BOD�“ (“COUNT DOWN (C-dn)“):100,200…až 900 

1. Každý hrá� za�íná s daným po�tem bod� (100 až 900). Každým platným zásahem šipky se mu tento 
po�et snižuje. 

2. První hrá�, který dosáhne nuly nebo mén�, vyhrává. 
 
HRA “KOLE�KO 1“ (“CLOCK 1 (AROUND THE CLOCK)“): --,-2,-3- 

1. Cílem této hry je, aby hrá� postupn� zasáhl alespo� jednou každé �íslo od 1 do 20 a nakonec st�ed. Po 
zásahu daného �ísla se m�že hrá� pokoušet o zásah �ísla následujícího. Hrá�, který první dosáhne 
st�edu, vyhrává. 

2. Pro tuto hru existují t�i varianty: a). “—“: Všechny dvojí a trojí kruhy platí za jednoduchý kruh. b). “-2-
“: Každý hrá� musí zasáhnout alespo� jednou �íslo, které se násobí dv�mi. c). “-3-“: Každý hrá� musí 
zasáhnout alespo� jednou �íslo, které se násobí t�emi. 

 
HRA “KOLE�KO 2“ (“CLOCK 2“): --,-2-,-3- 

Cílem hry je zasáhnout postupn� a v daném po�adí �ísla po�ínaje 20 a kon�e 5. Zadané po�adí �ísel je 
následující: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 a st�ed. Hrá� smí p�ejít na 
dalších �íslo, až se mu poda�í zasáhnout �íslo v �ad� p�edcházející. Vyhrává první hrá�, který dojde k �íslu 
5 a následn� zasáhne st�ed.  

 
HRA “KOLE�KO 3“(“CLOCK 3“): --,-2,-3- 

Cílem hry je zasáhnout alespo� jednou každé �íslo od 20 do 1 a nakonec st�ed. �ísla se hrají v po�adí: 20, 5, 
12, 9, 14, 11, 8, 16, 7, 19, 3, 17, 2, 15, 10, 6, 13, 4, 18, 1 a st�ed. Po zásahu jednoho �ísla p�echází hrá� na 
další. Vít�zí hrá�, který jako první zasáhne �íslo 1 a nakonec se strefí do st�edu.  

 
 
HRA “DEV�T ŽIVOT�“ (“9 LIVES“): 3-9 LF (lives) Options 

1. Ve h�e se hraje postupn� o �ísla od 1 do 20 a st�ed. 
2. Každý hrá� za�íná s p�edem stanoveným po�tem „život�“ (3 až 9). 
3. V každém kole musí hrá� zasáhnout alespo� jednou šipkou ur�ené �íslo. Pokud se netrefil ani jednou ze 

t�í šipek, p�ichází o jeden život. 
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HRA “NEJLEPŠÍCH DESET“ (“Best Ten“): ---, -2-, -3-, -E- možnosti 
1. P�i této h�e se háže 10 šipek na �íslo zvolené ter�em. 
2. Zvolte nap�ed ---, -2-, -3- nebo –E-. Zna�ky “---‘, “-2-“ nebo  “-3-“ znamenají: “celý oddíl“, dvojí kruh 

nebo trojí kruh ur�eného �ísla. Volbou “-E-“ nastavíte st�ed ter�e. 
3. Na za�átku hry ter� ur�í náhodné �íslo. Každý hrá� háže postupn� všech svých 10 šipek na oddíl 

s ur�eným �íslem. 
4. Vít�zí hrá�, který dosáhne nejv�tšího po�tu bod�. 

 
HRA  “KRIKET SE SKÓREM“ (“SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)”) 

1. Cílem hry „Kriket se skóre“ je, aby každý hrá� nebo tým hrá�� „uzav�el“ každé �íslo od 15 do 20 a 
potvrdil zásahem st�edu. Cílová �ísla mohou být zasažena v libovolném po�adí. První hrá� nebo tým 
hrá��, kterému se poda�í „UZAV�ÍT“ všechna �ísla + st�ed, vyhrává, a to bez ohledu na celkový po�et 
dosažených bod�.  

2. Hrá� uzavírá dané �íslo nebo st�ed tak, že zasáhne 1 trojí, 1 dvojí a 1 jednoduchý kruh, nebo 3 
jednoduché kruhy. Vn�jší st�ed je po�ítán jako jednoduchý kruh a p�ímý zásah do st�edu se po�ítá jako 
dvojí kruh. 

3. Hrá�, který uzav�e dané �íslo, si „p�ivlastní“ jeho hodnotu a m�že na n�m sbírat body do té doby, dokud 
všichni ostatní hrá�i i toto �íslo také neuzav�ou. 

 
HRA “KRIKET BEZ SKÓRE“ (“NO SCORE CRICKET“) 

Hra „Kriket bez skóre“ je jednodušší variantou hry „Kriket se skóre“. Cílem hry je pouze uzav�ít �ísla od 15 
do 20 a nakonec potvrdit zásahem st�edu. Žádné body se nezískávají a hru vyhrává hrá�, kterému se jako 
prvnímu poda�í „uzav�ít“ všechna �ísla a st�ed.  

 
HRA “VYBÍJECÍ KRIKET“ (“CUT-THROAT CRICKET“) 

1. Hra má stejná pravidla jako „Kriket se skóre“. Rozdílné je ale po�ítání bod�. Po uzav�ení jednoho �ísla 
se každý další zásah na �íslo p�i�ítá soupe��m, kte�í dosud toto �íslo neuzav�eli. První hrá�, kterému se 
poda�í uzav�ít všechna �ísla + st�ed a který má nejmenší po�et bod�, vyhrává. 

2. Zobrazení na displeji jsou stejná jako u „Kriketu se skóre“. 
 
HRA “ANGLICKÝ KRIKET” (“ENGLISH CRICKET”): (--, 2 HRÁ�I – MOŽNOSTI) 

1. Tato hra je ur�ena pouze pro 2 hrá�e. Jeden vystupuje jako hrá� a druhý jako pálka�. Cílem háze�e je 
nasbírat co nejrychleji 9 branek, a tak zastavit nar�stání po�tu bod� pálka�e. Pálka� se naopak snaží 
nasbírat co nejvíce bod� d�íve, než se háze�i poda�í dosáhnout všech 9 branek.  

2. Cílem háze�e (Pit 1 nebo 2) je st�ed ter�e. Každý zásah obvodu st�edu se po�ítá jako 1 branka, zásah 
p�ímo do st�edu platí za 2 branky. Ostatní �ísla se nezapo�ítávají. 

3. Pálka�i (bAt 1 nebo 2) se po�ítá každý zásah (v�etn� dvou a t�í násobk� �ísla). Z nasbíraného po�tu 
bod� za jedno kolo se zapo�ítává pouze ta �ást, která p�esáhne 40 bod�. To znamená, že p�i zisku 46 
bod� se do kone�ného skóre zapo�ítává 46-40=6 bod�. V p�ípad�, že po�et bod� za jedno kolo z�stane 
pod hranicí 40, neudílí se pálka�i pro kone�né skóre žádný bod.  

4. První kolo kon�í v okamžiku, kdy se háze�i poda�í získat všech 9 branek. Vym��te si role a stiskem 
tla�ítka „ZM	NA“ („CHANGE“) otev�ete druhé kolo. 

5. Hra kon�í uzav�ením druhého kola. 
 
HRA “ROZETNI TO“ (“Halve It (HALF)“): rAn (Náhodné �íslo) 

1. Na za�átku každého kola ur�í ter� automaticky náhodné �íslo. 
2. Ur�ené �íslo se nem�ní po celé jedno kolo. Všichni hrá�i hází své t�i šipky na ur�ené �íslo a sbírají 

body. Dvoj a trojnásobky �ísla se zapo�ítávají.  
3. Po�et nasbíraných bod� se hrá�i automaticky d�lí dv�ma v p�ípad�, že se mu b�hem kola nepoda�í 

zasáhnout ur�ené �íslo alespo� jednou šipkou . Pokud sice �íslo jednou šipkou zasáhne, ale další 
zasáhne „lapák“, musí stisknout tla�ítko „ZM	NA („CHANGE“) a celkové skóre se mu op�t snižuje na 
polovinu. 

4. Po ukon�ení kola ter� automaticky zvolí nové �íslo pro další kolo. Hra pokra�uje do té doby, dokud 
poslední hrá� nehodí v 7. kole svou poslední šipku. 
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HRA “ROZETNI TO“ (“Halve It  (HALF)“): 12 kol 

Hra se hraje podle stejných pravidel jako „Rozetni to“ s náhodným �íslem. Rozdíl je v tom, že ter� neur�uje 
náhodné �íslo pro každé kolo, ale �ísla následují v pevném po�adí: 12, 13, 14, db. 15, 16, 17, tr. 18, 19, 20, a 
–bE—Hra se tak hraje na 12 kol. 

 
HRA “D�LÍME P�TI“ (“ALL 51 BY 5“): 31, 41…až 91 

1. Cílem hry je snížit v každém kole po�et bod� z p�vodn� stanoveného po�tu 31, 41, 51 …nebo 91.  
2. Aby hrá� získal body do celkového skóre, musí být jeho zisk za jedno kolo d�litelný 5. Získá-li 

nap�íklad v kole 25 bod�, zvyšuje se jeho celkové skóre o 5 (25+5=5). 
3. Každý zisk, který nelze d�lit 5, se nepo�ítá. Pokud jedna ze šipek mine cíl, nezapo�ítává se žádný zisk 

bod�. 
4. Kolo je hrá�i po�ítáno za „vybuchlé“ (“buSt“ na displeji), pokud získá v�tší po�et bod�, než je jeho 

dosavadní skóre. 
5. První hrá�, jehož celkové skóre dosáhne p�esn� nuly, vyhrává. 

 
HRA “ZA VEDOUCÍM“ (“FOLLOW THE LEADER“) (Ldr: varianta “vedoucí“) 

1. Cílem hry je zasáhnout „Cílové �íslo“, které je ur�eno „vedoucím“. Jednoduchý, dvojí a trojí kruh jsou 
považována za odlišná �ísla. 

2. Každý hrá� má na za�átku 7 „život�“ a hru vyhrává hrá�, který z�stane jako poslední na živu. 
3. Ur�ení vedoucího a zahájení hry: 

a). Na po�átku hry ur�í ter� náhodné �íslo, které je považováno za první „cílové �íslo“. 
b). Hrá�i hází jeden za druhým jednu šipku, až se jednomu z nich poda�í zasáhnout      
 ur�ené �íslo. Tím se stává prvním „vedoucím“. 

4. B�hem jednoho kola musí hrá� zasáhnout ur�ené �íslo alespo� jednou šipkou. V opa�ném p�ípad� 
p�ichází o jeden život. Platný vedoucí nemusí zasáhnout cílové �íslo a neztrácí „život“, pokud nikdy 
z ostatních hrá�� �íslo také nezasáhl. 

5. Ten, kdo první zasáhne ur�ené �íslo, se stává novým vedoucím. Nový vedoucí ur�í nové cílové �íslo 
tím, že na ter� hodí jednu šipku. 

6. P�edchozí vedoucí má právo pokusit se p�ipravit vedoucího o jeho místo. Pokud se mu to nepoda�í, o 
„život“ nep�ichází. 

7. V p�ípad�, že hrá� zasáhne „cílové �íslo“ a chybí mu šipka, aby mohl ur�it �íslo nové, je nutno stisknout 
tla�ítko „Zm�na“ („Change“). Ter� automaticky zobrazí na displeji cílové �íslo “1-3“. 

 
HRA “ZA VEDOUCÍM“ (“FOLLOW THE LEADER“) (Cnt: varianta “pokra�ování“) 

Hra se hraje podle stejných pravidel jako v p�edchozím p�ípad� s tím rozdílem, že vedoucí musí stejn� jako 
ostatní hrá�i zasáhnout cílové �íslo. Jinak p�ichází také o jeden „život“. Každé kolo hry trvá tak dlouho, 
dokud n�který z hrá�� nezasáhne cílové �íslo a m�že tak ur�it nové. 

 
 
HRA “ŠANGHAJ I“  (“SHANGAI I“) 

1. V této h�e se hraje postupn� o �ísla od 1 do 7. 
2. Hrá�i se snaží v prvním kole zasáhnout �. 1, ve druhém �. 2 a tak postupn� až do �. 7 v sedmém  kole. 
3. Po ukon�ení sedmého kola vyhrává hrá�, který nasbíral nejvíce bod�. 

 
 
HRA “ŠANGHAJ II“ (“SHANGAI II“) 

Hra se hraje podle stejných pravidel jako v p�edchozím p�ípad� s tím rozdílem, že m�že být kdykoliv 
ukon�ena, pokud se jednomu z hrá�� poda�í zasáhnout jednoduchý, dvojí a trojí kruh ur�eného �ísla. Na 
po�adí zásah� nezáleží a hrá� je okamžit� prohlášen za vít�ze. 

 
 
HRA “ŠANGHAJ III“ (“SHANGAI III“) 

1. Hraje se postupn� o �ísla od 1 do 20. 
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2. Každý hrá� za�íná u �ísla 1. Po jeho zásahu pokra�uje u �ísla 2, atd. 
3. Hra m�že být kdykoliv ukon�ena, pokud se jednomu z hrá�� poda�í zasáhnout jednoduchý, dvojí a trojí 

kruh ur�eného �ísla. Na po�adí zásah� nezáleží a hrá� je okamžit� prohlášen za vít�ze. 
4. Poté, co poslední hrá� hodil v sedmém kole svou poslední šipku, vyhrává ten, kdo nasbíral nejvíce bod�. 

Vít�zem se ale také m�že stát již p�ed posledním kolem ten, kdo první dosáhne posledních �ísla, to 
znamená �. 20. 

 
 
HRA “SCRAM“: 21T(21 CÍL�) 

1. Hraje se o všechna �ísla, od 1 do 20 a st�ed. 
2. Úkolem „úto�níka“ je nasbírat co nejvíce bod�. Je jedno, jaké �íslo zasáhne. „Obránce“ musí naopak 

zasáhnout alespo� jednou každé �íslo. Nezáleží p�itom na po�adí. 
3. Kolo kon�í v okamžiku, kdy se poda�í „vymazat“ všechna �ísla. 
4. Vít�zí ten hrá�, kterému se poda�í nashromáždit nejvíce bod�. 

 
HRA “SCRAM CRICKET“: 7t(7 cíl�) 

1. Hra se hraje podle stejných pravidel jako v p�edchozím p�ípad� s tím rozdílem, že se hraje o kriketová 
�ísla od 15 do 20 a o st�ed. K vymazání �ísla jsou nutné t�i zásahy. 

2. „Obránci“ pot�ebují k vymazání �ísla jeden zásah do trojího, jeden do dvojího a jeden do jednoduchého 
kruhu, nebo t�i zásahy do jednoduchého kruhu. Vn�jší okruh st�edu je považován zla jednoduchý zásah, 
st�ed za dvojí. 

 
HRA “ZABIJÁK“ (“KILLER“): 3-7 LF (život�) 

1. Jak z názvu vyplývá, cílem hrá�e je p�ipravit své protivníky o „život“ d�íve, než o n�j p�ijde on sám. 
Vít�zí poslední hrá� „naživu“. 

2. Na za�átku hry musí každý hrá� hodit šipku na ter� rukou, kterou obvykle k házení nepoužívá. Hodem 
si ur�í své vlastní �íslo. Každý hrá� musí mít odlišné �íslo. St�ed nem�že být �íslem hrá�e. 

3. Každým zásahem na vlastní �íslo získává hrá� další „život“. Hrá� m�že p�idat „život“ jinému spoluhrá�i 
tím, že zasáhne jeho �íslo. 

4. Hrá� se stává „zabijákem“ až v okamžiku, kdy nasbírá dostate�ný po�et vlastních život�(3 až 7). Na 
displeji se objeví zna�ka “=##=”, která udává, že daný hrá� se stal „zabijákem“. 

5. Hrá� ztrácí statut „zabijáka“ zasáhne-li jeden z ostatních „zabiják�“jeho �íslo.“Zabijákem“ se op�t m�že 
stát, až znovu dosáhne požadovaný po�et „život�“. 

 
HRA “ZABIJÁK“ (“KILLER“): dbL (“double ring “ – dvojí kruh) 

1. P�edtím, než se m�že stát „zabijákem“ musí hrá� zasáhnout dvojí kruh svého �ísla. 
2. Podobn� musí také zasáhnout dvojí kruh  u �ísla protihrá�e, aby ho p�ipravil o „život“. „Zabiják“ se 

náhodou m�že p�ipravit o jeden vlastní „život�, zasáhne-li omylem své �íslo. 
3. Poté, co se stane „zabijákem“, z�stává jim hrá� natrvalo, dokud nep�ijde o všechny své „životy“ a tím 

vypadne ze hry. 
 
 
HRA “FOTBAL“ (“SOCCER“): 6-15rd (Round) (6-15 kol) 

1. „Fotbal“ je vynikající hra pro cvi�ení v mí�ení na st�ed a vn�jší st�edový kruh. Cílem hry je získat 
nap�ed mí� – to znamená zasáhnout st�ed ter�e (bE). Poté se hrá� snaží nast�ílet co nejvíce gól� d�íve, 
než o mí� op�t p�ijde. Za gól se po�ítá každý zásah do dvojího kruhu s výjimkou vn�jšího kruhu st�edu. 

2. Tento hrá� m�že st�ílet branky zásahy do dvojího druhu tak dlouho, dokud ho o mí� nep�ipraví jiný 
hrá�, kterému se poda�í zasáhnout st�ed ter�e. Každý zásah do dvojího kruhu se po�ítá za 1 bod. 

3. Po ukon�ení hry je za vít�ze prohlášen hrá�, který nasbíral nejvíce bod�.  
 
HRA “KULE�NÍK“ (“BILLIARDS“)(9 Ball – koulí): 4-13 points Option – alternativy 4-13 bod� 

1. Cílem hry je zasáhnout co nej�ast�ji „kouli �. 9“ a dosáhnout tak co nejrychleji p�edem stanoveného 
po�tu bod�.  
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2. Všichni hrá�i hrají postupn� a v po�adí od 1 do 9. Po zásahu jednoho �ísla p�echází hrá� na další. �ísla 
od 1 do 8 nep�inášejí žádné body, pouze zásah �ísla 9 je odm�n�n ziskem 1 bodu. Po zisku “koule“ 
za�íná hrá� hrát op�t od �. 1. 

3. Hra není omezena na hod 3 šipek v jednom kole. Pokud hrá� zasáhne první šipkou ur�ené �íslo, m�že 
pokra�ovat ihned na další.  

4. Pro hrá�e dané kolo kon�í a na �adu p�ichází další hrá� za následujících okolností. Po prvním úsp�šném 
zásahu se hrá� rozhodne nepokra�ovat.  

 
HRA “SNOOKER“: (VARIANTY--, 2-8 hrá��) 

1. P�i h�e „Snooker“ (varianta kule�níku) se body získávají tak, že hrá� musí nap�ed strefit �ervenou 
„kouli“ a poté jakoukoliv z 6 barevných „koulí“. Poté, co hrá� zasáhne poslední �ervenou kouli (st�ed 
ter�e) a jednu z barevných koulí, musí postupn� zasáhnout barevné koule od �. 2 do �. 6. Vít�zí hrá� 
s nejvíce body na konci hry. 

2. �ervené koule: �. 8, 9, 10…20 a st�ed. �ísla musí být zasažena v po�adí. Každý zásah �ervené koule 
platí za 1 bod. 

3. Barevné koule: �. 2, 3, 4, 5, 6 a 7. Každý zásah barevné koule má hodnotu odpovídajícího �ísla. 
4. Hra není omezena na t�i šipky v jednom kole. Hrá� m�že pokra�ovat tak dlouho, jak se mu da�í zásahy. 
5. Hrá� musí hru p�erušit a na �adu p�ichází další za následujících okolností: 

a). Na za�átku kola hrá� nedosáhne platného zásahu ani jednou ze t�í šipek. 
b). Hrá� se rozhodne po svém prvém zásahu na hraném �ísle nepokra�ovat. 

 
HRA “VOLNÁ“ (“FREE“) 

1. Obecn� je tato hra p�ipravena pro 3 šipky na hrá�e a na jedno kolo. Je ur�ena p�edevším pro za�áte�níky 
nebo hrá�e, kte�í si cht�jí trochu zatrénovat. Proto nic nebrání nastavit hru tak, aby každý hrá� mohl 
házet v jednom kole 10, 20 nebo 30 šipek. 

2. Ve h�e se po�ítají všechna �ísla, st�ed, dvojí a trojí kruh. 
3. Vít�zí hrá� s nejvíce body. 

    
ODSTRA�OVÁNÍ ZÁVAD 

Než za�nete shán�t opravu, zkontrolujte následující body: 
PROBLÉM P�Í�INA NÁPRAVA 

Není napájení nebo se na displeji 
nic nezobrazuje. 

Je zástr�ka správn� vložena do 
ter�e a adaptér do el. zásuvky? 
Baterie jsou vybité. 

Zapojte správn� adaptér. 
Vym��te batreie. 

Nepravidelnosti.  Vytáhn�te zástr�ku z ter�e nebo 
vyjm�te baterie a po�kejte asi 5 
sekund. Potom znovu vložte 
zástr�ku nebo baterie. 

Zobrazí se „Stuc“A zní zvuk!Stuc“  Vyjm�te šipky z ter�e. 
Ter� ukazuje špatné hodnoty nebo 
zaznamenává stále stejné hody. 

Zlomené hroty šipek. Šroubovákem otev�ete kryt ter�e a 
vytla�te zlomené hroty za zadní 
strany segmentu. Nikdy se 
nepokoušejte otev�ít el. Obvody 
ter�e. 
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Záru�ní podmínky: 

1. na ter� se poskytuje kupujícímu záru�ní lh�ta 24 m�síc� ode dne koup�. 
2. v dob� záruky budou odstran�ny veškeré poruchy výrobku zp�sobené výrobní závadou nebo vadným 

materiálem výrobku tak, aby v�c mohla být �ádn� užívána. 
3. Práva ze záruky se nevztahují na vady zp�sobené: 
- mechanickým poškozením 
- neodvratnou událostí, živelnou pohromou 
- neodbornými zásahy 
- nesprávným zacházením, �i nevhodným umíst�ním, vlivem nízké nebo vysoké teploty, p�sobením 

vody, neúm�rným tlakem a nárazy, úmysln� pozm�n�ným designem, tvarem nebo rozm�ry  
4. Reklamace se uplat�uje zásadn� písemn� s údajem o závad� a potvrzeným záru�ním listem. 
5. Záruku lze uplat�ovat pouze u organizace ve které byl výrobek zakoupen. 

 
 

 
 

     
 
 
 

CZ - OCHRANA ŽIVOTNÍHO PROST�EDÍ - informace k likvidaci elektrických a elektronických za�ízení. 
Po uplynutí doby životnosti p�ístroje nebo v okamžiku, kdy by oprava byla neekonomická, p�ístroj nevhazujte do domovního odpadu. Za ú�elem správné likvidace 
výrobku jej odevzdejte na ur�ených sb�rných místech, kde budou p�ijata zdarma. 
Správnou likvidací pom�žete zachovat cenné p�írodní zdroje a napomáháte prevenci potenciálních negativních dopad� na  
životní prost�edí a lidské zdraví, což by mohly být d�sledky nesprávné likvidace odpad�. Další podrobnosti si vyžádejte od místního ú�adu nebo nejbližšího sb�rného 
místa. P�i nesprávné likvidaci tohoto druhu odpadu mohou být v souladu s  
národního p�edpisy ud�leny pokuty.  

 
CZ – Copyright - autorská práva 
Spole�nost MASTER SPORT s.r.o. si vyhrazuje veškerá autorská práva k obsahu tohoto návodu k použití. Autorské právo 
zakazuje reprodukci �ástí tohoto návodu nebo jako celku t�etí stranou bez výslovného souhlasu spole�nosti  
MASTER SPORT s.r.o.. Spole�nost MASTER SPORT s.r.o. pro použití informací, obsažených v tomto návodu k použití  
nep�ebírá žádnou odpov�dnost za jakýkoli patent. 

 
 

Dodavatel CZ:      
MASTER SPORT s.r.o.     
1. máje 69/14      
709 00 Ostrava-Mariánské Hory    
www.nejlevnejsisport.cz  
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ELEKTRONICKÝ TER�  ECHOWELL DC 100 
 
 
 
 
 
  

 

�

�

 
ÚVOD 

akujeme Vám za zakúpenie elektronickej hry Šípky Echowell. Starostlivo si tento návod pre�ítajte a zoznámte 
sa so zariadením, hrou, možnos�ami a pravidlami skôr, než za�nete hra�. 
 
LC-88 – hry:  „301 až 1001“, „High Score“(Najvyššie skóre), „Count up“(S�ítanie bodov),  
„Random Shoot“(Náhodný cie�), „Count down“(Od�ítanie bodov), Over, „Clock 1“(Kole�ko 1 / Kolie�ko 1), 
„9 Lives(Devä� životov), „Best Ten“(Najlepších desa�), „Cricket“(Kriket), „Cut-Throat Cricket“(Vybíjací 
kriket), „Halve It“(Roztni to), „Follow the Leader“(Za vedúcim), „Scram“, „Soccer“(Fotbal) a „Free“(Vo�ná 
hra). 
 
 
POKYNY PRE RÝCHLE ZOSTAVENIE  

1. Vložte do púzdra na batérie 3 mono�lánky AA alebo zapojte transformátor do zásuvky a potom zastr�te 
prípojku do zástr�ky, ktorá sa nachádza na pravej strane ter�a. 

SK 
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2. Stla�te �ubovolné tla�ítko a zastavte tak auto-test displeja. 
3. Stla�te tla�ítko „Hra“ a vyberte typ hry. Potom stla�te „Možnosti“ a zvolte hernú alternatívu. 
4. Potvr�te stla�ením tla�ítka „Zmena“ a prejdite na �alšie vo�by nastavenia. 
5. Stla�te tla�ítko „Možnosti“ a vyberte jednoduchú, dvojitú alebo trojitú možnos� IN. Potvr�te vo�bu IN 

stla�ením tla�ítka „Zmena“. Stla�te tla�ítko „Možnosti“ a vyberte jednoduchú, dvojitú alebo trojitú 
možnos� OUT. Potvr�te vo�bu OUT stla�ením tla�ítka „Zmena“ – iba pre hry typu 01. 

6. Stla�te tla�ítko „Hrá�“ a zvolte 1 až 8 hrá�ov alebo 2 tímy. 
7. Stla�te tla�ítko „Zmena“ a za�nite hra�. 
8. Po každom kole stla�te tla�ítko „Zmena“, aby rada prešla na �alšieho hrá�a. 
9. Stla�te tla�ítko „II>RE-START a pridržte ich stla�ené asi 2 sekundy, nová hra môže za�a�. 

 
BEZPE�NOSTNÉ POKYNY 

1. Táto hra je ur�ená výhradne pre šípky s mäkkou špi�kou. Hra so šípkami s oce�ovou špi�kou poškodí 
ter�. 

2. Šipky sú hra pre dospelých. Šípky majú ostré ukon�enia a deti je môžu hra� len pod doh�adom dospelej 
osoby. 

3. Pri hre vždy dávajte pozor. Pred hodením šípky sa presved�te, že sa v hracom priestore nikto 
nenachádza. 

4. Táto hracia sada obsahuje malé sú�asti a nie je preto vhodná pre deti do 3 rokov. 
5. Túto hraciu sadu môžete používa� bu�  s mono�lánkami alebo s transformátorom. Transformátor musí 

ma� na výstupe napätie 9V DC/100mA. 
6. Pred o�istením alebo inou údržbou vždy odpojte transformátor. 
7. Uschovajte si láskavo celý tento návod. Neobsahuje iba dôležité informácie, ale slúži tiež ako 

preukázate�ný dokument pri uplatnení nároku na záruku.  
 

 
INŠTALÁCIA 

1. Vyberte vhodné miesto, ktorého rozmery odpovedajú medzinárodným normám ako je uvedené na 
obrázku. Presved�te sa, �i je kábel transformátoru dostato�ne dlhý, aby umožnil pripojenie ter�a 
k zásuvke. 

2. Vyvtajte dieru pre horný šrób vo výške 6´3 7/8“ (193cm) od podlahy. Spodný šrób pre uchytenie ter�a 
sa nachádza vo zvislej vzdialenosti 3/4"  (40cm) od horného. 
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3. Zaveste ter� na oba záchytné šróby. Za ter� �ahko zatiahnite, aby ste sa uistili, že je naozaj prichytený 
napevno. 

4. Vzdialenos� medzi hlavi�kou obidvoch záchytných šróbov a stenou nesmie presahova� 8 mm. Pri 
vä�šej vzdialenosti hrozí poškodenie vnútorných elektrických okruhov. 

  

 
 
TLA�ÍTKA NA TER�I 

Na ter�i sú 3 tla�ítka, ktoré slúžia k nasledujúcim  funkciám: 
 

Tla�ítko Nastavenie hry Po�as hry 
Zmena 
II> RE-START 

Potvrdenie nastavenia. 
- 


alší hrá�. 
Za�a� novú hru 

HRA / HRÁ� 
Preh�ad skóre 
II> preh�ad hry 
II> ZRUŠIT 

Možnosti: Hra/Hrá� 
- 
- 
- 

- 
Skóre jednotlivých hrá�ov. 
Preh�ad hry. 
Vymaza� skóre sú�asné hry. 

MOŽNOSTI / PRIDRŽA� 
II> ZVUK 

Dvojitý/Trojitý Vstup/Výstup 
Zvuk Áno/Nie 

Aktivova�-deaktivova� ter�. 
Zvuk Áno/Nie 

 
POZNÁMKA: 

1. Bez zna�ky II>: Stla�te tla�ítko. 
2. II> PREH�AD hry: Po preh�ade skóre pridržte tla�ítko stla�ené. 
3. So zna�kou II >: Stla�te a pridržte stla�ené po dobu 3 sekúnd. 

 
DISPLEJ: 
Displej LCD je rozdelený do troch �astí. Pod�a zvolenej hry sa v každej �asti zobrazujú rôzne údaje. Zna�ka 
“##” znamená bu� skóre alebo životy �i zásahy.  

 
A. 

1. ##: Skóre práve hrajúceho hrá�a. 



 15 

2. -##-: Cie�ové �íslo práve hrajúceho 
3. L alebo H ##: Skóre  vedúceho hrá�a pri hre “ OVER &UNDER“. 
4. Pit # nebo bAt#: Rada na hádza�ovi  alebo Rada na pálkarovi. 
5. P#F# alebo t#F#: P4F1 znamená “t“ pre “Tým. 
6. 2 až 7 (pri hre „Snooker“): Cie�ové �íslo je jedno z �ísel  2,3,4,5,6 alebo 7. 
7. 15-E, niCE, #bAS, HonE (pri hre „Baseball“) 

Cie�ové �íslo je od 15 do 20 a „Stred“;Nice, �íslo základne, Home run (Domov) 
 

B. 
1. -##-: Cie�ové �íslo pre práve hrajúceho hrá�a. 
2. ##H# (Hra “Ludo”): Zásahy práve hrajúceho hrá�a ## môžu zabi� hrá�a �. #. 
3. ##H (21 bodov): Najvyššie skóre (najbližšie 21 bodov) v tomto kole. 
4. r-#: Po�et (#) kôl. 
5. db nebo bE (Hra „Fotbal“): Pri „Fotbale“ oznamuje hrá�ovi, že musí zasiahnu� bu� dvojitý kruh 

alebo „stred“. 
6. 1 až 5 (Hra „Bingo“): Cie�ové �íslo je jedno z �ísel 1,2,3,4 alebo 5. 
7. ##: Skóre týmu pri hre „Baseball“ alebo „Penny“. 
8. Ho# alebo #h: Jamka 1,2…..at�. 1,2,3….at�. Cie�ová jamka pri hre „Golf“. 
9. ##dt(Hra „Free“): Zostávajúce šípky. 

 
C. 

1. ##: Skóre následujúceho hrá�a. 
2. –##-: Cie�ové �íslo následujúceho hrá�a. 
3. #L: Po�et životov práve hrajúceho hrá�a. 
4. l, n a #P: Informácia o bežcoch v jednotlivých „domoch“X“ pre 1. dom, “X“ pre 2. dom a “X“ pre 3. 

dom a po�et zostávajúcich hrá�ov v tíme pálkara pri hre „kriket“. 
5. bE#: Zostávajúci po�et “stredov”, ktoré má zasiahnu� hádza� (pri hre “Anglický kriket”). 

 
 
KRIKET A “VYBÍJACÍ“ KRIKET S PO�ÍTANÝM SKÓREM: 

 
 

1. Kone�ný stav na každom �ísle u práve hrajúceho hrá�a je zobrazený v dolných �astiach displeja. 
2. Stredná zna�ka svieti, ak práve hrajúci hrá�  nemá na danom �ísle žiadnu šípku. 
3. Spodné tri zna�ky udávajú sú�asný stav. 
4. Horná �avá zna�ka udáva, ktoré �íslo hrá� uzavrel ako posledný. 
5. Horná zna�ka svieti, ak dané �íslo bolo uzavrené všetkými ostatnými hrá�mi. Práve hrajúci hrá� po 

uzavrení tohoto �ísla tak nezíska žiadne body. 
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PRAVIDLÁ JEDNOTLIVÝCH HIER 
 
ZÁKLADNÉ PRAVIDLÁ HRY „ŠÍPKY“ 

1. Pri každom kole hádže hrá� 3 šípky. Šípka mimo ter�, alebo ktorá sa na �om neudrží, nesmie by� znovu 
hádzaná. Po ukon�ených troch pokusoch musí hrá� svoje šípky z ter�a vytiahnu�. 

2. Všetci hrá�i hádžu v stanovenom poradí. O poradí hrá�ov sa rozhoduje v prvom rozhode. Prvý hádže 
hrá�, ktorý zasiahol stred alebo je mu najbližší. 

3. V jednoduchých kruhoch získané body odpovedajú �íslu na zasiahnutom oddielu kruhu, u dvojitých 
kruhov sa body zdvojnásobia a u trojitých kruhov troj násobí. Zásah na okraji stredu prináša 25 bodov a 
zásah priamo do stredu 50 bodov (dvakrát 25). 

 
HRY “01”: 301, 501 …. až 1001 (A01) 

1. Každý hrá� za�ína s kone�ným skóre 301, 501….901 alebo 1001 bodov. Cie�om hry je znižova� 
každým kolom kone�né skóre. Akonáhle hrá� dosiahne presne nulu, hru kon�í. 

2. Kolo je pre hrá�ov ozna�ené za „vybuchnuté“ (BUST – na displeji sa objaví buSt), ak šípkou dosiahne 
vä�šieho po�tu bodov, než je zostávajúce skóre. Nemôže tak dosiahnu� presne nuly a kolo pre�ho kon�í. 
Skóre sa mu automaticky vracia na po�et bodov, ktoré mal, než kolo za�al. 

3. Každá hra “01“ má nieko�ko variant “In/Out“: 
a). DVOJITÉ “IN/TROJITÉ “IN“ (DVOJITÝ/TROJITÝ VSTUP DO HRY) 
     Hrá� musí zasiahnu� najskôr dvojitý/trojitý kruh alebo stred, aby mohol za�a� hra�. 
b). DVOJITÉ “OUT”/TROJITÉ “OUT“ (DVOJITÝ/TROJITÝ VÝSTUP Z HRY) 

Aby skóre hrá�a dosiahlo presne nuly a tým hrá� hru dokon�il, musí posledným    hodom zasiahnu� 
dvojitý/trojitý kruh alebo stred. Ak je pred posledným hodom jeho skóre o bod (1 alebo 2 body) pod 
bodovou hodnotou posledného vrhu „dvojité out“/ „trojité out“, kolo je pre�ho prehlásené za 
„vybuchnuté“ („Bust“). 

 
“NAJVYŠŠIE  SKÓRE“: 6-15 kôl 

1. Cie�om je dosiahnu� �o najvä�šieho po�tu bodov za daný po�et kôl. 
2. Najskôr nastavte po�et kôl, ktoré sa budú hra�. Elektronický ter� automaticky porovná výsledky hrá�ov, 

akonáhle posledný hrá� hodí svoju 3. šípku v poslednom nastavenom kole. 
 
HRA “S�ÍTANIE BODOV“ (“COUNT UP“ (C-Up)):100,200….až 900 

1. Každý hrá� za�ína hru s 0 body. Každým zásahom šípky jeho skóre narastá. 
2. Hru vyhráva hrá�, ktorý prvý dosiahne alebo presiahne stanovený po�et bodov. 

 
HRA “NÁHODNÝ CIE	“ (“RANDOM SHOOT“): 6-15 kôl 

1. Cie�om je zasiahnu� tú �as�, ktorú ter� sám a automaticky zvolí. Ak hrá� šípkou onú �as� zasiahne, 
pridelia sa mu body pod�a následujúcej tabu�ky: 

 
2. Hrá�, ktorý má po poslednom kole najviac bodov, hru vyhral. 

 
HRA “POD SKÓRE“: alternatíva “Vedúci hrá�“ (“Under (Ldr):Leader option“) 

1. Cie�om tejto hry je , aby hrá� v jednom kole dosiahol vrhom troch šípok celkového po�tu bodov, ktorý 
sa rovná alebo je nižší než „skóre vedúceho hrá�a“. Každý hrá� za�ína hru so 7 „životmi“. Posledný 
hrá�, ktorý zostane ešte „živý“, hru vyhral. 
Ak Váš po�et bodov , dosiahnutý v danom kole, je rovnaký alebo nižší než posledné „skóre vedúceho 
hrá�a“, stáva sa novým „vedúcim skóre“. Ak dosiahnete vä�šieho po�tu bodov, prichádzate o jeden 
„život“. 

2. Posledný vedúci hrá� môže v danom kole presiahnu� svoje doposia� platné „vedúce skóre“, bez toho 
aby prišiel o „život“.  

3. Každá šípka, ktorá nezasiahne cie�, sa po�íta za 60 bodov. 
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HRA “POD SKÓRE“: alternatíva  “Pokra�ovanie“ (“Under: Con (Continue)) 

V alternatíve „Pokra�ovanie“ („Continue“) vedúci hrá� prichádza tiež o „život“, pokia� presiahne svoje 
doposia� platné „vedúce skóre“. Doposia� platné – nižšie – „vedúce skóre“ zostáva v platnosti. „Vedúce 
skóre“ sa môže meni� iba smerom dole. 

 
HRA “NAD SKÓRE“: alternatíva “Vedúci hrá�“ (“Over: Ldr (Leader)“) 

1. Cie�om tejto hry je, aby hrá� v jednom kole dosiahol vrhom troch šípok celkového po�tu bodov, ktorý 
sa rovná alebo je vyšší než „skóre vedúceho hrá�a“. 

2. Každý hrá� za�ína hru so 7 „životmi“. Posledný hrá�, ktorý zostane ešte „živý“, hru vyhral. 
3. Pokia� Váš po�et bodov dosiahnutý v danom kole je rovnaký alebo vyšší než posledné „skóre vedúceho 

hrá�a“, stáva sa novým „vedúcim skóre“. V opa�nom prípade prichádzate o jeden „život“. 
4. Posledný vedúci hrá� môže v danom kole nedosiahnu� svoje doposia� platné „vedúce skóre“, bez toho 

aby prišiel o „život“. 
 
HRA “NAD SKÓRE“: alternatíva “Pokra�ovanie“ (“Over: Con (Continue)“) 

V alternatíve „Pokra�ovanie“ („Continue“) vedúci hrá� prichádza tiež o „život“, ak  nedosiahne v danom 
kole svoje doposia� platné „vedúce skóre“. Doposia� platné – vyššie – „vedúce skóre“ zostáva v platnosti. 
„Vedúci skóre“ sa môže meni� iba smerom hore. 

 
HRA “OD�ÍTANIE BODOV“ (“COUNT DOWN (C-dn)“):100,200…až 900 

1. Každý hrá� za�ína s daným po�tom bodov (100 až 900). Každým platným zásahom šipky sa mu tento 
po�et znižuje. 

2. Prvý hrá�, ktorý dosiahne nuly alebo menej, vyhráva. 
 
HRA “KOLE�KO 1“ (“CLOCK 1 (AROUND THE CLOCK)“): --,-2,-3- 

1. Cie�om tejto hry je, aby hrá� postupne zasiahol aspo� jedenkrát každé �íslo od 1 do 20 a nakoniec stred. 
Po zásahu daného �ísla sa môže hrá� pokúsi� o zásah �ísla následujúceho. Hrá�, ktorý prvý dosiahne 
stred, vyhráva. 

2. Pre túto hru existujú tri varianty: a). “—“: Všetky dvojité a trojité kruhy platia za jednoduchý kruh. b). 
“-2-“: Každý hrá� musí zasiahnu� aspo� jedenkrát �íslo, ktoré sa násobí dvomi. c). “-3-“: Každý hrá� 
musí zasiahnu� aspo� jedenkrát �íslo, ktoré sa násobí tromi. 

 
HRA “KOLE�KO 2“ (“CLOCK 2“): --,-2-,-3- 

Cie�om hry je zasiahnu� postupne a v danom poradí �ísla za�ínajúce 20 a kon�iac 5. Zadané poradie �ísel je 
nasledujúce: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 a stred. Hrá� môže prejs� na 
�alšie �íslo, až sa mu podarí zasiahnu� �íslo v rade predchádzajúcej. Vyhráva prvý hrá�, ktorý dôjde k �íslu 
5 a následne zasiahne stred.  

 
HRA “KOLE�KO 3“(“CLOCK 3“): --,-2,-3- 

Cie�om hry je zasiahnu� aspo� jedenkrát každé �íslo od 20 do 1 a nakoniec stred. �ísla sa hrajú v poradí: 
20, 5, 12, 9, 14, 11, 8, 16, 7, 19, 3, 17, 2, 15, 10, 6, 13, 4, 18, 1 a stred. Po zásahu jedného �ísla prechádza 
hrá� na �alší. Ví�azí hrá�, ktorý ako prvý zasiahne �íslo 1 a nakoniec sa trafí do stredu.  

 
HRA “DEV�T ŽIVOT�“ (“9 LIVES“): 3-9 LF (lives) Options /HRA “Devä
 životov“ 

1. V hre s hrá postupne o �ísla od 1 do 20 a stred. 
2. Každý hrá� za�ína s vopred stanoveným po�tom „životov“ (3 až 9). 
3. V každom kole musí hrá� zasiahnu� aspo� jedenkrát šípkou ur�ené �íslo. Pokia� sa netrafil ani jednu z 

troch šípok, prichádza o jeden život. 
 
HRA “NAJLEPŠÍCH DESA�“ (“Best Ten“): ---, -2-, -3-, -E- možnosti 

1. Pri tejto hre sa hádže 10 šípok na �íslo zvolené ter�om. 
2. Zvolte najskôr ---, -2-, -3- nebo –E-. Zna�ky “---‘, “-2-“ alebo  “-3-“ znamenajú: “celý oddiel“, dvojitý 

kruh alebo trojitý kruh ur�eného �ísla. Vo�bou “-E-“ nastavíte stred ter�a. 
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3. Na za�iatku hry ter� ur�í náhodné �íslo. Každý hrá� hádže postupne všetkých svojich 10 šípok na oddiel 
s ur�eným �íslom. 

4. Ví�azí hrá�, ktorý dosiahne najvä�šieho po�tu bodov. 
 
HRA  “KRIKET SO SKÓRE“ (“SCORE CRICKET (SUPER CRICKET)”) 

1. Cie�om hry „Kriket so skóre“ je, aby každý hrá� alebo tím hrá�ov „uzavrel“ každé �íslo od 15 do 20 a 
potvrdil zásahom stredu. Cie�ové �ísla môžu by� zasiahnuté v �ubovolnom poradí. Prvý hrá� alebo tím 
hrá�ov, ktorému sa podarí „UZAVRIE�“ všetky �ísla + stred, vyhráva, a to bez oh�adu na celkový 
po�et dosiahnutých bodov.  

2. Hrá� uzaviera dané �íslo alebo stred tak, že zasiahne 1 trojitý, 1 dvojitý a 1 jednoduchý kruh, alebo 3 
jednoduché kruhy. Vonkajší stred je po�ítaný ako jednoduchý kruh a priamy zásah do stredu sa po�íta 
ako dvojtý kruh. 

3. Hrá�, ktorý uzavrie dané �íslo, si „privlastní“ jeho hodnotu a môže na �om zbiera� body do tej doby, 
pokia� všetci ostatní hrá�i i toto �íslo tiež neuzavrú. 

 
HRA “KRIKET BEZ SKÓRE“ (“NO SCORE CRICKET“) 

Hra „Kriket bez skóre“ je jednoduchšou variantou hry „Kriket so skóre“. Cie�om hry je len uzavrie� �ísla 
od 15 do 20 a nakoniec potvrdi� zásahom stredu. Žiadne body sa nezískavajú a hru vyhráva hrá�, ktorému 
sa ako prvému podarí „uzavrie�“ všetky �ísla a stred.  

 
HRA “VYBÍJACÍ KRIKET“ (“CUT-THROAT CRICKET“) 

1. Hra má rovnaké pravidlá ako „Kriket so skóre“. Rozdielne je ale po�ítanie bodov. Po uzavrení jedného 
�ísla sa každý �alší zásah na �íslo pri�íta súperom, ktorí doposia� toto �íslo neuzavreli. Prvý hrá�, 
ktorému sa podarí uzavrie� všetky �ísla + stred a ktorý má najmenší po�et bodov, vyhráva. 

2. Zobrazenie na displeji sú rovnaké ako v „Kriketu so skóre“. 
 
HRA “ANGLICKÝ KRIKET” (“ENGLISH CRICKET”): (--, 2 HRÁ�I – MOŽNOSTI) 

1. Táto hra je ur�ená len pre 2 hrá�ov. Jeden vystupuje ako hrá� a druhý ako pálkar. Cie�om hádza�a je 
nazbiera� �o najrýchlejšie 9 bránok, a tak zastavi� narastanie po�tu bodov pálkara. Pálkar sa naopak 
snaží nazbiera� �o najviac bodov skôr, než sa hádza�ovi podarí dosiahnu� všetkých 9 bránok.  

2. Cie�om hádza�a (Pit 1 alebo 2) je stred ter�a. Každý zásah obvodu stredu sa po�íta ako 1 bránka, zásah 
priamo do stredu platí za 2 bránky. Ostatné �ísla sa nezapo�ítavajú. 

3. Pálkarovi (bAt 1 alebo 2) sa po�íta každý zásah (vrátane dvoj a troj násobku �ísla). Z nazbieraného 
po�tu bodov za jedno kolo sa zapo�ítava len tá �as�, ktorá presiahne 40 bodov. To znamená, že pri zisku 
46 bodov sa do kone�ného skóre zapo�ítava 46-40=6 bodov. V prípade, že po�et bodov za jedno kolo 
zostane pod hranicou 40, nepride�uje sa pálkarovi pre kone�né skóre žiadny bod.  

4. Prvé kolo kon�í v okamžiku, kedy sa hádza�ovi podarí získa� všetkých 9 bránok. Vyme�te si role a 
stiskom tla�ítka „ZMENA“ („CHANGE“) otvorte druhé kolo. 

5. Hra kon�í uzavrením druhého kola. 
 
HRA “ROZTNI TO“ (“Halve It (HALF)“): rAn (Náhodné �íslo) 

1. Na za�iatku každého kola ur�í ter� automaticky náhodné �íslo. 
2. Ur�ené �íslo sa nemení po celé jedno kolo. Všetci hrá�i hádžu svoje tri šípky na ur�ené �íslo a zbierajú 

body. Dvoj a trojnásobky �ísla sa zapo�ítavajú.  
3. Po�et nazbieraných bodov si hrá�i automaticky delia dvoma v prípade, že sa mu behom kola nepodarí 

zasiahnu� ur�ené �íslo aspo� jednou šípkou . Pokia� síce �íslo jednou šípkou zasiahne, ale �alší 
zasiahne „lapák“, musí stla�i� tla�ítko „ZMENA („CHANGE“) a celkové skóre sa mu opä� znižuje na 
polovicu. 

4. Po ukon�ení kola ter� automaticky zvolí nové �íslo pre �alšie kolo. Hra pokra�uje do tej doby, pokia� 
posledný hrá� nehodí v 7. kole svojou poslednou šípkou. 

 
HRA “ROZTNI TO“ (“Halve It  (HALF)“): 12 kol 
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Hra sa hrá pod�a rovnakých pravidiel ako „Roztni to“ s náhodným �íslom. Rozdiel je v tom, že ter� 
neur�uje náhodné �íslo pre každé kolo, ale �ísla nasledujú v pevnom poradí: 12, 13, 14, db. 15, 16, 17, tr. 
18, 19, 20, a –bE—Hra sa tak hrá na 12 kôl. 

 
HRA “DELÍME PIATIMI“ (“ALL 51 BY 5“): 31, 41…až 91 

1. Cie�om hry je zníži� v každom kole po�et bodov z pôvodne stanoveného po�tu 31, 41, 51 …alebo 91.  
2. Aby hrá� získal body do celkového skóre, musí by� jeho zisk za jedno kolo delite�ný 5. Ak získa 

napríklad v kole 25 bodov, zvyšuje sa jeho celkové skóre o 5 (25+5=5). 
3. Každý zisk, ktorý nemožno deli� 5, sa nepo�íta. Pokia� jedna zo šípok minie cie�, nezapo�ítava sa 

žiadny zisk bodov. 
4. Kolo je hrá�ovi po�ítané za „vybuchnuté“ (“buSt“ na displeji), pokia� získa vä�ší po�et bodov, než je 

jeho posledné skóre. 
5. Prvý hrá�, ktorého celkové skóre dosiahne presne nulu, vyhráva. 

 
HRA “ZA VEDÚCIM“ (“FOLLOW THE LEADER“) (Ldr: varianta “vedúci“) 

1. Cie�om hry je zasiahnu� „Cie�ové �íslo“, ktoré je ur�ené „vedúcim“. Jednoduchý, dvojitý a trojitý 
kruhy sú považované za odlišné �ísla. 

2. Každý hrá� má na za�iatku 7 „životov“ a hru vyhráva hrá�, ktorý zostane ako posledný na žive. 
3. Ur�enie vedúceho a zahájenie hry: 

a). Na po�iatku hry ur�í ter� náhodné �íslo, ktoré je považovaný za prvé „cie�ové �íslo“. 
b). Hrá�i hádžu jeden za druhým jednu šípku, až sa jednému z nich podarí zasiahnu�      
 ur�ené �íslo. Tým sa stáva prvým „vedúcim“. 

4. Po�as jedného kola musí hrá� zasiahnu� ur�ené �íslo aspo� jednou šípkou. V opa�nom prípade 
prichádza o jeden život. Platný vedúci nemusí zasiahnu� cie�ové �íslo a nestráca „život“, pokia� nikdy 
z ostatných hrá�ov �íslo tiež nezasiahol. 

5. Ten, kto prvý zasiahne ur�ené �íslo, sa stáva novým vedúcim. Nový vedúci ur�í nové cie�ové �íslo tým, 
že na ter� hodí jednu šípku. 

6. Predchádzajúci vedúci má právo pokúsi� sa pripravi� vedúceho o jeho miesto. Pokia� sa mu to nepodarí, 
o „život“ neprichádza 

7. V prípade, že hrá� zasiahne „cie�ové �íslo“ a chýba mu šípka, aby mohol ur�i� �íslo nové, je nutné 
stla�i� tla�ítko „Zmena“ („Change“). Ter� automaticky zobrazí na displeji cie�ové �íslo “1-3“. 

 
HRA “ZA VEDÚCIM“ (“FOLLOW THE LEADER“) (Cnt: varianta “pokra�ovanie“) 

Hra sa hrá pod�a rovnakých pravidiel ako v predchádzajúcom prípade s tým rozdielom, že vedúci musí 
rovnako ako ostatní hrá�i zasiahnu� cie�ové �íslo. Inak prichádza tiež o jeden „život“. Každé kolo hry trvá 
tak dlho, pokia� niektorý z hrá�ov nezasiahne cie�ové �íslo a môže tak ur�i� nové. 

 
HRA “ŠANGHAJ I“  (“SHANGAI I“) 

1. V tejto hre sa hrá postupne o �ísla od 1 do 7. 
2. Hrá�i sa snažia v prvom kole zasiahnu� �. 1, v druhom �. 2 a tak postupne až do �. 7 v siedmom  kole. 
3. Po ukon�ení siedmeho kola vyhráva hrá�, ktorý nazbieral najviac bodov. 

 
HRA “ŠANGHAJ II“ (“SHANGAI II“) 

Hra sa hrá pod�a rovnakých pravidiel ako v predchádzajúcom prípade s tým rozdielom, že môže by� 
kedyko�vek ukon�ená, pokia� sa jednému z hrá�ov podarí zasiahnu� jednoduchý, dvojitý a trojitý kruh 
ur�eného �ísla. Na poradí a zásahov nezáleží a hrá� je okamžite prehlásený za ví�aza. 

 
HRA “ŠANGHAJ III“ (“SHANGAI III“) 

1. Hrá sa postupne o �ísla od 1 do 20. 
2. Každý hrá� za�ína u �ísla 1. Po jeho zásahu pokra�uje u �ísla 2, at�. 
3. Hra môže by� kedyko�vek ukon�ená, pokia� sa jednému z hrá�ov podarí zasiahnu� jednoduchý, dvojitý 

a trojitý kruh ur�eného �ísla. Na poradí zásahov nezáleží a hrá� je okamžite prehlásený za ví�aza. 
4. Potom, �o posledný hrá� hodil v siedmom kole svojou poslednou šípkou, vyhráva ten, kto nazbieral 

najviac bodov. Ví�azom sa ale tiež môže sta� pred posledným kolom ten, kto prvý dosiahne posledného 
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�ísla, to znamená �. 20. 
 
HRA “SCRAM“: 21T(21 CIE	OV) 

1. Hrá sa o všetky �ísla, od 1 do 20 a stred. 
2. Úlohou „úto�níka“ je nazbiera� �o najviac bodov. Je jedno, aké �íslo zasiahne. „Obranca“ musí naopak 

zasiahnu� aspo� jedenkrát každé �íslo. Nezáleží pritom na poradí. 
3. Kolo kon�í v okamžiku, kedy sa podarí „vymaza�“ všetky �ísla. 
4. Ví�azí ten hrá�, ktorému sa podarí nazhromaždi� najviac bodov. 

 
HRA “SCRAM CRICKET“: 7t(7 cie�ov) 

1. Hra sa hrá pod�a rovnakých pravidiel ako v predchádzajúcom prípade s tým rozdielom, že sa hrá o 
kriketové �ísla od 15 do 20 a o stred. K vymazaniu �ísla sú nutné tri zásahy. 

2. „Obranci“ potrebujú k vymazaniu �ísla jeden zásah do trojitého, jeden do dvojitého a jeden do 
jednoduchého kruhu, alebo tri zásahy do jednoduchého kruhu. Vonkajší okruh stredu je považovaný za 
jednoduchý zásah, stred za dvojitý. 

 
HRA “ZABIJÁK“ (“KILLER“): 3-7 LF (životov) 

1. Ako z názvu vyplýva, cie�om hrá�a je pripravi� svojich protivníkov o „život“ skôr, než o� príde on sám. 
Ví�azí posledný hrá� „nažive“. 

2. Na za�iatku hry musí každý hrá� hodi� šípku na ter� rukou, ktorú obvykle k hádzaniu nepoužíva. 
Hodom si ur�í svoje vlastné �íslo. Každý hrá� musí ma� odlišné �íslo. Stred nemôže by� �íslom hrá�a. 

3. Každým zásahom na vlastné �íslo získava hrá� �alší „život“. Hrá� môže prida� „život“ inému 
spoluhrá�ovi tým, že zasiahne jeho �íslo. 

4. Hrá� sa stáva „zabijakom“ až v okamžiku, kedy nazbiera dostato�ný po�et vlastných životov(3 až 7). Na 
displeji sa objaví zna�ka “=##=”, ktorá udáva, že daný hrá� sa stal „zabijakom“. 

5. Hrá� stráca štatút „zabijaka“ ak zasiahne jeden z ostatných „zabijakov“jeho �íslo.“Zabijakom“ sa opä� 
môže sta�, až znovu dosiahne požadovaný po�et „životov“. 

 
HRA “ZABIJAK“ (“KILLER“): dbL (“double ring “ – dvojitý kruh) 

1. Predtým, než sa môže sta� „zabijakom“ musí hrá� zasiahnu� dvojitý kruh svojho �ísla. 
2. Podobne musí tiež zasiahnu� dvojitý kruh  u �ísla protihrá�a, aby ho pripravil o „život“. „Zabijak“ sa 

náhodou môže pripravi� o jeden vlastný „život, ak zasiahne omylom svoje �íslo. 
3. Potom, �o sa stane „zabijakom“, zostáva ním hrá� natrvalo, pokia� nepríde o všetky svoje „životy“ a 

tým vypadne z hry. 
 
HRA “FOTBAL“ (“SOCCER“): 6-15rd (Round) (6-15 kôl) 

1. „Fotbal“ je vynikajúca hra pre cvi�enie v mierení na stred a vonkajší stredový kruh. Cie�om hry je 
získa� najskôr loptu – to znamená zasiahnu� stred ter�a (bE). Potom sa hrá� snaží nastrie�a� �o najviac 
gólov skôr, než o loptu opä� príde. Za gól sa po�íta každý zásah do dvojitého kruhu s výnimkou 
vonkajšieho kruhu stredu. 

2. Tento hrá� môže strie�a� bránky zásahy do dvojakého druhu tak dlho, pokia� ho o  loptu nepripraví iný 
hrá�, ktorému sa podarí zasiahnu� stred ter�a. Každý zásah do dvojakého kruhu sa po�íta za 1 bod. 

3. Po ukon�ení hry je za ví�aza prehlásený hrá�, ktorý nazbieral najviac bodov.  
 
HRA “BILIARD“ (“BILLIARDS“)(9 Ball – gulí): 4-13 points Option – alternatívy 4-13 bodov 

1. Cie�om hry je zasiahnu� �o naj �astejšie „gu�u �. 9“ a dosiahnu� tak �o najrýchlejšie dopredu 
stanoveného po�tu bodov.  

2. Všetci hrá�i hrajú postupne a v poradí od 1 do 9. Po zásahu jedného �ísla prechádza hrá� na �alší. �ísla 
od 1 do 8 neprinášajú žiadne body, len zásah �ísla 9 je odmenený ziskom 1 bodu. Po zisku “gule“ za�ína 
hrá� hra� opä�  �. 1. 

3. Hra nie je obmedzená na hod 3 šípok v jednom kole. Pokia� hrá� zasiahne prvý šípkou ur�ené �íslo, 
môže pokra�ova� ihne� na �alší.  

4. Pre hrá�a dané kolo kon�í a na radu prichádza �alší hrá� za následujúcich okolností. Po prvom 
úspešnom zásahu sa hrá� rozhodne nepokra�ova�.  
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HRA “SNOOKER“: (VARIANTY--, 2-8 hrá�ov) 

1. Pri hre „Snooker“ (varianta biliardu) sa body získavajú tak, že hrá� musí najskôr trafi� �ervenou „gu�u“ 
a potom akúko�vek zo 6 farebných „gulí“. Potom, �o hrá� zasiahne poslednú �ervenú gu�u (stred ter�a) 
a jednu z farebných gulí, musí postupne zasiahnu� farebné gule od �. 2 do �. 6. Ví�azí hrá� s najviac 
bodmi na konci hry. 

2. �ervené gule: �. 8, 9, 10…20 a stred. �ísla musí by� zasiahnutý v poradí. Každý zásah �ervenej gule 
platí za 1 bod. 

3. Farebné gule: �. 2, 3, 4, 5, 6 a 7. Každý zásah farebné gule má hodnotu zodpovedajúceho �ísla. 
4. Hra nie je obmedzená na tri šípky v jednom kole. Hrá� môže pokra�ova� tak dlho, ako sa mu daria 

zásahy. 
5. Hrá� musí hru preruši� a na radu prichádza �alší za následujúcich okolností: 

a). Na za�iatku kola hrá� nedosiahne platného zásahu ani jedenkrát z troch šípok. 
b). Hrá� sa rozhodne po svojom prvom zásahu na hranom �ísle nepokra�ova�. 

 
HRA “VOLNÁ“ (“FREE“) 

1. Obecne je táto hra pripravená pre 3 šípky na hrá�a a na jedno kolo. Je ur�ená predovšetkým pre 
za�iato�níkov alebo hrá�ov, ktorí si chcú trochu zatrénova�. Preto ni� nebráni nastavi� hru tak, aby 
každý hrá� mohol hádza� v jednom kole 10, 20 alebo 30 šípok. 

2. V hre sa po�ítajú všetky �ísla, stred, dvojitý a trojitý kruh. 
3. Ví�azí hrá� s najviac bodmi. 

    
ODSTRA�OVANIE ZÁVAD 

Než za�nete zhá�a� opravu, skontrolujte následujúce body: 
PROBLÉM PRÍ�INA NÁPRAVA 

Nie je napájanie alebo sa na 
displeji ni� nezobrazuje. 

Je zástr�ka správne vložená do 
ter�e a adaptér do el. zásuvky? 
Batérie sú vybité. 

Zapojte správne adaptér. 
Vymente batérie. 

Nepravidelnosti.  Vytiahnite zástr�ku z ter�a alebo 
vytiahnite batérie a po�kajte asi 5 
sekúnd. Potom znovu vložte 
zástr�ku alebo batérie. 

Zobrazí sa „Stuc“A znie 
zvuk!Stuc“ 

 Vytiahnite šípky z ter�a. 

Ter� ukazuje nesprávne hodnoty 
alebo zaznamenáva stále rovnaké 
hody. 

Zlomené hroty šípok. Šrobovákom otvorte kryt ter�a a 
vytla�te zlomené hroty za zadnú 
stranu segmentu. Nikdy sa 
nepokúšajte otvori� el. Obvody 
ter�a. 
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Záru�né podmienky: 
1. na ter� sa poskytuje kupujúcemu záru�ná lehota 24 mesiacov odo d�a zakúpenia. 
2. v dobe záruky budú odstránené všetky poruchy výrobku spôsobené výrobnou závadou alebo vadným 

materiálom výrobku tak, aby vec mohla by� riadne užívaná. 
3. Práva za záruky sa nevz�ahujú na vady spôsobené: 
 mechanickým poškodením 
 neodvratnou udalos�ou, živelnou pohromou 
 neodbornými zásahmi 
 nesprávnym zaobchádzaním, �i nevhodným umiestením, vplyvom nízkej alebo vysokej teploty, 

pôsobením vody, neúmerným tlakom a nárazmi, úmyselne pozmeneným designom, tvarom alebo 
rozmermi  

4. Reklamácia sa uplat�uje zásadne písomne s údajom o vade a potvrdeným záru�ným listom. 
5. Záruku je možné uplat�ova� len u organizácie v ktorej bol výrobok zakúpený. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

SK - OCHRANA ŽIVOTNÉHO PROSTREDIA - informácie k likvidácii elektrických a elektronických zariadení. 
Po uplynutí doby životnosti prístroja alebo v okamihu, kedy by oprava bola neekonomická, prístroj nevhadzujte do domového odpadu. Za ú�elom správnej likvidácie 
výrobku ho odovzdajte na ur�ených zberných miestach, kde budú prijaté zdarma.  
Správnou likvidáciou pomôžete zachova� cenné prírodné zdroje a napomáhate prevencii potenciálnych negatívnych dopadov na životné prostredie a �udské zdravie, �o 
by mohli by� dôsledky nesprávnej likvidácie odpadov. 
alšie podrobnosti si vyžiadajte od miestneho úradu alebo najbližšieho zberného miesta. Pri nesprávnej 
likvidácii tohto druhu odpadu môžu by� v súlade s národnými predpismi udelené pokuty.  
 
 
SK - Copyright - autorské práva 
Spolo�nos� MASTER SPORT s.r.o. si vyhradzuje všetky autorské práva k obsahu tohoto návodu na použitie. Autorské právo zakazuje reprodukciu �astí tohto návodu 
alebo ako celku tre�ou stranou bez výslovného súhlasu spolo�nosti MASTER SPORT s.r.o.. Spolo�nos� MASTER SPORT s.r.o. pre použitie informácií obsiahnutých 
v tomto návode na použitie nepreberá žiadnu zodpovednos� za akýko�vek patent. 

 
 
 
 
 
Dodávate� SK: 
TRINET Corp., s.r.o. 
Cesta do Rudiny 1098 
024 01 Kysucké Nové Mesto 
www.najlacnejsisport.sk    

 
 
 
 
 


