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«  Dékujeme Vam za zakoupeni elektronické Sipkové hry ECHO 208C/216CILE208/LEZ1 GIGE208/
GE216 firmy EGHOWELL ELECTRONIC CO., LTD. Jedl& pledtim, nez zatrete hrat, peclivé si
pfedtate tento navod.

= Talo pfiruéka je urtena pro modely 208C, 216C, LE208B, LE216, GE208 a GE216 Modely
216C, LE216 a GE216 jsou uréeny pro 1-16 hraci, hraéi mohou hrat az 30 her. Modely 208C,
LE208 a GE208 jsou urGeny pro 1-8 hrac, hraci mohou hrat a2 21 her.

. Mezl 30 jmenovanych her palfi:

301 to 1001 Cricket

Ludo *) Killer *)

Scram . Over

Under . Count up

High Score Around the clock,
Random Shoot Shanghai |, Il & 1|
Halve It Follow the Leader
Free All 51 by 5

Bingo 21 Points °)
Penny *) Double Down 41
Best Ten *) Red & Green *)

g Lives English cricket *)
Soccer ) Billiards (9 Ball)
Snooker *) Baseball

Goll Tennis

*  Promodely 208C, LE208 a GE208 nejsou uréeny popisy her Ludo, Killer, 21 Points, Shove Ha
Penny, Best Ten, Red & Green, English Cricket, Soccer a Snooker (oznaceno %)). Jestlize jste si
| zakoupili model 208C, LE208 nebo GE208 a v pravidlech hry je uveden potet hradd 16, pro
Vs je polet hracl 8,
35 = Ve srovnani s ostatnimi domacimi terél tento teré nejen obsahuje vétSinu znamych her, ale diky
H Upravam nékterych her se snazime, abyste zaZill vice zabavy, vzruSeni a napéti ze hry (hry
o jsou patentované) — jako napi. u her: Ludo (patentovana), Killer Team, Over Leader, Under
o Leader, Scram 21 target, Tennis, Billiards (9 Ball), Snooker, Baseball, Bingo a dalsich. Nasim
bl zamérem je nejen zlepsovat dovednast a zruénost hradd, ale hlavné zvysit stupert zabavy, a
¢ tak hra&om umoZnit lepsi a vzrusujicl zazitky ze hry,
Patentovana hra Ludo (Clovéde nezlob se) byla vytvofena firmou ECHOWELL. Pavodni hra
Ludo (zaloZena na hazenl kostkou) je velmi populami, podstatu této hry jsme pfizpasobili Sipkové
hfe. Talo nové Sipkova hra Ludo je velice zabavna. Stupefi napétl je lak vysoky jako u znamé
hry Score Crickel. Hra Score Crickel je vysoce soutéZiva hra a je zaméfena na porovnani
dovednosti a strategie hraci. Naopak hra Ludo je zaméfena na zabavu a napéti. Hra Ludo sice
také vyZadule dobrou strategil, ale nepozaduje tak vysokou urovefi dovednosti hrace jako
Score Cricket, Kazdy — dokonce | zadalednik, muze jednoduse hrat a vytvofit tak piijemnou
rodinnou Sipkovou zabavu,
Terée ECHOWELL maji patentovanou velkou Japacl® plochu  DIAMOND (tm)" - (asfalt) - na
zachycen| (polapent) Sipek, které minou segmenty lerée (skarovacl plochu).
Najdete zde aZ 15 zvukovych efekld a zvuk ohladujici zapnuti/vypnuti.
Je zde i tladitko DELETE, kleré umoziuje hradim vymazat skére zpisobené Spatnym
zapodnutim (odrazenim) Sipky nebo chybnou operacl.
Terée ECHOWELL maji esteticky design a trvanlivou strukturu. Jsou nejen excelentni Sipkovou
hrou, ale také dobrou dekoraci,
Uspofadani kontrolniho panelu je logické a umoiiuje snadnou manipulac,
Automatické a ruéni zapnuti/vypnuti.
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*  Oznaceni zablokovani, diky kterému rychle a snadno opravite zablokovany segment lerce.

*  Obsahuje AC/DC adaptér, 8 Sipek s plastovym hrotem a 14 nahradnich plastovych hrotd.

= Tento ter€ je v souladu s normou B9/336/EEC - EN55014, EN55022, EN61000-3-2, EN61000-
3-3, EN71-1/2/3/6 a EN50088/A1

#* BEZPECNOSTNi POKYNY ***

= Tatohraje uriena vwhradné pro Sipky s plastovym hrotem (tzv. ,softip™ ipka). Sipky s beelovym
hratem by poskodily terc.

= Sipky" e hra pro dospélé. Sipky maji ostré ukongeni a déti je mohou hrét pouze pod dohledem
dospélé osoby.

= PFi hie vzdy davejle pozor. Pled hozenim Sipky se pfesvédéte, Ze se v hracim prostoru nikdo
nenachazi.

«  Tato hracl sada obsahuje rmalé soucasti, a proto neni vhodna pro détl do 3 let.

*  Pfed éisténim nebo jinou udrzbou vidy odpojte adaptér,

«  Uschovejte si cely tento navod. Obsahuje dulezité informace a slouZl také jako prikazny
dokument pfi uplatnéni naroku na zanku,

** SIPKY A HROTY ***

1. Plastové hroty se mohou zlomil. PouZivate-li pfilis té2ke Sipky, muZe se Vam stat, 2e 8ipky
nebo ulomené hroty Vam pljdou jen velmi tzko vyjmout ze segmentl. Nejvhodn@jsi pro
elektronické terée jsou Sipky s plastovym hrotem, které vazi 12-16 g. NepouZivejte &ipky 1825
nez 19 gramu! :

2.V piipadé, ze ulomeny plastovy hrot zustane zapichnuty v otvory cllového segmentu,
nepokousejte se jef zalla&it do vnitini Easti terée. Zlomeny hrot ve vnitini éasti terée by branil
segmentu v pfesném pienadeni signalu. Uvolnéte rouby na zadnim krytu terte, kryt sejméte,
uchopte zlomeny hrot tenkymi klestémi a vylladte jej z vaitini strany segmentu smeérem na
vngjsi. NIKDY NEMANIPULWJTE S ELEKTRONICKYM OBVODEM!

#

“** INSTALACE ***

1, K instalaci terde vyberte vhodné misto, rozméry by mély adpovidat mezinarodnim normam, jak
je uvedeno na obrazku. Ujistéte se, zda kabel adaptéru je dostatecné diouhy, aby bylo moZné
pfipoijit teré do zasuvky. fj=f i

2. Vyvrejte otvor do zdi pro homi Sroub ve vysi 193 cm (8’ 3 7/8%) od podlahy. Spodni $roub pro
uchyeeni terée musi byt vzdaleny 40 em (1" 3 3/4") smérem doll od horniho Sroubu.

3. Zavésle tert na oba Uchyiné Srouby. Za tert lehce zatadhnéte, abyste se ujistili, zda je opravdu
uchycen napevno.

4. Vzdalenost mezi hlavickou obou tchytnych Sroubll a zdi nesmi pfesahovat 8 mm. Pfi vétsi
vzdalenosti hrozi poskozeni vnitinich elektrickych okruhi terGe a terd takto neni pevné a
bezpetné uchycen a zabezpeden proti padu.
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INSTALACE

Mezinarodni standard Umisténi Sroubu
[
Tere i Agi B mm (1/4") TI
~ o |
Stfed BULL'S EYE - T
- | 3 w Umisténi roubu
na o
/ 3
Startovaci éara = w 2| Elektricka zasuvka
(Gara hodu) 3 3
+ 237 cm (7' 9') ”
i

T 777N 7T 7777777777777

Stred ?
= tzme | e =

vaci ara 0
Startovaci ¢ara D OO ) QQ

— NN

Néktere typické postoje pfi hodu Sipkou
(lévaci s ototenim o 180°C)
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wx 7 AVADY A JEJICH ODSTRANEN] ***

Pied odnesenim terée do opravy zkentrolujte prosim nasledujici:

ZAVADA ODSTRANENI| ZAVADY
Do pfistroje nejde proud, | Zkontrolujte, zda Je kulata zasiréka pevne zastréena do terte
displeje nesviti i adaptér pevné zastréen do zasuvky eleklricke site

Znovu zapnéle terc.

Nepravidelné udaje Vyjmétle z elekironického lerée kulatou zastréku a pockejte as
2 viefiny. Poté zastréku opét zasuhte do terce.

Zobrazilo se Stuc” Vyjméte Sipky z elektronickeho lerce
a zni Ou- Du-"

V teréi jsou ulomend hroty | Oleviete zadni kryl terée pomocl Srouboviku a ulomeneé hroty

vyllaéte smérem ven ze zadni strany segmentu,
NIKDY NEOTVIREJTE ELEKTRONICKY OBVOD!

(7) TRIPLE 20 - nejvyssi skore (60 bodi)

NU va ~ Pw (8) Vndjéi BULL'S EYE (25 bodu)
(@ SINGLE - kruh (x 1)
(@ Asfalt - "lapag” (0 bod)
(@ Tiaditko GAME | PLAYER

Tiacditko OPTION | DOUBLE
Prehled skire
Cisla segmentd
DOUBLE - kruh [x 2)
TRIPLE - kruh (x 3)
Vnitini BULL'S EYE (50 bodd)
Jack - vstup na adaptér
Tiaditko CHANGE
Panel s displeji
Srouby - 2 ks
Nahradni hroty - 14 ks
Adaptér
Kulata zastréka

Umélohmetny hrot - "soft”
Télo

Nasadka
Letka

Sipka - 6 ks

P98I RPIPRPOO@

G

B &

- -
ECHO-208C/216C/LE208/LE216/GE208/GE216 QIOEQA

PREDNI STRANA

ZADN| STRANA

Odsroubujte zadni stranu terce Uchopte $pitku zlomeného hrotu vhodnymi
a tert otevfete Klestémi a vyllatle hrot ze zadni strany lerGe
smérem k predni strané terte

w* NASTAVENI HRY a VOLEB ***

ZAPNUTI/VYPNUTI

—

Zastrite kulatou zastreku do vstupu (Jack) na teréi a zastréle adapter do elekirické zasuvky.
Po zapojeni {erée do elekiricke sité se disple) zatne automaticky pfehraval a zazni Uvodni
znalka,

Stisknutim jakéhokoliv tlagitka ukonéite LED auto-test pfehravani a panel s displeji se zméni na
nastavovaci panel,

Tento teré nemd tladitka ruéniho vypnuti. Jakmile je hra pferudena na vice nez 5 minut, tere
automaticky pfejde do Usporného rezimu. Stisknutim jakéhokoliv Uagitka muzete pokracoval
ve hie.

V plipadé, 2e hru nepouzivale dalsl dobu, vyjméte adaptar ze zasuvky.

VYBER HRY a MOZNOSTI (VOLEB)

1.

2.

Stisknéte Haditko GAME (HRA) pro vybér hry a slisknéte tlacitko OPTION (VOLBA) pro vyber
hemich moZnosti

Pofadi her je obracené. Stisknéle a drite tUatitko GAME (HRA) do te doby, nez se ozve zvuk
LBi-Bi*, potomn tladitko uvolnéte. Tim obratite pofadi zobrazeni vybéru hear.

Hry Ludo, Killer, 21 Points, Shove Ha Penny, Best Ten, Red & Green, English Crickat, Soccer a
Snooker nejsou uréany pro 208C, LE208 a GE208.

Stisknulim tlagitka CHANGE (ZMENA) potvrdte vybér hry a nastaveni volby a pokracujte v dalsim
nastaveni terte.
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NASTAVEN| HRY A VOLEB

(1) VYBER HRY

\‘\iwu — S— A
Cr e =L uda =P LU= {SerAF={0ubr =lUn :m_nTH,r\u%
HALF F={GHAn}={Shot F={H LRI =il -uPF—=—

U==={Fr € }={bASS}{Snol}~
@ PORADI (SMYCKA)

(2) DOUBLE IN/OUT a VOLBAHRACU

@ OBRACENE PORADI (SMYCKA)

@ @ TLACITKO GAME / PLAYER

[§) ZOBRAZEN] - HERNI VARIANTA
(5 ZOBRAZENI - VOLBAHRACU '
@ ZOBRAZENI - DOUBLE IN/ OUT
@) STISKNETE TLACITKO CHANGE
® ZACATEK HRY

Stisknéte tlacitko GAME (HRA), vyberte poéet hraé (4-PL, 3-PL, 2-PL, 1-PL. 16PL ... atd.).

Pouze u her '01 stisknutim tiacitka OPTION nastavite herni varianty Open In/ Open Out (d--),

Double In/Open Qut (di-), Double InfDouble Out (dio) nebo Open In/Double Out (d-0) (prosim

nahlédnéle do pravidel hry '01),

Terée ECHO 216C, GE216 a LE216 jsou uréeny pro 1 - 16 hraél a lerée ECHO 208C, GE208

a LE208 jsou uréeny pro 1 - B hraéh. Ale nékteré hry jsou pro 2 - 16 (nebo 8) hraéd nebo 2

hraceftymy. MizZete tak kombinoval vélsi potet hrati do 2 tymd pfl hrani her pro 2 hrate -

podle pravidel her.

a) Hry pro 2 - 16 (nebo 8) hraél: Cricket, Under, Over, Klller, Ludo, Foliow the Leader, Scram,
g Lives, Soccer, Billiards (9 Ball), Snooker.

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

Pofadi her e obracené. Slisknéte a drzte tlatitko GAME do t& doby, neZ se ozve zvuk ,Bi-Bi",

potom tlaéitko uvolnéte. Tim obratite zobrazeni pofadl vybéru her.

Stisknutim taditka CHANGE dokonéite nastaven| hry a miZete zaéil hrat.

Reibbtia

ECHO-208C/216C/LE208/LE216/GE208/GE216

ﬁ. HOWELL

1. 2 LED okna ukazuji stav skbre pravé hrajictho hrace.
2.

hraca"

TLACITKO GAME STISKNETE TLACITKO OPTION Hraé(i)
01-GAMES (1) 301, 501, 601, 701, 801, 901 a 1001{AD1) 1-16
CRICKET (Cric) Score Crickat, Cut Throat Cricket a No scare cricket 2-16

 LUDO (Ludo) 300, 400, 500, 600, 700, 800 & 900 2-16
KILLER ~{KiLL) F 4LF5LF BLF T LF

Dbl. Double, 3LF (LF = life - Zivol) 2-16
SCRAM (ScrA) 71, 21 {celkem 21 cild) 2-16
OVER {QuEr) Ldr (Leader), Con (Contiune) 2-16
UNDER (Undr) Ldr (Leader), Con (Contiune) 2-16
AROUND THE CLOCK (Cloc) e . 1-16
COUNT UP  (C-uP) 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900 1-16

_ HIGH SCORE _(HiGh) 6rd, 7rd, 8rd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 141, 15¢ 1-16
RANDOM SHOOT  (Shot) 6rd, 7rd, 8ed, Ord, 10r, 11r, 12r, 13r, 141, 150 1-16
SHANGHAI (SHAn) Lol 1-16
HALVE IT (HALF) 121 (Round - kol), rAn (Random - nahodny) 1-16
FOLLOW THE LEADER (Folol|  Ldr (Leader), Con (Contiune) 2-16
ALL51BY 6 (ALS) 31,41, 51,61, 71, 81, 91 1-18
BINGO (bnGo) 6rd, 7rd, 8rd. 9rd. 10r, 11r. 125, 13r, 141, 151 1-18
21 POINT (21P1) ard, 4rd, 5ed, 6rd, 7rd, Brd, 9rd 1-16
SHOVE HA PENNY (PEnn) 1-16

| DOUBLE DOWN 41 (dda1) 12r (Round), rAn (Random) 1-16
BEST TEN (bStn) = 7., A .E 1-16
RED vs GREEN ( r-G) e, s, 23 2
9 LIVES {9 LF) ALF, 4 LF. 5 LF 6 LF, 7 LF BLF 9LF 2-16
TENNIS (iEni) 2-G, 3-G, 4-G, 5-G, 1+, 34, 5+t 2
ENGLISH CRICKET (EnGc) - 2
SOCCER (Socr) 6rd, 7rd, Brd, 9rd, 10r, 11r, 12r, 13r, 141, 15¢ 2-16
GOLF {GolF) aM, 10H, 11H, 12H. 13H, 14H, 15H, 16H, 17H, 18H 1-16
BILLIARD 9 BALL (9bAL) 4,567,829 10 11,12, 13 2-16
SNOOKER (SnoK) 2-16
BASEBALL  (bASS) 3rd, drd, 5rd, 6rd, 7rd, Brd, 9rd 2-16
FREE {FrEE) 10d. 20d, 30d (Darts — Sipek) 1-16

&

Po stisknuti tlagitka CHANGE na zacatku hry neba pii zméné hrade se na terti zobrazi PL#
a rd#* oznadujic hrade, klery je pravé na fad@, a kolo, poté se zobrazl [PL-# a celkove skare

Jestlize hraji 4 hraéi a ménd, v okné dotasného skore se zobrazi JFL#a 1, 2, 3 nebo 4 tecky”

oznatujic. Ze na fadé je hrac 1, 2, 3 nebo 4. Pokud hraji vice nez 4 hradi, tecky zmizi
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2.V oknd celkového skére se zobrazi 3 biikajici tetky, které oznacujl potet zbyvajicich Sipek
k hodu v daném kole. Po kaZzdém zésahu terée zmizl jedna tecka. Tert také ukazuje, Ze je ve
stavi START (e pfipraven zacit hrat).

ECHO-208C/216C/LE208/LE216/GE208/GEZI6

(1) &iSLO HRACE a POCET ZBYVAJICICH SIPEK

@ Clslo hrace

@) @ Gislo kola

- ® Automatické zména
(@ Poket zbyvajicich sipek
(3 Zobrazenl skére

Tt

1. Pote, co hra& hodi své &ipky, v okné dotasného skore se zobrazi skore za dané kolo. V okné
celkového skore se zobrazi celkové skore hrade — od zagatku hry,
2 Pl hrach s riznym skére na zadatku hry se prosim podivejte na pravidia her.

VYJMUT] SIPKY a ZMENA HRACE

1 Poté, co hrac vhod| véechny i Sipky do terée, teré automaticky pfestane phitital skore a zobrazi
celkové skore daného hrate.

2. Hraé musi vyjmout Sipky z terce. Nejjednodussi zpusob je otadet Sipkou ve sméru hodinovych
rugitek a zaroven |i pomalu vylahoval z tere.

3. Povyjmuti Sipek stisknéte tlacitko CHANGE, aby mohl hrit dals hrac,

PREHLED SKORE

1. Tento tert je uréen pro 1 aZz 16 hrata, ale maze zobrazit skore jen prave hrajiciho hrage. Pokud
hraijl 2 hraéi a vice, teré miZe zobrazil skore vsech hrach postupne.

Abyste zobrazili skdre ostatnich hraci, stisknéte najednou tlatitka GAME a OPTION

V okné dotasného skére blika PL-# a Scor® pro oznafeni, klerého hrace skore |e pravé
zobrazeno, a teré je ve stavu pfehled skore” V okné celkového skore se zobrazl celkove
skare daného hrace. Skére kazdého hrade nebo jeho Zivoly se zobrazi v okné celkového skare,
na 2 LED displejich bude blikat stav uzavienl.

4 Kazdym stiskem t&chto dvou tlatitek se zobrazi skére dalgiho hrate (popofadé dokola),

5. Po skonden| prohlizeni skore stisknéle tlatitko CHANGE, abyste mohli pokratovat ve hie,

w N
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mﬁrﬁuﬁmﬁ

(2) CELKOVE SKORE a POCET SIPEK
@ Okno pravé hrajiciho hrate

@ 2
mﬁ, .#E g —@ﬂl = _® l#ve ) _mu_,w_ﬁrm.nb@wr._.ﬂ
= i — e @& (& Poéat zbyvajicich Sipek
_fé N rm.mf fm Jm Lm— m m. @ 2 Ypkn, 2dnah 3.2
& 3. tipka, zasah 2-10
@ Tiatltho CHANGE
@ Doisi hrad

(3) UKONCENI HRY

. \||I40|¥ ® _\|.|.|||I~ . {0 Hra 301
_ *ﬁmwu % K mﬂ.& ? wmnmnanu%__.__s_a:m_:a
@ @ @  Automaticka zmdng

W Cislo kola

ZAKONCENI| HRY

Hra pokraéuje ve vy§e uvedeném pofadi, dokud jeden z hradl nezvitézl.

Na teréi se sifidave zobrazi PHF# a konetné skére” a #rd”, coz oznatuje, kiery hraé vyhral a
ve kterém kole. Zazni vitézna melodie.

Stisknate lladitko CHANGE, aby zbyll hraéi mohil dohrat sva kola (netyka se nékierych her, kde
j& potet kol pfedem stanoven).

U her High Score, Random Shoot, Shanghal, Halve It, Bingo, 21 Points, Double Down 41, Golf,
Snooker a Soccer se pfadem nastavuje poéet kol, Tyto hry konél, jakmile posledni hra¢ hodi
posledni Sipku v poslednim kole; takze viichni hraci skondi po tom samém kole. Teré automaticky
vyhodnoti skére hradl, sefadl hrade podle vye skare a v tomto pofadi je dokola zobrazi symboly
P#F#.

Pokud posledni hrac v poslednim kale nezasahl teré véemi tremi Sipkami &i pouze Sipkaly Skrly
o teré, teré nemize aulomalicky porovnal wsledky hracl. Stisknéte tatitko CHANGE, ukendite
tak hru a teré porovna vysledky.

Stisknéte laditko CHANGE, abyste mohli nastavit novou hru (pokud jiz vaichni hraci dohrali)

NOVY ZACATEK HRY

1.

2.

Stisknéte a drite tlagitko JI>RESTART, do doby, nez se na celkovém displeji objevl nastaveni
a ozve se zvuk BI-Bi*, Tiacltko uvolnéte.
Hra, kiera byla nastavena doposud, je pferuena a na displeji miZete navolit nova nastaven|.

i "
Na zakladé nasledujicich podminek teré zméni automaticky stav na HOLD ("podrZal” hru) a
zmrazl skore:
a) Pokud byly zapogitany 3 Sipky v jednom kole.
b) Pokud pravé hrajici hrac ukongil hru.
c) Pokud je leré ve stavu nastavovani hry.

d) Pokud |e teré ve stavu "STLICK® - zablokovani
Pokud je béhem tohoto automatického “podrzeni” hry hozena do lerée dalsl Sipka, nedojde
k zadné zméné, 2adnému zapoditavani

11
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Terd zOstava v stavu START do té doby, nez jsou véechny 3 Sipky vhozeny do bodovaci plochy
terte. Pokud cheete zmrazit” teré jesté pred vhozenim v3ech tf] Sipek (nebo v pfipadé, Ze jste
nékterou Sipkou minuli skarovaci plochu a teré tak nezapotital véechny th hozené sipky), stisknéte
llacitke HOLD a .zmrazile” lak senzory terte. Predejdete lak daldimu skorovani béhem vyjmuti
Sipek.

V okné docasného skore blika symbol Hol.d", coZ oznaduje, Ze lert je ve stavu ruéniho
"puidrzeni” hry po stisknuti fladitka HOLD.

Stisknéte tladitko HOLD jesté jednou, abyste zménili stav “podrzeni” hry, nebo stisknéte tlacitko
CHANGE, abyste postoupili pofadi dalsimu hraci.

(A SEN] & o

Pro vymazani $ipky, ktera “se odrazila” z terée. nebo pro vymazani chybného vysledk - stisknéte
a pfidrite fladitko JI>DELETE" po 2 vtefiny. Teré vyloutl chybny Gdaj z celkového vysledku
Symbaol II>* znamena, Ze tlatitko musite tisknout minimalné 2 viefiny, aby tato funkce byla
provedena Uspéiné.

“Odrazeni” Sipky nebo chybné skore musi byt vymazano pred hodem dalsi Sipky nebo pfed
stisknutim tiaditka CHANGE, jinak jiz nebude moZné chybné skore vymazat.

ZVUK ON/OFF

1.
2.

3

V pribéhu hry miZete zapnout neba vypnout zvuk,

Vypnout: slisknite tiaditko SOUND do doby, neZ teré ohlasi Bi-BI", potom tlacditko uvolnéte,
tirn zapnuty zvuk vypnete.

Zapnout: stisknéte fladitke SOUND na 2 viefiny, poté uvolnéte a tim vypnuty zvuk zapnete, pfi
uvolnéni tiacitka teré ohlasi Bi".

ZABLOKOVANI, UVAZNUTI

1

2,

Dojde-l k zablokovéni Sipky v bodovacim segmentu, teré vyda varovny signdl. Na teréi se zobrazi
.Stue” a pozice zablokovani segmentu symbaoly -, = nebo = a tislem®, PF.: V oknech se zobraz|
Stuc’ a "= 18", cok znamend, Ze TRIPLE Eisla 18 je zablokovan

Vyimete-li Sipku ze zablokovaného segmentu. teré se automaticky vrati do stavu START a je
pfipraven poditat hru.

(4) N>mroxo<»z_
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** PRAVIDLA HR

V kaZdém kole hraé hazi 3 ipkami. Sipka mimo tert nebo Sipka, ktera se na lerci neudrzi, se
nesmi znovu hazel a nezapodiliva se do dosaZeného vysledku, Po ukongenych 3 hodech hrad
své Sipky z lerfe vyjme.

Vaichni hradi hazl ve stanovendm pofadi. O pofadi hract se rozheduje v prvnim rozhozu, Prvni
hazl hrac, klery zasahl stfed nebo je mu nejblize

Zasahem SINGLE ziskate podet bod( jako ¢islo segmentu, zasahem DOUBLE ziskate
dvojnasobek a zasahem TRIPLE trojnasobek. Zasahem okraje stfedu - BULL'S EYE - ziskate
25 bod( a zésahem pfimo do stfedu terde - BULL'S EYE - ziskate 50 bodl (2x25),

Tato hra je nejznaméjsi a nejpopuldmn@jsl, brajl ji hradi v ligach a na vétsing celosvélovych
turnaj.

2 Kazdy hra¢ zacina s vychozim skore 301, 501...901 nebo 1001 bedu. Cilem hry je snizovat
v kazdém kole vychozi skare. Jakmile hra¢ dosahne pfesné 0 bodd, hru kongi.

3. Kolo je pro hrade oznaéeno za .vybuchlé® ((BUST" — na displeji se objevi ,buSt"), pokud hraé
v daném kole ziska vétsi pocet bodl, nez je jeho zbyvajici skore. Nemuze tak dosahnoul pfesné
nuly a Kalo pro ngj konéi. Skore se hradi automaticky vraci na potet bodd, ktery mél na zacatku
kola.

4 Kazdda hra /01" ma 4 volby DOUBLE IN/OUT.

STAV VOLBY DOCASNE SKORE CELKOVE SKORE
Open-In/Open-Out -Out -In
Double-In/Open-Out -Oul din
Double-in/Double-Out dOut din
Open-In/Double-Out dOut -In

o

a) DOUBLE IN: Hraé musi nejdiive zasahnout jakykoliv DOUBLE nebo vnitini BULL'S EYE,
aby mohl za€it hrat,

b) OPEN IN: Hraé zatina hru zasahem jakéhokoliv Eisia,

¢) DOUBLE OUT, Hrac musl zasahnout takovy DOUBLE nebo vnitini BULL'S EYE. aby dosahl
presné skare 0 a ukondil tak hru. Pokud skére hrace spadne a2 na 1 bod pod nastavenim
DOUBLE OUT, kolo je vybuchie {(buSt).

d) OPEN OUT; Hraé musi byt zasahnout takové eislo, aby po jeho odecteni od zustatku zbylo
pfesné 0 bodu

Pfi hrach 01" mohou vichni hradl pokradovat vie hfe aZ do konce.

13
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16 hraca

1. Cilem hry SCORE CRICKET je, aby kazdy hrat nebo tym hracu .uzaviel® kazdé cislo od 15 do
20 a paté stted lerée BULL'S EYE. Cilova tisla mohou byt zasaZena v libovalném pofad]. Pryni
hradé nebo tym hraca, kterému se podaii JJZAVRIT® vechna cisla + BULL'S EYE a ma slajné
nebo vice bodu nel ostatni hradl, vwhrava.

2. Hrag uzavird® dané €islo nebo BULL'S EYE tak, Ze zasahne 1x TRIPLE nebo 1x DOUBLE a 1x
SINGLE nebo 3x SINGLE daného cisla. Vnéjai BULL'S EYE Je poditan jako SINGLE a pfimy
zasah do stfedu BULL'S EYE se poéita jako DOUBLE

3. Hrag, Klery “uzavie® dane gislo, si pfiviastni” jeho hodnotu a muze na ném shirat body do 1&
doby, neZ vsichni ostatnl hraci toto Cislo take uzavfou.

4. Béhem nékollka tfi-Sipkovych kol se hraé musi rozhodnout, zda-ll se pokusl| sbirat body nebo

zavirat &fsla; Tato hra je fascinujici tim, 2e pfipoming hru kocky s mysi nebo hru (toénik —

obrance, proloZze kaidy hraé zkousl “uzavfit" vwhodna ¢isla, sbirat body a délal spravna
strategicka rozhodnuti

Zobrazenl: teré ukazuje vysledky hry CRICKET nasledovné

Oznadeni stavu "uzavieni Cisla™

Stav "uzavieni &isla” je zobrazen na 2 LED digitéinich displejich pro pravé hrajicibio hrade,

Svitici prostredni symbol oznacuje, ze praveé hrajicl hra¢ nema Zadnou Sipku na daném cisle.

3 symboly niZe aznadujl soucasny stav uzavieni.

Svitici symbol vievo nahofe oznacuje éislo, které bylo naposledy hradem uzaviené.

Nejvyse svitici symbol oznatuje &lslo, kleré bylo uzavieno ostatnimi hraéi, a tak, pokud pravé

& w»

Fig.1 SCORE CRICKET ([r ic)

PL -0 (rd I3 3]

WO OO 5 WIS 1615 B

-

Vsichni protihradi jiz tato Cista uzavieli
Pravé hrajicl hrad cislo uzaviel

Pravé hrajicl hraé¢ zasahl jedno oznaceni
na lomta Cisle
Vsichni hradi toto &islo uzavreli

Automatickeé blikani

Cislo hrace
Cislo kola

Skére hrate

Pravé hrajicl hrac nema
na tomto &isle Zadnou
Sipku

Néktefi hradi jiZz toto
Gislo uzavieli

®e e
@@ @9 ®

@
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hrajlci hrag toto Gislo také uzavie, nemuZe jiZ na ném ziskat zadné body

b) Celkové skore:

e VSichni hradi zaginajl s 0 body.

« LED okna zobrazi celkové skére pravé hrajiciho hrace a po stisknutl tlacitka CHANGE se
automaticky zobrazl stav uzavieni. Ta sama siluace také nastane pii skarovani hrado.

«  Povhozeni vSech Ifi Sipek leré stfidavé ukaze [PL-# a skore pravé hrajlciho hrade” a poté slav
uzavfen|

6. Vysvétleni k obraziu 1
BULL'S EYE: Pravé hrajlel hra¢ nema na tomto Clsle 2adnou Sipku.
Cislo 15, 16 & 18: Vaichni protihraci jiz tato &isla uzavieli a mohou ziskaval body. Pravé hrajici
hraé pa uzavieni téchto &isel iz na nich zadné body ziskavat nemuze.
Cislo 17: Pravé hrajici hraé uzaviel toto &islo a ziskal tak §anci skérovat na fomto Eisle,
Cislo 19: Pravé hrajici hrag zasahl jednou tolo éislo, ale jiny hraé |iz toto islo uzaviel
Cislo 20: Vichni hradi uzaviel toto Eislo. takZe Zadny hrad ji2 na tomto &isle nemi2e ziskat
body,

1. Hra NO SCORE CRICKET je jednodussi variantou hry SCORE CRICKET. Cilem hry je pouze
uzavfit &isla od 15 do 20 a nakonec BULL'S EYE. Zadné body se nezapoditavaji a hru vyhrava
hraé, kterému se jako prvnimu podafi ,uzaviit” véechna cisla a BULL'S EYE.

2 Zobrazeni se jan malo I8 od hry SCORE CRICKET:

a), Stav “uzavien(” gisla

» Stejné jako ve hie SCORE CRICKET.

b). Celkové skore:

» Celkove skore t&to hry bez skore spodiva v tam, 2e na zacatku hry ma kazdy hraé 21 bodd,
Kazdy hrac se snazi zasahnout 3x kazdé Cislo od 15 do 20 a na zavér BULL'S EYE. 3 hody
na 7 Cisel je celkem 21 bodl. Celkové skore se bude posiupné sniZzoval, lakZe uzavie-li hrac
pastednl Elslo, skore bude 0.

Hra ma stejna pravidla jako SCORE CRICKET. Qdligneé je ale poéitani bod(. Po uzavieni dangho
tisla se kazdy dalSi zasah na toto dislo plicita soupefum, klefi dosud toto gisla neuzaviell,
Prvni hraé, kterému se podafi uzavfit viechna gisla + stied BULL'S EYE a klery ma nejmensi
potet bodu, vyhrava

Hraé automaticky vypadava ze hry, jestlize jeho skore pfesahne 1000 bodd

3. Zobrazeni na displeji jsou stejna jako u SCORE CRICKET

n

1. Tato hra byla vytvotena firmou ECHOWELL a je patentovana. Pavadni hra LUDQ (Clovéée
neziob se) se hraje na zakladé hodu kostkou. Podstatu této hry jsme pfizpusoblli Sipkové hie

2. Pravidia hry LUDO:

a).  Hra je uréana pro 2 - 16 hraca, ale vatsi zabavu Vam zajisti minimaini potet 4 hradi (a vice)

b).  Vsichni hrati maji na zacatku hry 0 bodi a kazdym zasahem Sipky do terde zvyuji své skbre.
Ale jakakoliv celkove skare predchoziho hrace muZe byl vraceno na zadatek — 1. 0 bodl -
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v piipadé, e pfedchozl hra je “zabit" pravé hrajicim hraéem. Tim, Ze pravé hrajici hrac
zasahne potet bod(, kiery ma jeho pfedchozi protivnik v celkovém skore na misté desilek
a jednotek, miize pravé hrajici hraé protivnika vratit na start — nia 0 bod(. Teré porovnava
hadnoty ve skére pfedchoziho hrate pouze na misté desitek a jednotek (ne stovek). Kazda
&ipka, kterou Uspésné bodujete, mize zabit protiviika; muzete tedy zabit v jednom kole az
3 protivniky.

c). V pfipadé, ze hraé zabije svého protivaika, ziska navic 1 Zivol,

d). Je-li celkové skore hrace v zoné 0 - 289 bodi, znamena o, Ze hraé nemie byl vracen na
nulové skore, nebot’ je v “bezpetné zond',

@). 2 zplsoby jak vyhrat LUDO:

« Dosahnout nebo presahnout swym celkovym vysledkem cilove skore, ktera bylo nastaveno na
zaddtku hry (cilove skore mizZe byt nastaveno od 300, 400...do 900 bodd — po 100 bodech).

« "Zabit” protivniky 7x a ziskat tak 7 Zivotd.

3. Zobrazenk

a). Na terti se zobrazi PL-# a #ird" pro oznateni hrate a kola, poté se v okné dotasného skore
zobrazl (nebw bude blikat) #H#HI" oznatujice, ktereho protihréate mize pravé hrajicl hrad
zasahem daného &isla zabit, V okné celkoveho skore se zobrazi #-L" a po stisknutl taditka
CHANGE se zobrazl celkové skare pravé hrajiciho hrace.

b). Zobrazen| rozdilu ve skére:

Teré porovnd skore pravé hrajiciho hrate se skére ostatnich hracu tim zpusoberm, Ze porovna

Eista (hodnoty) na misté desitek a jednotek. JestliZze porovnana hodnota je mensi nez 60 bodu,

na displejl se zobrazi rozdil s vysledkem pfedehoziho hrade. Jestlize tento rozdil je mensi nez

B0 bodd U dvou & vice hraél, teré zobraz| stfidavé viechny rozdily. V pfipadé, ze Zadny rozdil

neni menti nez 60 bodl, zobrazi se symbol H—"

Napf.: 39H7 a 43H2 zohrazuje Sance hrate — zasahne-l 39 bodl, “zabije" hrade 7, a zasahne-

i 43 bodu, "zabije” hrate 2,

4. Vysvétleni k obrazku 3!

Fig 3
_w\.\ LUDO (Luda)

@ Zasah1-15
D@ u._._ Mxxﬂmah_:”ﬁ:ﬂuﬂ_ ..:.:.m :wu%.wﬂﬁﬁ.; vhmw__mc B & E Prave hrajlcl hraé ziskal 15 bodd a zabi)l
nand, hrate 4

pred pravé hrajloim hradem
(@ Skome priivé hrajiciho hrate

Celkové ghire: 50
Colkovy potat Zivotl: 3 2ivaty

41, Levy obrazek: pravé hrajicl hraé ma cil - zabit J15H4",
4.2, Pravy obrazek: pravé hrajici hrag ziskal 50 bodi a zabiji hrade 4.

“ Y.

1. KILLER Je velmi Ziva a soutéZiva hra. Jak 2 nazvu hry vyplyva, n__ms._.saam je um.)_uas_# své
' protivaiky o Zivot” dfive, nez o néj pfijde on sam, Posledni hraé, klery zistane .nazivu", vitézl.
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2. Ve hie se hraji viechna Gisla kromé BULL'S EYE,

3. Na zaéatku hry musl kazdy hraé hodit Sipku na teré rukou, kterou obvykle k hazeni nepouZiva
Hodem si uréi své viastni &islo. KaZdy hraé musi mit odlisné cislo, BULL'S EYE nemuze byl
cislem hrage. Pokud hraé mine teré, zasahne BULL'S EYE nebo zasahne Cislo [iZ zasazene
Jinym hradem, hazi jesté jednou.

4. Kazdy hrac se nejdfiv musi stal ;zabijakem”, aby mohl zabijal" soupefe.

5 Existuji zde dvé herni varfanty - KILLER (Double ring)” a JKILLER (3-7 Zivotd)*

1. dbl" volba - tradiéni ,zabijacka" hra — znamena, Ze:
a) Jakmile hra¢ zasahne DOUBLE svého viastniho tisla, stava se zabijakem”
b) “Zabijak" musi zasahnout DOUBLE é&isel svych protihradu, aby je mohl zabit".
¢) “Zabijakem" zOstava hrat ratrvalo, dokud nepfifde o viechny své Zivoty, ¢im2 vypadne ze hry.
d) Kazdy hras¢ zatina se 3 Zivoty, které jsou zobrazeny na prave strané okna kazdého hrade,
jsou oznadeny symbiolem ", kazdy zésah — oznaCen| - pfedstavuje jeden Zivot.

2V nultém kole v okné doéasného skére blika PL-#' a niFE" oznaéujic, klery hra¢ ma hazet
Sipky, aby si stanovil své &islo. Tato cilova Sisla musl byt ruzna a budou zobrazena v okné
celkoveho skére. V dobé nastaveni cilovych gisel hraé nemust tisknout tlaéitko CHANGE. Teré
zareaguje zvukem .Bi" po poslednim nastaveni Eista.

3. Kazdy hra¢, jeden za druhym, zkousi zasahnout DOUBLE sveho viastniho Sisla. V okne
dotasnéha skore blika Hi#u" oznatujic Eislo ostatnich hracd a stav Zivotl, v okné celkového
skbre se zobrazi My vznatujic éslo pravé hrajiciho hrafe a slav Fivolls, Jastlize se hral
stane ,zabijakem”, symbol -, oznatujic zabijaka" se zobrazi nad 3 Zzivoty, symbal \u" se zobrazi
u ,zabijakova" &isla a zazni znélka .Da Da DI, Da Da Di-.,

4, ,Zabijak* zagin mifit na DOUBLE &isel ostatnich hragl, Zasahne-li hrat DOUBLE jingho hrace,
zazn| Da-Da Da, Da-Da Da, Da-Da Di*. Na displeji zasaZzeného hrade zmizi jedna znacka,
kterd pledstavuie jeho Zivot Zasahne-|l zabijak” DOUBLE svého £isla, zazni Hal, Le, Lu, Ya"

5  Naterdi se stfidavé zobrazl #End (konec) a &islo hrade" a #ird” a zaznl melodie .Don-Don Don
Don-Don, Don-Don” ohlasujic, kiery hraé vypadl ze hry, nebot ziratil véechny Zivoty

6 Viezl hrag, klery zustane poslednl naZivu. Zazni vitézna melodie.

7. Vysvélleni k obrazku 4.

Pravé hrajicl hrad je zabijak, &isla ostatnich hragl biikajl v okné dotasneho skore. Na tomto
obrazku protihraé viastni Eislo 18 a ma 3 Zivoty.

Figd”  KILLER: dblL (F.LL)
= Da®

Automalicky bliké jedno z Cisel protihrace
(& 18) a podet Zivotd (3 Zivoty)

3 Cislo prava hrajiciho hrade (&. 2)
(@) Zbyvajicl zivoty pravé hrajiciho hrace

(8 Oznadeni zabijaka
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1. Volba: 3-7 Zivotd
a). Na za&atku hry neméa 2adny hrac viastni Zivoty,

b). Hrac se stane “zabijakem”, kdyz si nastiada Zivoty, které ziska zasahem do viastniho cisla
Pocel Zivoll si hraci mohou nastavit mezi 3-7

¢}, Jakmile se hraé stane “zabijakem” nemuze 2iskal daldl nebo ziratil své 2ivoly zasahem
viasiniho élsla.

d). “Zabijak® mize svij titul ztratit, je-ll jeho &islo zasaZeno jinym “zabijakem”, ale “zabijakem”
se miZe stél znovu, podafi-li se mu nasifadat poZzadovany pocet Zivotd.

&) Vsechny DOUBLE a TRIPLE se zapoéitavali jako jeden zasah.

2 Porozdéleni Sisel jednollivym hraéim se kazdy pokousi zasahnout své viastnl &islo. Oznaceni
zabijaka se zobrazl danému hradi a zazni melodie .Da Da Di-, Da Da Di-, oznadujic hrade
zabljakem, Uspésnym zasahem si doplni jeden Zivot, coz se také projevi na LED displeji vpravo
vedle éisla hrade. Podafi-li se hradi nechténd zasahnout jiné islo — pfidava Zivot jinému hradi
Tert toto ohlasl melodil "Ha, Le, Lu, Ya".

Zobrazeni Zivotu

3. Prostfedni ze 7 digitdinich LED segmentu zobrazenych na prave strané hradova ¢isla oznacuje,
2e z hrade se stal "zabljak”. Teré tolo také ohlasl melodil .Da, Da, DI- Da, Da, Di-*,

4, Zasahne-l “zabijak” éislo jiného hrage, hrat ztraci Zivot, na jeho LED displefi zmizi jeden seg-
ment oznadujici Zivol a teré ziratu ohlasi melodil \Da-Da Da Da- Da Da, Da- Da Di".

5. Zabijak' nemiZe zasahnout a Sipkou “zabit" hrace a vylougit ho tim ze hry ven, pokud hrag
nema zadny zivot. “Zabilak™ miZe hrace zasahnout. tim mu pfida Zivol a zbylymi Sipkami miZe
hrace “zablt”, ¢ili vyfadit ze hry,

6 Hrade, klery ztratll viechny Zivoly a tim padem je vyfazen ze hry, ler¢ ohlasl symbolem [End”,
blikaficim éislem vyfazeného hrade a melodii ,Don-Don Don Den- Don, Don- Don®.

7. Poslednl hraé, kterému zbyvajl n&jaké Zivoty, vyhrdva, lert ohlas| vitéze melodil.

1. SCRAM je velmi napihavé a soutdziva hra. Hraje se v 2, 3 .nebo 16 oddélenych kolech.

2. Ve hie se hraje se vBemi éisly — od 1 do 20 a BULL'S EYE. V LED oknech se zobrazi stav
JERASED! (vymazano) 21 Gisel KaZzdé oznadeni znamena jedno &islo - jak je uvedeno niZe.

3 Jeden hraé vystupuje jako "Utoénik”, druhy jako "Obrénce’ v daném kole. Na terti se zobrazi,
ktary hrad je na fadé, #rd” a celkové skore pravé hrajiciho hrage, po stisknutl latitka CHANGE
se zabrazi stav vymazani'. V okné dodasniho skore se zobrazl "Sco1, 2,..., 9, Sc10 nebo 16”
pznatulic, ze hraé 1, 2,..., 9, 10,.. nebo 16 je "Utodnik’, ostatnl hradi, ktefi hral jako "Obranci”,
jsou zobrazeni v okné jako "StP1, 2, 3... 9, St10... nebo 168", Hradi také mohou obratit pofadi
hazeni Sipek podle instrukel na displeji — v okné hrace 1.

4. Cilem “Utoénika” fe dosahnout co nejvétsi mazny potet bodu zasahem nékterych z éisel 1 az
20 a BULL'S EYE. Cllem "Obrénce” je zasahriout ta samé &isla jako ‘Utoénik.

5. Zasahne-li “Obrance” toto &islo, je &lslo vwymazano, vyfazeno ze hry a na LED displaji zmizi.
“Utoénik” jiZ nemize ziskaval body na tomto Elsle.

6. Jsou-i vBechna &lsla vymazana, konél "Utoénikovo” kolo, v okné dodasného skore se zobrazl
stfidave symboly #End" a #rd", v okné celkového skore se zobrazl koneéne skore utoénika a
zazni zavéreéna melodie.

7. Pro pekracovani hry do dalsiho kola, stisknéte tacitko CHANGE.

8 Hra pokratuje a2 do posledniho “Utoénikova® kola. Teré porovna koneéné vysiedky viech hracl
a zobrazl seznam P#F# podie dosazenych vysledkd — uréi hrage s nejvyssim skore.
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1. Hra se hraje stejnym zpusobem jako hra SCRAM. Ve hfe se pouzivaji pouze krikelova gisla 15
aZ 20 a BULL'S EYE. KaZdé éislo musl byt zasaZeno 3x, aby bylo vymazano ze hry.

2.  ‘“Obranci” maZou dana &isla zasazenim 1x TRIPLE nebo 1x DOUBLE + 1x SINGLE nebo 3x
SINGLE. Vn#jdl BULL'S EYE je potitan jako SINGLE a vnitinl BULL'S EYE jako DOUBLE,

3. Tato hra je dobrou prijpravou pro hru CRICKET.

1. Hra OVER vychazi ze hry HIGH SCORE. Hra HIGH SCORE porovnava ne|jvyS§si skore bodovani
pouze po skonteni posledniho kala. Diky tomu, Ze hra QVER porovnava nejvyssi skore po
kazdem kole, je prubéh hry mnohem napinavéjsi.

2. Hiavni pravidla hry OVER.

a). Cilem této hry je, aby hr&é v jednam kole dosahl tfami sipkami celkového podtu bodu, klery
se rovna nebo je vySsl neZ "skore vedoucine hrate”.

b). Vase skore se lak stava novym vedoucim vysledkem a neztracite 2ivot, pokud Vase skore
v Kole se rovna nebo |e vyasi nez skore pledchoziho vedouciho. Jinak ziracite Zivol

c). Kazdy hra¢ zatina hru se 7 Zivoly a posledni hrag, ktery jesté “Zije", vyhrava hru

3. Hra ma 2 mpzné varianty — jednak “OVER Continue”, klera se hraje podle tradiénich pravide,
jednak hra “OVER - Leader”, ktera je vytvofena firmou ECHOWELL. V této hfe s uZijete vice.
legrace a napdti a hra je jednoducha | pro hréée, ktefi nemaji tak velké zkuSenosti.

1. Displeje a popisy:

a). Na terti se na 2 vtefiny zobrazi PL-# a rd#", poté se zobrazi #4#" a #-L" a po stisknuli tladitka
CHANGE se . #L" zméni na celkove skora™. Po kaZde zirate Zivota bude celkovy potet
Zivotl snizen o 1.

b). Symbol LEA, a #L" blikajl ra displeji vedouciho daneho kola

¢), Ztrati-li hra¢ Zivot po hozenl svych Sipek, na displeji celkového skore bude blikat celkové
skore a Zivoty, které mu zbyvaji, a leré ohlasl “vybuch”

d). Stana-ll se hrad novym vedoucim, v okné dodasného skore se zobrazl blikalic symbol LEA®
a &voly, kleré mu zbyvajl,

2. Nani-lizde zadny protivnlk, ktery se stava novym vaedoucim v prave odehranam kole, teré ukaze
pro pfedchozibe vedouciho: .— a LEA", To znamena, ze hraé ma pravo znovu vystavil skore
nového vedouciho a neztracl adny zivot, ackoliv nové vedouai skore |e nizsl nez pfedchozi
vedouci skore.

3. Blika-li sifidavé na teréi symbol "End", vysledek kola, #rd" a 0-L" a zazn| zavéreéna melodie”,
zZnamena to, ze pravé hrajici hrac ziratl vSechny Zivoly a vypadava ze hry.

4. Vysvitlani k obrazku 5.

4.1, Pravé hrajlcl hrad je vedouci a jeha skore je 45 bodu.

4.2 Pravé hraljici hrac ziskal tfemi Sipkami 23 bodu a ztracl jeden Zivot
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OVER  (DuEr)

(1) Skore vedouciho

@ Oznateni vedouciho: pravé hrajicl hrac je vedouci

(® Zasah1-17,1-6a1-2

@ Celkové skore: 17 + 6 = 23

(® 23+ 2=25<45: ztraci 1 Zivot, hradi zbyvaiji 4 Zivoty - 4-L
® Vsichni hraéi toto &islo uzavreli

Pii volbé ,Con" u hry OVER zirael vedouci také Zivot, kdy? skore v jeho kole je nizsi ne2 vedouc
skére (piestoze skare bylo dosazeno |im), a vedoucl skore je vady povazovano jako nejvyssi hodnota.
Skére mize byt pouze zvyseno.

1. Hlavni pravidia hry UNDER:
a), Gilem hry je, aby hré& dosahl hodem 3 Sipek nizsi skore nez skore vedouciho.
b), Vase skore se stane novym vedoucim skére a neztratite Zivot, pokud Vase skore v kole je
rovno neho nizéi ne2 plvodnl skére. Jestlize ne, ziralite Zivol,
c). Kazdy hrac zaéina se 7 Zivoty a postedni hra¢, ktery “pfezije”, vyhravé hru,
d). Kazda ziracena Sipka se potitd jako nejvySsi skore 60 bodu.
2. Jsou zde dvé valby: volba ,Continue” je navrzena podle iradiénich pravidel, ale volba Leader
je vytvofena firmou ECHOWELL.

—

Displeje pro tuto hru sou stejné jako volba Leader” pro hru OVER.

2. Jestlize se Zadny protihraé po odehraném kole nestane novym vedoucim, na terti se pro
predeslého vedouciho zobrazi LEA® a ,u???". To znamena, Ze hraé ma pravo znovu vystavit
skére noveho vedouciho a neztraci Zadny Zivot, adkollv skére nového vedouciho je vySsi neZ
skore pledeslého vedouciho.

Pokud jiZ zasahem 1. nebo 2. Sipky je dosaZeno velsi skére nez skore vedouciho, kolo je
ukondéeno

L

L
-
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4. Kazda sipkd, klera nezasahne teré, je potitana jako 60 bodi a ty budou automaticky pficteny
ke skore hrace po stisknuti tagitka CHANGE, Jestlize tedy hrac chee dosahnout nizkého skore,
nesmi hodit Sipku mimo teré (na podiahu) nebo zasahnout asfalt Jestlize hrad skore vymaze,
bude mu také pfidteno 60 bodd.

5 JestliFe na terci v okné pravé hrajiciho hrade stfidavé problikne symbol "End”, skore kola, #rd”
a .0-L" a zazni zavéreéna melodie”, znamend to, Ze pravé hrajici hrac jiz nema Zadny Zivol a
hra pro néj skontila

Ve volbé .Continue’ ve hie UNDER vedouci také ztrath Zivot, pokud jeha celkove skore v kole prasahne
vedoucl skore (i kdy? je hozeno jim), a vedouci skére zustava nejnizsi hodnatau. Mize byt zménéno
pouze niz8im skore.

1. Hra Je vhodna pro zkudene hrace i pro zaGatetniky — ziskalji tak zkusenosti.

2. Cilem hry je, aby hra& postupng zasahl kazde &islo od 1 do 20 alespon jednou a nakonec
BULL'S EYE. Po zésahu daného gisla se muze hrat pokouSet o zasah Cisla nasledujiciho,
Hr4é, ktery prvni dosahne stfedu, vyhrava.

3. Protuto hru existuji 3 varianty:

a) ,—" Around The Clock
Viechny DOUBLE a TRIPLE se pocitaji jako SINGLE

b) ,-2-" DOUBLE Around The Clock
Tato hra je vice obtiznéjsi, ale vhodna pro wrénovani DOUBLE IN/OUT ve hrach '01. KaZdy
hra® musi zasahnout alespoi jednou DOUBLE Eisla — popofadé od DOUBLE 1 (D1) do
DOUBLE 20 (D20), a polé zasahnout BULL'S EYE (E50).

c) .-3-" TRIPLE Around The Clock
Kazdy hraé musi zasahnout alespon jednou TRIPLE &isla — popofadé od TRIPLE 1 (T1) do
TRIPLE 20 (T20), na zévér hry musi zasahnout BULL'S EYE (E50).

4V okné celkového skére se zobrazi islo, kleré hraé musi zasahnoul. Pokud hrac gislo zasahne,
cislo v okné se zvysi o 1,

1. Tato hra je navrZzena hlavné pro zatatecniky a je velmi jednoducha. Cilem hry je dosahnoul co
nejvyssiho skore,

2. Nejdiive nastavte pocet kol. Kazdy hraé zadina hru s 0 bodl a kazdym zasahem Sipky mu
skare narusta. Poll, co v zavéretném kole posledni hrad hodi 3. Sipku, terd automaticky porovna
vysledky a dokola problika P1F#. P2F# . 10F# ... nebo 16-## a koneéné skore hrace, Polé se
zobrazl ##rd" a zazni vitdzna melodie.

3 Jestlize v zavéretnem kole posledn! hraé nezaséhne terl viemi tfemi Sipkami, musi hrac
seknout tlacitko CHANGE, aby hra byla ukonéena a teré moh! porovnat vysledky.
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v 3 Pozasahu Gisla nebo na zacatku kola se kaédému hradi zobrazl nové gislo. Pokud hrac nezasahne
1. Talo hra je navrzena pro zacatedniky a kaZdy ji mize rychle a snadno hrat. uréene Eislo, nedostane zadné body a v néasledujicim kole se mu zobrazi nezasazene cislo,
2. Kazdy hraé zagina hru s 0 bodu a kazdym zasahem Sipky skore narusta. 4 Dané cislo je zobrazeno v okné docasného skore. Dvé oznaceni na obou stranach Eisla (-##-)
3. Hru vyhrava hraé. klery prvnt dosahne nebo pfesahne stanoveny poéel bodi. znamenali, Ze hraé musi zasahrout toto Eislo, aby ziskal body. bE-" cznatuje BULL'S EYE.
5. Wyhrava hraé s nejvyssim pottem bodu,

Hra . SHANGHAI I' (SHAn)

V této hie se hraje postupné na Cisla 1 a2 7

2. Hradi se snati v prvnim kole zasahnout &islo 1, ve druhém &islo 2 a lak postupné aZ do élsla 7
v sedmeém kole

-

Tato hra Je urtena na procvitovani piesnosti a stability v hazeni.

3. Zapotitavali se pouze Sipky, kieré zasahnou dané &islo a DOUBLE a TRIPLE. Vaichni hradi ' 2. Ter¢ automaticky na zacatku kazdého kola Non._,wn_ nahodne Eislo (-##-) v okné pravé hrajiciho
zasahuji viem| tfremi Sipkami to sameé éislo v jednom kole. — hrace.
4, Po (spé&nych 3 hodech posledniho hrage v poslednim 7. kole vyhrava hrad, ktery nasbira 3. Urgené éislo se nezmeni po celé jedne kolo. VEichni hradi hazl své tfi Sipky na uréené Cislo a
nevic bodu, Zazni vitdzna melodie. sbiraji body, DOUBLE a TRIPLE se takeé zapotitavajl
5. Pokud posledni hrag v poslednim kole nezasdhne tere viemi tfemi Sipkami, teré neumi porovnat 4. Pokud se hradi nepodafi béhem kola zasahnout uréene éislo alespon jednou Sipkou, automaticky
skore véech hracl automaticky. Hra¢ mus! stisknout CHANGE, aby mahia byt zakongena hra a se mu snizl skore na polovinu, Zazhl melodie "Ha, Le, Lu, Ya" JestliZe hral zasahne asfall
porovnany vysiedky. (lapad), musi po hodu posledni ze 3 Sipak stisknout CHANGE a celkové skdre se mu opét sni2f
na polovinu,
5, Po ukongeni kola teré automaticky zvali nové ¢islo pro dalsl kolo. Hra pokraduje do 1é doby,
dokud posiedni hra€ nehodi v 7. kole svou posledni Sipku.
Hra ,SHANGHAI lI" (SHAR) 6.  Vysvétleni k obrazku 2:

Hra se hraje podie stejnych pravidel jako hra SHANGHAI | jen s tim rozdilem. 2e pokud se hradi
podafl v jednom kole zasdhnout SINGLE, DOUBLE a TRIPLE daného Eisla (nezalezi na pofadl),
vyhrava celou hru.

Hra AN l

1. Hraje se na viechna &isla kromé stfedu.

2. Hradi hazeji na cisla poporadé od 1 do 20.

3. Kazdy hraé zacina ¢islem 1. Po zasahu élsla 1 se snaZi zasahnout cislo 2 atd

4. Do skore se poditajl se pouze zasahy Sipek do terfe na uréené Eislo a DOUBLE a TRIPLE éisla,
5

6

a). Terd urél nahodne éislo .-15-", pravé hrajicl hraé nezasahne &isle ani jednou Sipkou a skore
46 se mu rozdall na 23 bodu.

b). Pravé hrajlci hraé nezasahne ani jednou Sipkou Eislo 18 a puvodni skore 45 se mu rozdél|
na 23 badu

m_mw.
A

(HALF)

HALVEIT

Hras muze vyhrat celou hru zasaZenim SINGLE, DOUBLE a TRIPLE daného disla béhern 1 i
kola (na poradi nezaleZi).

Vyhrava hrad, ktery prvni zasahine koneéné &islo 20 nebo hraé s nejvy3sim skore - po poslednim ﬁ h... m
hodu posledniho hrége v 7. kole. Zazni vitézna melodie. % d

7. Pokud poslednl hrac v poslednim kole nezasahne ter€ viemi femi Sipkami, teré neumi porovnat
skore véech hragl automaticky. Hrad musi stisknout CHANGE, aby mohia byt zakoncena hra a
porovnany vysledky,

1. Tato hra je uréena na procvicovani pfesnosti,
2 Cllem hry RANDOM SHOOT je zasahnout Cislo, které teré sam automaticky zvoll, Pokud hrac
gipkou uréené &islo zasahne, zapodtou se mu body dle nasledujici tabuiky.

@ Cilove &islo - 1. 8ipka: zasah 1-17

- 18- | caceer _ 45
ol @< s
DALS! HRAG

skore se sni2i
automaticky na polovinu

@ Cliové gislo - 1. Sipka: zasah 1-20
2. §ipka: zasah asfaltu

2. &lpka: zasah 3-2

3. 8ipka: zésah 1-10 3. Sipka: zasah 1-1
Cast SINGLE DOUBLE TRIPLE E25 ES0 e
Body 1 2 3 3 5 @ Automaticke snizeni skére na polovin @ Stisknéte CHANGE C) snizen| skore
(46 bodd je snizeno na 23 bod) na polovinu (45 bodt je sni2eno na 23 bodu)

22 23
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Hra se hraje podle stejnych pravidel jako HALVE IT s nahodnym égislem®, ale teré urCuje
nasledujicl Eisla v pevném pofadi: H12, H13, H14, Hdb, H15, H16, H17, Hir, H18, H18, H20, a
-bE-. Hra se tedy hraje na 12 kol.

Ve &vrtém kole se v okné docasného skore ukaZe symbol ~db-", hrd€ musi zasahnout jakykoliv
DOUBLE (od D1 do D20 nebo vnitinl BULL'S EYE), aby skoroval. Hrad musi zasahnout v jednom
kole Jakykoliv DOUBLE alespon jednou ze 3 Sipek, jinak mu bude skére snizeno na polovinu,
v osmem kole se v okné dotasného skore ukaze symbol Hir*, hracl musi zasahnout jakykoliv
TRIPLE (od T1 do T20).

V poslednim kole teré zobrazl -E-. a hragi musi zaséhnout vnéji nebo vnitfinl BULL'S EYE,
Jinak jim bude skére také snizeno na polovinu,

FOLLOW THE LEADER je laké soutéZiva hra, srovnavé pfesné stfely hradu.

Pravidla hry:

24

“Stanoveni vedouciho a N.mmmﬁmx.m.?

a). Cllem hry je zasahnout Cislo na tergi, které je urgeno vedoucim,

b). Hrad musi zasahnout uréené Eislo alespon jednou ze 3 Sipek, jinak ziraci Zivol.

¢). Hraé se stane novym vedoucim a nezirati Zivol, pokud zasahne urtene Cislo a zasahem
dalsi Sipky uréi nove tislo.

d). SINGLE, DOUBLE a TRIPLE jsou rozdilna Eisla. Napf. urtené éislo je ,=~18" - hrat se
muZe stat vedoucim, pouze pokud zasahne DOUBLE Eisla 18,

e). Jestlize hra& zasahne uréené &lslo a2 tfell Sipkou v kale, zuslava toto clslo beze zmény.
Hraé jiz nehazi dalsi Sipkou, aby stanovil nové cllové Cislo.

f). Jestlize hra& zasahne uréené tisio prvni nebo druhou Sipkou v kole @ zbylé Sipky zasahnou
asfalt (lapac) nebo minou terc, teré automaticky po stisknuti tiaéitka CHANGE zvoll jednoduché
gislo ,H-3". Toto opatieni branl vedoucimu, aby po zasaZenl uréeného Cisla amysiné nehadil
ipky mimo teré a tak nechal soupefi na terti pfedeSie velmi obtizne gislo

q). Kazdy hrat zaéina se 7 zivoly, posledni hrac, klery pfeZije, vyhrava,

Jsou zde 2 volby pro hru FOLLOW THE LEADER: volba _Continue” ("Pokraéuj’) - dle tradicnich

pravidel, a volba ,Leader" ("Vedouci"), ktera je upravena firmou ECHOWELL a je vhodnéjsi pro

méné pokrodilé hrate.

7 -1 "
DLLOW 1H ADER"™ - LDIN

a). Kazdy hrac zaGina se 7 Zivoly, kleré jsou zobrazeny v okné kazdého hrace.

). Ter& urél nahodné &islo (display -##-) jako prvni cilove Eislo.

c). Vaichni hragl popatadé hizejl Sipkou, dokud jeden nezasahne cilove &islo a stane se prvnim
vadoucim

d). Jestlize hrati nemohou zasahnout nahodné Gislo, nezirdceji Zadne Zivoly, dokud nenl
slanoven vedoucl.

g). Displeje: Jestlize pravé hrajici hrat zasahne cil, na terti se zobrazl ,-— a LEA" oznatujic
soudasného vedouciho, Polé, co hrad zasahne novou Sipkou znovu skarovaci plochu, zobrazl
se H-, = nebo =##' a ,LEA". Zazni melodie, aby hragi pfipomnéla, Ze ma stisknout tlagitko

CHANGE a zaglt hru,

Vysvétleni k obrazku 6:

2.1, Priweé hrajicimu hradl zbyva 6 Zivotl, jeho cllove dislo je double B (=8),

i
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2.2, Hra¢ zasahne cil 28" a stava se vedoucim, na teréi se vedoucimu zobrazl -—, a ,LEA”
urtujic nové cilove gislo.
2.3. Vedouci zasahne single 17, takZe daldi hra¢ musi ndsledovat vedouciho a zasahnout H-17"

(@ Cilové éislo
DOUBLE 8 (H=8)

16158 @ Zbyvajici zivoty

s S [ o Scot  (3) Zasah DOUBLE 8
_ ---- aﬂog @) Hraé se stava vedoucim

07 O 16158 (5 ® Zasah SINGLE 17 (-17)
e =z, QA SCORE - (8) Nove cllové élslo "-17"
I - mg A O..hﬁl”ﬂu. va

191817 % 1615 B

Jesllize hrad béhem kola nezasahne cliové Eislo, ziract 1 Zivol (podel Zivoll se sniZl o 1). Dall
hraé pokratuje v hazenl na to samé d&islo, atd

Jestlize zadny hrat béhem daného kola nezasahne cilove &islo, na terti se zobrazl ,— a LEA”
a vedouci musi zasahem Sipky do skarovaci plochy urcit nove cllové &islo. Pfi uréenl cllového
cisla vedouci neztraci zadny Zivot

Na terti se ravnéz automaticky po stisknuti tlacitka CHANGE zabrazi ,-3°, pokud hraé zasahne
uréene Eislo a stane se vedoucim, ale zbyvajicl Sipky v kole minou teré

Blikajici symboly na terci "#End", ,0-L" a "#rd" @ melodie ,Don- Don Don Don- Don, Don- Don"
oznalujl, ze hrac |iz ziratil viechny Zivoty a hra pro néj skongila,

Vitézem se stava posledni hrag, klerému zbyl Zivot. Zazni vitézna melodie

Hra se hraje podle stejnych pravidel jako volba  Leader" s tim rozdilem, Ze pokud Zadny hraé

nezasahne v celém kole cilové ¢islo, vedouci toto dislo musi zasahnout, jinak ziracl Zivot. Hra

vidy pokracuje (.Continues") s tim samym cilovym éislem, dokud je) nikdo nezasahne. aZ pota

mize byl islo zménéno na nové.

Rozdilne displeje:

a) Symbaol vedouciho LEA" se zobrazi pouze dofasnd, jen kdyZ hraé zasahne cilové &islo, a
2mizi po stisknuti tladitka CHANGE pfi zméné hrade.

b) Symbol . a LEA, se zobrazi v okné hrade pouze po zasahu cllového &isla hragem, Jestlize
v celem kole Zadny hrat cilové ¢islo nezasahne, tento symbol .— a LEA, se na konci kola ji2
nezobrazl, Vedouci musl take zasahnout cilové &islo, Jinak ztrati 1 Zivot,
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Cilem hry Je snizit v kazdém kole poéet bodd z plvodné stanovengho podlu 31, 41, 51,
nebo 91.

Hra vypada velice jednodude, ale je 1&2ké dosshnoul poZzadované pfesné hodnoty, nebal
k dosazeni skare musi byt celkovy podel bodu za kazdé kolo délitelny 5 Napfiklad, dosahne-l
hrad 25 bodl v kole, skore ja 5 (25+5=5).

Kazdé skore z kola, které neni déliteiné 5, se nezapo&itava, Napf. ziska-li hraé celkem 47 bodu,
skore je 0, protoZe 47 nenl délilelné 5. Jestlize jedna ze 3 &ipek mine tert, nenl zapocitavano
Z4né skore

Kolo |e pocitano za “vybuchlé” (na displeji,buSt’), jestlize hrac ziska vatal pocet bodi, nez je
jeho soucasne skore (vysledkem nenl pfesné nula).

Prvni hraé, jehoz celkové skére dosahne pfesné nuly, vyhrava.

Displeje:

6 1. Na tercl se zobrazi ,PL-#a rd#", po slisknuti tladitka CHANGE se zobrazl PL-# a nastavené

skore" znamenajic celkové skore pravé hrajlciho hrade.

6.2. Po hodu sipek se v okné dotasného skore budou séitat body daného kala, v okné celkovaho
skore se zobrazl predchozl skdre a poté se odetle realné skore (celkové skore déleno 5) a
ukaze se nové celkove skore - po hodu véech 3 Sipak nebo po stisknuti tagitka CHANGE.
Vysvétlen! k obrazku 9

7.1 Hrag 9 ziskal 9 bodu: zasahem T3, 519 a 517 ziskal 45 bodl — 45/5=8.

7.2 Po nékolika kolech: kolo hrade 8 je ,vybuchlg’, nebot jeho skdre 13 (65/5=13) je vétsi nez
zbyvalicl 12,

Fig. 9~ _
‘827 ALLS1 BY 5 (AL S)
\a;sﬁnn. CUMLUEATM SCENE
m_h. am < CRICKET ol
$019 1317 @.@rr 1615 8
&Lené # :m

ETI T @c_,.g_u 6158

T 118

(1) Zasah
@ Snizeni skare: 45/5=9

3 Skore snizeno z 51 na 42

@ "Vybuchlé" _a_a
skora 65/56 =
- je vice nez ._m
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Hra BINGO spojuje dovednost pfesného hodu, stésti a trochu hazardu.

Nejdfive musi hraé namifit na gisla 1, 2. 3. 4 nebo 5 a zasadhnoul je alespon jednou zé tfi
sipek, aby dostal Sanci BINGO.

Pokud hraé éislo zasahne, teré vybere dalsi &isloz 1, 2, 3, 4 a 5. Jestlize je &islo vybrané
teréem stejné jako &islo, které hrag pfadtim 1. 2 nebo 3krat zasahl, hrac ziska 1, 2 nebo 3
body. Jestiize hrat nezasahl &islo anl jednou Sipkou, teto kolo pro néj skonéilo.

Hraé miiZze hazardoval se svym skore — muze pokracovat a hazet na Cislo vybrane teréem.
Hraéovo skore se zdvojnasobi po kazdém zasahu, Oviem po kaZdém nezasaZen se

ECHO-208C/216C/LE208/LE26/GE208/GE216

Ecoweu

skare snizi na polavinu. Maximalnt skére v jednom kole je 10 a minimalni 0, Pokud hrac
nechce hazardoval, stiskne tladitke CHANGE, aby mohl hrat dalsi hrac, a skore se mu
nezmeni.

Po skonéeni hry vyhrava hrag s nejvyssim skore.

Zobrazeni:

6.1. Na leréi se objevl PL-#" a rd#" a po stisknull llaéitka CHANGE 1 az 5 a celkove skore”,
Vaichni hraci zacginaji s 0 body.

6.2, V okné dodasného skore se po hodu Sipek zobrazi umisténi segmentu.

6.3. V okné doCasného skore bude blikal ,+#-, a ##P" oznatulic, kollk cilovych Cisel hrad
zasahl a kolik ziskal bodu. Pokud hraé zasahne éislo od 1 do 5, v okné celkovaho skére se
zobrazi celkavé skare.

6.4. Jestlize hrac nezasahne ani jedno Cislo od 1 aa 5§, v okné dotasneho skore se zobrazi 0",
6.5. Poté, co posladni hrad hodi 2. Sipku a stiskne tlagitko CHANGE. na terdi bude blikat P 1F#,
P2F# .. 10F# ... nebo 16F#" a odpovidajicl koneéné skore hrace,

Vysvétleni k obrazku 7:

7.1. Na terdi se zobrazi ,1to5" znamenajic. 2e hra¢ mé zasahnout gislo od 1 do 5

7.2. Pravé hrajici hraZ zasahne 3", =17"a -2", na terdi se zobrazl ,211p" oznatujic, ze hraé
zasahl 3 cile a zigkal 1 bod, nebot’ &islo 2 je vybrang cislo.

7.3, Hrac pokratuje a hazi Sipky. s kazdym zasahem se mu skére zdvojl, po kaZdém nezasazeni
se mu skdre snizl na pelovinu. V tomto kole ziskava 2 body.

Jestlize hraé nezasahl ani jednou ze i Sipek. musi stisknout tacitko CHANGE, aby se na terci
zobrazilo BINGO éislo.

Fig.7” BINGO (bnbo)
a5 (- 2- K32k IP
8_:__: 12 91017

TWPOR SR (B

S3LOP) o [PEYP o[k 2P

! sgreisgr | C Selvisyy  s0ieid iy

0> DALSI HRAC

(D Cilova &isla: 1 a2 5

@ Zasah

(3 Automalické zobrazeni nahodného &isla - 2

(®) Nahodné ¢islo 2 je stejné jako jedno ze zasaZenych Cisel,
a tak hraé ziskal 1 bod

® Kazdym zasahem zobrazeného &isla se zdvojnasobi skére

®

Po kazdém minutl zobrazeného &isla se celkové skére
snizi na polovinu

(M) Pokud )iz cheete piestat hazet, stisknéte tlagitko CHANGE
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Cilem hry je sniZit v kaZdém kole poéet bodil z plivedné stanoveného po&lu 31, 41, 51,
nebo 91.

Hra vypada velice jednodude, ale je 1&2ké dosahnoul poZadované pfesné hodnoty, nebal
k dosazeni skore musi byt celkovy podel bodu za kazdé kolo délitelny 5. Napfiklad, dosahne-li
hraé 25 bodl v kole, skore ja 5 (25+5=5).

Kazde skore 2 kola, kleré neni délitlelné 5, se nezapotitava. Nap?. ziska-i hrad celkem 47 bodu,
skare je 0, protoza 47 nenl délitelné 5. Jestlize jedna ze 3 Sipek mine tert, neni zapoditavano
Zadné skore

Kolo Je pocitano za “vybuchlé” (na displeji,buSt’), jestlize hrac ziskd vatal pocet bodi, nez je
jeho soucasne skore (vysledkem nenl pfesné nula).

Prvni hraé, jehaz celkové skére dosahne pfesng nuly, vyhrava

Displeje:

6 1. Na terdl se zobrazi PL-# a rd#", po slisknuti tladilka CHANGE se zobrazl PL-# a nastavene

skore" znamenajic celkové skore pravé hrajiciho hrace

6.2, Po hodu &ipek se v okné dodasného skore budau séitat body daného kola, v okné celkového
skore se zobrazl piedchozi skdra a poté se odette reainé skore (celkove skore déleno 5) a
ukaze se nové celkové skore - po hodu viech 3 Sipak nebo po stisknuli lagitka CHANGE
Vysvétlen| k obrazkuy 9.

7.1, Hraé 9 ziskal 9 bodl: zasahem T3, $19 a 817 ziskal 45 bodl - 45/5=8.

7.2 Po nékolika kolech: kolo hrage 9 je vybuchlg®, nebol jeho skdre 13 (65/5=13) je vétsi nez
zhyvajicl 12.

Fig. 9~
'8 27 ALL51 BY 5 (AL S)

.\. WA SR CUNUAM SO

=)
T 5 00 16153
.ﬁr.L_ & Skore snizeno z 51 na 42

() Zasah
2 Snizeniskore: 456/5=9

@ "Vybuchlé" kolo:
skdre 65/5 =13
- jevice nez 12

( é‘%: 4

s U e E
@ J=10
“ 1-158
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Hra BINGO spojuje dovednos! pfesného hadu, stésti a trochu hazardu.

Nejdfive musi hraé namifit na gisla 1, 2. 3. 4 nebo 5 a zasahnoul je alespon jednou ze (i
dipek, aby dostal anci BINGO.

Pokud hraé Gislo zasahne, teré vybere dali &islo 2 1, 2, 3, 4 a 5. Jestlize je &islo vybrang
teréem stejné jako &islo, které hrad pfedtim 1, 2 nebo 3krat zasahl, hrat ziska 1, 2 nebo 3
body. Jestlize hrag nezasahl dislo ani jednou Sipkou, toto kolo pro néj skongilo.

Mrac muze hazardoval se svym skore — muze pokracovat a hazel na &islo vybrané teréam.
Hradovo skore se zdvojnasobi po kazdém zasahu, OvBem po kaZdém nezasaZeni se

[ 7
ECHOWELL
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skare snizi na polovinu., Maximalni skére v jednom kole je 10 a minimalni 0, Pokud hrac
nechce hazardovat, stiskne tlacitke CHANGE, aby mohl hrat dalsi hrac, a skore se mu
nezmeni.

5 Po skondeni hry vyhrava hra€ s nejvyssim skore.

6 Zobrazeni:

6.1. Na teréi se objevl PL-#" a rd#" a po stisknutl tlaéitka CHANGE 1 aZ 5 a celkove skore".
Véichni hraci zaginaji s 0 body.
65.2. V okné dodasného skore se po hodu Sipek zobrazi umisténi segmentu.
6.3. V okné do€asngého skbre bude blikat #-, a ##HP" oznadulic, kolik cilovych Eisel hraé
zas4ahl a kolik ziskal bodt. Pokud hrac zasahne &islo od 1 do 5, v okné celkového skére se
zobrazi celkové skore.
6.4 Jestlize hrac nezasahne ani jedno cislo od 1 ac 5§, v okné dotasného skore se zobrazi 0",
6.5. Poté, co posledni hrad hodi 2. 8ipku a stiskne laditko CHANGE. na terdi bude blikat P 1F#,
P2F# ... 10F# .. nebo 16F#" a odpovidajlci konedne skore hrace.

7. Vysvélleni k obrazku 7
7.1. Na terfi se zobrazl ,1to85" znamenajlc, 2e hrat ma zasahnout Cislo od 1 do 5
7.2. Pravé hrajicl hrad zasahne -3°, =17"a 2", na terdi se zobrazl ,211p" oznadujic, Ze hrad
zasahl 3 cile a ziskal 1 bod, nebot’ &islo 2 je vybrané &islo.
7.3. Hrac pokratuje a hazi $ipky. s kazdym zgsahem se mu skare zdvojl, po kaZzdém nezasazeni
se mu skare sniZl na polovinu. V tomto kole ziskava 2 body.

8. Jestlize hrad nezasahl ani jednou ze ti Sipek, musi stisknout tladitko CHANGE, aby se na terci

zobrazilo BINGO &isio.
Fig 2" BINGO (bnbo)
W e
a::-_u _,u .8_:@: 3-::..__

$EP) & (4P o (2L 2P
2 20191817 20191817 0191817
> DALSI HRAC

(D Cilova &isla: 1 a2 5

@ Zasah

(@ Automatické zobrazeni nahodného gisla - 2

(#) Nahodné ¢&islo 2 je stejné |ako jedno ze zasaZenych Eisel,
a tak hrac ziskal 1 bod

& Kazdym zasahem zobrazeného &lsla se zdvojnasobi skére

® Po kazdém minuti zobrazeného &isla se celkové skore
snizi na polovinu

(7} Pokud jiz cheete piestat hazet, stisknéte tlagitko CHANGE
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5

(1} | = ma “._.—m.-. m\\\
1. Tato hra je upravena z pokeru. g < SHOVE HA PENNY (PEnn)
2. Cilem hry je ziskat co nejvice Zivoty (display #-L) a tak vyhrat hru. . 7
3. Hraje se na viechna &isla. | oty ot [ | AN X0 @ 2 boty na tisle 15
4. Hrat mize ziskat Zivol dvajim zpusobem. i ﬁ L _ = A L M@ D 7 .
a). Doséahne presné 21 bodi 1, 2 nebo 3 Sipkam, i L P 219
b). Mé nejvyasi skore ze vsech — ale ménd ne2 21 bodii, pokud nikdo v tomto kole 21 bodil | Ry oo B8 ® Colkem ziskdno 5 bodd na Lisle 15
nedosahl M g (e | MAM KO (vice ned 3 body), 2 body [sou tedy
5 Jesti J : ; y W - L) | N vilinovany dalimu hradi
. Jestlize je skore pies 21 bodu nebo néktera Sipka mine terg, kolo je vybuchle®” (disple] bust). _ - l.l..L.. caicrer = T U -
Stiskne se tiacitko CHANGE, . FTYT ETTE @ Zména
6. Po skongeni hry vyhrava hrat s nejvice Zivoty. m pL—2 Ce ® ® 2 body vénovany od pfedeiiého hrace
7. Vysvétleni k obrazku 14: . N —all e ® Segment ukazuje, 2e protihraé jiz
7.1, Hré¢ 2 ziskal v kole jeden Zivot, nebot zasahl 21, ﬂ. A e e P ziskal 3 body na tomto &isle
7.2. Na fadé je hrae 3, prvni Sipkou ziskal 9 bodi, poté zasahl SINGLE 15, a lak je jeho kolo . .I_.-ii_..qk NTI N

wybuchig”, nebol celkové skore je 24 a to je vice naZ 21.

. o : _
MRS 21 POINT (2 1PE) : volba): 1-16 hraéu
A P2 A : 1. Tato hra Je uréena na procviGovani ﬂwm_:o__mm_ a _mﬁwﬂ_zw .,__H:mu.w_“.ﬁm .
. o ot o zom i Y i 2. Jsou zde mozné 2 volby — jedna volba je 12 kol a druha je n na volba,
| N[ )-L _ 0 Presné za 21 body se ziska 1 vl | 3. Volba 12 kol hry DOUBLE DOWN 41 je padobn jako 12 kol hry HALVE IT jen s vyjimkou toho.
SEHT T @ Zasah 1-15 1 7e kazdy hraé na zatatku hry dostane 41 bodi misto 0. Hraci éisla v kazdém kole jsou popotadé
o NG ® "Vybuchlé kolo": . 12,13, 14, db, 15. 16, 17, 1r, 18, 19, 20 & -bE- - pro celkem 12 kol
W O OMAAM O o skare (2 + 15 = 24) je vice e 4. Nahodna volba hry DOUBLE DOWN 41 je pedobndg jako am:.on_:m volba hry HALVE IT jen
[ 9)=> [buSE] nez 21 bod s vyjimkous toho, Ze kazdy hra& na zatatku hry dostane 41 bodd misto 0.
5019 12 @m0 5. Prosim podivejle se na pravidia hry HALVE IT pro vice detail.
B »ay 6. Vysvélleni k obrazku 12:
i 6.1. Kazdy hrad zatiné se 41 body. Cilové &islo v prvnim kole je 12. hrad 1 musi zasahnout 12,

ale véechny Sipky minuly.
6.2. Skore hrate 1 je snizeno na polovinu - 41 bodi na 21 bodl,

1. Cllem hry pro kaZzdého hrade je ziskat 3 body popofadé na kazdém éisle od 15 do 20 a BULL'S 5
EYE. Vyhrava hraé, ktery prvnl ziska 3 body popofadé na viech Cislech
2. Hrad muze ziskal 1, 2 nebo 3 body zasahem na SINGLE, DOUBLE nebo TRIPLE daného disla

(single - 1 bod, double — 2 body, triple — 3 body). Fig 12~ DOUBLE DOWN (dd4 I)

3. Jestlize hrac na jednom tisle ziska vice nez 3 body, pfebyvajici body daruje daisimu hraci -
M. mem%h“u bod musl| byt ziskan samotnym hracem. ! P (3 e ﬁﬂ ﬁe.t! o ) @ Cilové gisio; 12
5.1 Na terti se na 2 wtefiny zobrazi ,PL-#", rd#' a cilové &islo, po stisknut tatitka CHANGE ) %- ~ m_ nu.. CRICKET v £ L N @ Potatednl skore; 41
nebo po zasazeni clloveho Cisla se objevi stav uzavien!” 1017 16 1 .3 3 Zasah
5.2, Stav uzavienl” je stejny jako ve hie NO SCORE GRICKET. ®ols @ 3 8ipky minuly @ skére
6. Vysvéllenl k obrazku 8 Qaaeamt KUm, je snizeno na poloviny
Hrac 1 ziskal 2 body na isle 12. Jestlize zasahne T15, ziska navic 2 bady a tyto 2 body daruje L 21 -
hradi 2. 615 8

R
L
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Lecroweu

1. Hra ma podobna pravidla jakou souéasny tenis. Podle skuteénych pravidel tenisu Zeny hrajl 3
sety a muzi 5 setll. Ale v ramci Setfeni hraciho 8asu si mizete zvolit 1, 2, 3, 4 nebo § setl.
2. Hraje uréena pouze pro 2 hrace a pravidla hry jsou nasledujici:

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

b). SEr 1 podava prvni. Kazdy hraé na podani obecné podava stiidavé jednu hru, Cilem hrace
na podéni je zasahnout tfemi dipkami ¢islo od 15 do 20 nebo stfed BULL'S EYE, jinak hraé
na pfijmu ziska 1 mic.

¢). Hraé na pfijmu musl vratit mig" — zasahem jedné sipky ze 3 na Cislo zasazené hratem na
podani, jinak hrac na podani vyhrava mi€. Hraci Eislo se automaticky zméni na dalsi Sisla
pro protihrace potéd, co hraé na prijmu dspésng vrati mic".

d). Napt.: SEr 1 zasahne &isio 20, PL-2 (spasné vrati mig" zasahem gisla 20, poté se cilove
Eislo pro hrade na podéni automaticky zménl na -E-" (BULL'S EYE), potom na gislo 1 pro
PL-2, éislo 2 pro SEr 1 atd., dokud hra¢ nemine cilové Cislo a protihrac ziska mic. Potom
hraé na podani znovu podeava” cilove cislo atd

3. Hra& musl vyhrat 4 mice, aby vyhral hru, a potem vyhrat 6 her, aby vyhral set
4 Shoda: jestlize e skore ve hie 3:3, potom hra pokracuje, dokud neni hra& o 2 mice pred
protiradem a vyhrava tak hru. Pokud shoda ve hfe pokratuje do 2:9, vyhrava hrad, ktery prvni

ziska 10. mid.

5. Hranl hry .Tennis” s jinymi volbami

ECHO-208C/216C/LEZ08/LE216/GE208/GE216

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

PREDL_2C_ 2G 28 2G 20

6. Tie-break: Jestlize je sel 6:6 her, tenlo set vyhrava hrac, ktery prvni ziska 7 micu nebo je o 2
miée pred protihradem. Pokud shoda ve hie pokraduje az do 9.9, vyhrava hraé, klery prvni
ziska 10. mié. Jestlize se hraje tie-break, prvnl hrac. klery ziska 6 her. podava 1 mic, poté
kakdy hrag stiidavé poda 2 mite,

7. Displeje:

a) Stav skore. v okné celkpveho skdre se zobrazl slav skore pravé hrajicihe hrade symboly . — # -
symbol vievo .-, oznatuje stav setu a symbol vpravo .-, oznaGife stav hry a symbol #' oznaguje
slav mice

b), Jestlize je na fadé hrad na podani, po stisknuti taéitka CHANGE se na 2 viefiny zobrazl SEr#, rd#",
poté se zobrazi ,15-E a stav skore hraée na podani* oznatujic il hrace na podani a stav jeho skore

c). Jestlize hrat na podani poda dobry mi€. na terdi se zobrazi cilové gislo zasazené hradem
bliké stav skore hrade na podani.

d). Poté, co hraé na podani zasahne cilové Eislo a stiskna tladitko CHANGE., aby moh| hrat hrad
na plijmu, na teri se zobrazl PL# o stav skore hrada na pfijmu” a hrat muZe hazet na
cislo.

&) Jestlize pravé hrajlel hrad mine véemi tremi Sipkami, v okné docasného skore sa zobrazi
o—#" oznadujic stav skore protihrace a v okné celkového skére bude bllkat .—#" oznadijic
stav skore pravé hrgjiciho hrade.

f). Poté, co hrad whraje hru, na terdi bude stfidavé biikat F#F 1 a konetné skore” oznatijic, ktery hrat

wyhrél hru, #End a konedné skore” oznatujic stav skére hraée, ktery prohral hru, @ #rd”

8. Vysvétleni k obrazku 17
8.1, PL-1 vyhritl 1 set, 5 her a 3 mige, PL-2 vyhrél 3 hry a 3 mice, je ta shoda 1, 4.3 vyhoda hrié
na piijmu.
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B.2. PL-2 (SEr 2) podava na D16 (double 16), poté PL-1 Uspé&éné vraci mic a lak dale, az PL-2
mine -bE- a zirach jedan mi¢. PL-1 vyhréva shodu 2 a vyhrava hru

St (PL1Y *SF12 _E 2 SEi2

EBSEED EHSECE) G H 33
- _E.sa.:qm_mu_ _m-_aa ~33) [Pknd) o=
}mﬁ e, news um ] PIF :.ﬂ. a0

3 ,_@%w.__ma w#n . Wmﬂ ,
,ﬂma.gs.@z 33) (- - _

@ Cilova &isla @) Skare pravé trajiciho hrade

@ Cislo vyhravajlci set @ Skdre protihrace

@ Cislo whréavajici hru @ Vyhrat {obecnd pravidia):

@ Cislo vyhravajici mid 1 get = 6 hat

& Zasah 1 hra = 4 mice

wyhrét hru po shodé: ziskat 2 po sobd nastedujicl mide

W Zména

1. . ﬂm_o 36 |e pouze ua_ 2 zn_om _mam: hrat je 5._._mm, m aE_._q e Emn.. Cllem ﬁzmnm Je co

nejrychiefi nasbirat 9 branek, aby zabranil rvadh ziskaval dalsi skore, a ollem rvade je ziskat co
nejvatsl skone, nez vrhad nasbira 9 branek.

2. Pravidla hry,

a), Vrhatuv (Pit 1 nebo 2) cil je BULL'S EYE. KaZdy zasal vnéjsiho okruhu stiedu se potita
iako 1 branka, vnitfniho stfedu jako 2 branky a zasah do jiného &isla se nezapotitava.

b). Rvac (bAt 1 nebo 2) miZe hazet na jakekoliv €isio (DOUBLE a TRIPLE se také zapocitavajl).
Do celkového skére se 2 kazdého kola potitajl pouze body presahiujici 40 bodl: napf. skore
z kola je 46, 46-40=6, do celkového skdre se zapotita 6 bodu, Pokud je skore z jednoho
kola mensi nez 40, nezapoditavaji se Zadne body

c). Prvni skorovaci kolo Je ukonéene, kdyZ vrhad nasbira 8 branek. Stisknéte llatitko CHANGE
pro druhé skorovaci kolo,

d). Hra konéi po ukonéeni 2. skdrovaciho kola. Teré srovna vysledky hracl a seznam F1 nebo
F2 die jejich skore, aby uréll, Klery hrac ma vy5si skore.

3 Displee:

3.1, Kdyz je na fadé vrhad, na terdi se na 2 vtefiny zobrazi Pit# a rd#", polé se zobrazi -bE-a
#_n". -bE-, znamena, Ze cilove gislo vrhate je BULL'S EYE. # oznaduje celkovy poéet branek
vrhace.

3.2. Kdy? je na fadé rvac, na teréi se na 2 vtefiny zobrazl bAl a rd#", poté se v okné dotasneho
skore zobrazl ¢ 0" oznadujic. Ze docasné skore rvade zadina od nuly, a v okné calkoveho
skore se zabrazi celkové skore rvace,
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