ECHO - 716C, 712C

Elektronické Sipky

Gratulujeme Vam k nakupu elektronickych sipek ECHO 712C, ECHQ - 716C od
firmy ECHOWELL. Proététe si prosim dilkladné tento navod k pouZiti a seznamte se
s obsluhou elektronickych §ipek.

0ZNACENI

Tenta navod je platny pro viechny tfi druhy s drobnymi vyjimkami. ECHO-716C je
pro 1 aZ 16 hrdéd s 31 variantami. ECHO-712C pro 1-12 hradd s 16 variantami,
Teré ECHO-712C nemd hry Penny, Double Down 41, Rot gegen grun, English
Cricket, 21 bodd.

+ 31 zplsobl hry véetnd Criketu
3011001~ (*01)
Cricket na body,Crikel bez boddi (Cric)
Clovéée nezlob se (Ludo)
Zabijak - Killer (KiLL)

Over (OuEr}
Under {Undr)
Around the clock  (Cioc)
Count up (C-uP)
High Score (HIGh)
Generator nahody (Shot)
Shanghai {SHARN)
Scram (ScrA)
Hatve it {HALF)

Follow the leader (nésledujte vides)  (Folo)
Alle 51 durch & (Al 5)

Bingo (bnGo)
21 bodi] (21Pt)
Penny (PENnn)

Double down 41 (dd41)
Nejlepéich deset  (bStn)
Cerveny proti zelenym  (r-G)

9 Zivoty (9 LF)

Tenis {tEni)
Anglicky criket {EnGc)
Fotbal {Socr)

Golf (GolLF)

8 kuleénlkovych kouli (9bAL)
Snooker (Snok)
Baseball {PASS)

Valna hra (FrEE)



> & B & B B

L hry Cricket displej zobrazuje uzaviena &isla hrace, véetnd soupefi
MoZnosti Double in 2 Double out pro 01 Hru
Tladitko ,Delete” pro smazdn! chybnych & nechténych zasahi:
Velky ,DIAMOND (TM)" zachytny krub pro chybné zdsahy
17 zvukovych efektt s moZnosti vypnuti zvuku
Manualni | automatické vypnuti pfistroje
Modely se vyznaduji zajimavym estetickym ztvaménim a dlouho Zivotnosti, Mimo
vynikajlol zdbavné hry se stanou dekorativni souéésti vadsho domova
Obsiuha kentrolnihe panalu je logicks a jednoducha
Soutasti obou modell) je AC/DC adaptér, 12 Sipek a rezervni hroty
Tyto elektronicke Sipky spinuji normy IEC EN55014, ENS5022, EN55104,
ENG1000-3-3, EN71 a EN 50088/A1

1, Touto hrou nemohou byt zplsobena Zzadna bolestiva zrandni

2, Talo hra cdola jakékoli poruge, i v pfipadé&, Ze by byla zplscbena

neumysinym nebo nechténym zdsahem

VYBER HRY A VARIANTY HRY

Zmécknéte taditko GAME pro vybar hry a tladitke OPTHON pro varianty dané hry.
Na displeji se objevuji nazyy her
Pro obraceni pofadi vybéru her, drite tladitke GAME dokud se neczve Pi-Pi

DOUBLE INJOUT (pouze pro 01 Hru} A POSTU HRACU

Zmacknéte tlacitko GAME pro vybér pottu hiréél (1-P az 16-PL dle hry).
Zmacknutim tladitka OPTION k nastaveni Double In/Out a kombinaci. Pouze
viak pro 01 Hru,

NASTAVENI ZVUKU |

Hraé miaze zapnout a vypnout zvuky b&hem hry.

Drite tlagitko SOUND tak diouho, dokud se neozve ,Pi*, potom tagitko uvolnéte
a zvuk je vypnut.

K opétovnému zapnuti zvuku drite tladitko znovu, dokud se neozve Pi*.



NAVOD KE HRE |

[ ZACATEK HRY |

1. Zmacknéte tladitko CHANGE pa vybéru vEech nastaveni a hra zaéina,
2. Displej se pfepne za zobrazeni nastaveni na poditani skére

I NAKUMULOVANE SKORE A EISLO SIPKY 1

1, Displej terée zobrazuje Cisto hrage ,PL - # " poté nasti4dana skére kazdého
hrade ve svém okénku. Tladitkem CHANGE zaéneme hru nebo pfepnems na
daisiho hrace a displej ndm ukdZe &fslo kola.

2, T sviticl kontrolky na displeji aktudintho hré&e indikuji zbyvajici potet gipek v
daném kole. KaZdym zdsahem terée jedna tecka zmizi.

3. Blikajfcl kontrolky také indikuji, e terd je pfipraven ke hie (START stav). Teréje v
pozastavenént rezimu (HOLD stav), pokud tecky pfestanou biikat.

4, Polé co hraé hodl své Sipky, hradv displej ukazuje zasazeny segment pomoci na
displeji TEMPORARY SCORE, pomoci &lsel 1-3 a hodnoty a poté skare
nahazené v daném kole. Na displeji CUMULATIVE SCORE je skére od zacatku
hry.

9, Ruzné druhy her majl rizné startovni skdre. Viz pravidla her.

| VYJMUTI SIPEK A ZMENA HRACE ]

1. Kazdy hra¢ miiZze hodit tremi &ipkami v jednom kale i kdy? je teré zasaZzen mimo
skorovaci pole. Hra¢ vyjme &ipky po hozeni viech tiech.

2, Zmacknutim tladitka PLAYER CHANGE zménite hrace.

3, Vyimuti Sipky z terée je jednodudl otdtentm Sipky ve sméru hodinovych rudicek a
soudasnym vylahovénim ven.

| MANUALNI ZASTAVENT HRY }

1, Terg bude stale ve START stavu dokud viechny tfi dipky nezasahnou plachuy
terée. K zabtokovanf terée nez jsou hozeny vSechny f{fi Sipky zmacknate traditko
HOLD. Tim se vypne sensor terde. Tofo slous! k zamezen! phicitani skére pfi
vyndavani Sipek Z terde.

2, Kontrolky o podctu Sipek pfastancu blikat, coZ indikuje maudinf zastaveni terce.

3, Zmacknéte tladitko HOLD znovu pro odblokovani terée.

L MAZANI SIPEK A SKORE ]

1. Zmatknéte a drite tladitko , B/DELETE" po 2 sekundy k smazanf skére vypadlé
Sipky.

2, Vypadla Sipka nebo chybné skére musi byt smazano pfed vhozenim dalsi Sipky
nebo zmadknutim Haditka CHANGE, jinak nebude maci byt skdre smazdno,




UVAZNUT] SEGMENTU / STUCK

|

Béhem hry se muZe stét, Ze uvdzne jeden segment terée. To znamend, Ze senzor
zistane zamadknut, a do té doby neZ je uvolnén nezaznamendava 24dné dalai
Zasahy. )

Na digpleji hrade se objevi ndpis Stuc a &islo segmentu.

Cdstrante ze segmentu Sipku a ter se automaticky vratl do normainiho provezu,

UKONCENI HRY

. Hra pokratuje zplisobem vye popsanym dokud jeden z hra&l hru navyhraje.

Symboly ,F-1* a koneéné skdre se postupné objevi na hradovs displeji k ukazani
viléze a kola.

Zmacknéte tiaditko CHANGE, aby mohli i zbyii hradi dohrét hru, kromé her High
Score, Random Shoot a Free Game,

Tyto hry skonéi jakmile posledni hrac dohéZe svou tfeti &ipku daného kola, takze
véichni hradi konéi ve stejném okamziku. Displej poté ukaze kumulévané skére,
pofadi F-1, F-2, F-3, F-4 a poté dané kolo.

Zmacknéte tladitko CHANGE k nastavovani nové hry.

NOVY ZACATEK HRY

Tlacitko II>RE-START" tisknéte tak dlouho, dokud se navymaZou viechny Gdaje
z displeje a neozve se Pi-Pi-.

Potom tlaitko pustte a probihajicl hra se ukondl. Nyni mizeme navolit novou hru
a jeji varianty.

KONTROLA HRY A NASTAVENI

Zméagknéle a drite zdroven tladitka GAME a OPTION ke kontrole skére ostatnich
headd,

2, Uvoingnim tladitek se teré vrati do norméinihe stavu.
NASTAVENI ZVUKU
1, Hraé mGze zapnout a vypnout zvuky bdhem hey.
2, Drite tladitke SQUND tak diouho, dokud se neozve LR, potom tiaditko
uvolnéte a zvuk je vypnut.
3, K opétovnému zapnuti zvuku drte Hacitko znovu, dokud se neozve P



| UVAZNUTI SEGMENTU / STUCK

1, Béhem hry se muZe stat, 2e uvdzne jeden segment tere. To znamend, Ze senzor
zistane zamAdknut, a do té doby neZ je uvolnén nezaznamenadva Zadné dalsi
zasahy. )

2, Na displeji hrade se objevi ndpis Stuc a ¢islo segmentu.

3, Odstrante ze segmentu Sipku a teré se automaticky vrati do normalniho provozu,

| UKONCENI HRY

1, Hra pokracéuje zpUsobem vy$e popsanym dokud jeden z hrdéd hru nevyhraje.
Symboly ,F-1* a koneéné skbre se postupné objevi na hradové displeji k ukazani
vitéze a kola.

Zmacknéte tladitko CHANGE, aby mohli i zbyli hraci dohrat hru, kromé her High
Score, Random Shoot a Free Game,

3, Tyto hry skonéf jakmile postedni hrdé dohaZe svou Iretl Sipku daného kola, takze
viichni hradi kon&i ve stejném okamdiku. Displej poté ukaZe kumuldvané skbre,
pofadi F-1, F-2, F-3, F-4 a poté dané kolo.

Zmadknéte tlacitko CHANGE k nastavovani nové hry.

[ NOVY ZACATEK HRY

Tiaéitka II>RE-START" tisknéte tak dlouho, dokud se nevymaZou vSechny Udaje
z displeje a neozve se Pi-Pi“.

Potom tlagitko pustte a probihajict hra se ukondi. Nyni miZeme navolit novou hru
a jeji varianty.

KONTROLA HRY A NASTAVENI

1. ZméaZknéte a drite zdroven tladitka GAME a OPTION ke kontrole skére astatnich
hra&l.
2, Uvolnénim tladitek se teré vrati do normainiho stavu.

| NASTAVENI ZVUKU

1, Hraé mize zapnout a vypnout zvuky bdhem hry.

2, Drie tladitko SOUND tak dlouho, dokud se neozve Pi-Pi, potom tladitko
uvolnéte a zvuk je vypnut.

3, Kopétovnému zapnuti zvuku drite tlagitko znovu, dokud se neozve Pi".



ZAVADY A JEJICH ODSTRANEN

Pfed odeslanim pfisiroje do opravy provedte prosim lylo lesty:

AN
ZAVADA KONYROLA ODSTRANENI
do priistroje ovéfte, jeslli kulald zaslrcka pokusime se piislroj znovu zapnoul
nejde proud, papf. adaplér jsou spravné {nastartoval)

| displeje nesvil

zasunuly do zasuvky

nepravidelné
udaje

Vyjméte z elektronického terée kulalou
zasiréku a asi 2 sekundy vyckejte,
potom zasunle zastréku zpél do
piistroje :

objevilo se
"STUC™ a
plistrop piska
“Du - Du”

Qdsirante z elekironického lerée Sipky

v leréi jsou
zapichane
ulamané §picky
Sipek

Otevfele kryt zadni slrany pfisiroe
pomoci Eroubovaku a zalomené
Spitky $ipek vyllacte ze zadni slrany
daného segmentu.

Nikdy neolvirejte elektronicky spinaci
okruh! .




HIGH SCORE - HRA O NEJVYSST POCET BODU, ]

&

Talo hra je vylvofena pro zaéalecniky, kazdy se ji lehce nauci brat Cilem je
dosahnoul v jednom kale co nejvy§siho poflu bodl a tim vyhral.

Najprve je feba slanovil podet kol. Kazdy hraé zading s poétem bod( 0 a jeho
dosavadni body se v kaidém kole pfiditaji. Na el. teréi se abjevi symbol "F17 na
displeji vitéze posiedniho dohodnuiého kola, a to v okamziku, kdy posledni hrad
odhazi své tii Sipky. Pak zazni melodie pro viléze.

Pfi lélo hie male moZnosl volby mezi 6 aZ 15 koly.

El lerc nernlZe piesné slanovil konec hry, pokud se posiedni hraé netreli vsemt
tremi Sipkami. V 1&to situaci stisknéle liaGitko "PLAYER CHANGE" a objevi se
koneény vysiedek.

Hrac, ktery dosahne jako prvni poéiu bodd 1000 vyhrava, aniZ by byla dohrédna
vechna kola. ’

COUNT UP - HRA (SCITACI HRA) _ )

puy

Talo hra je také pro zatatedéniky a kazdy se ji lehce rychle naudi.

Cilemn téfo hry je , dosahnout jako prvni predem dohodmnutého poétu bodd, nebo jej
pfekroéil. Tento dohodnuty padet miZe byl 100, 200,.....a2 900 bodi po krocichj po
100 bodech - viz kapitola "Varianty hry™. B

Vsichni hréci zainaji s poctém bodl G a kazdym zdsahen sbiraji body. Prvni hrac,
ktery dosdhl nebo piekradil slanoveny pocef bodd vyhrava.

Tento elektronicky teré umoziuje i ostatnim hraélm dohrat hru,ackoli o vitézi fe jiz
rozhodnuto, '

ARQUND THE CLOCK f HRA OBEH HODIN DOKOLA _I

Tato hra je vhodnd jak pro zataleéniky tak pro zkudené hrale. :

Citem této hry je zasdhnou! jedenkrat kazdé &islo od 1 do 20 v tomlo pofadi a

polom stfed terce, Kaidy hrac zadina s u €isla 1 a pokud loto Cisfo zasghl mzZe se

snait zasdhnout dalsi Gislo. Hru vwyhrava ten, kdo se jake prvni trefil do viech 20

cisel a zasaht | sifed lerée. '

Pro tulo hru existuji 3 varianty: .

af e " AROUND THE CLOCK: véechny zasahy do double a trojitého kruhu
se potilaji jako jednoducha.

bf - 2-"DOUBLE ARCUND THE CLOCK: Tato varianta je obtiznéjsi ale je
vhodna na tréning pro DdOUBLE IN / DOUBLE QUT her 01. Zapoditavaji
se pouze ly zasahy, kleré zasahnou kruh double. Véichni hradi musi
zasahnou kaide Cislo ve spravném poradi, poéinaje u 1 v double kruhu
{D1) az po dvacitku (D20), naposled musi zasahnout stied kruhu,

ol "- 3" TRIPLE ARQUND THE CLOCK: Kaidy hraé musi ve spravném
pofadi zasahnoul vidy 1 x kazdé &isio v krojilém kruhu, Zading se u &isla 1
vkruhu, kde se zasah u jinych her nasobi femi (T1) a3 po trojilo dvacitku
(T20), aby hra mohla byl ukoncena musi hrad nakonec zasahnout stied
lerce

Tol i 5 iy b | e e e et Sk mosisxcaut

Cis / zv j ¢ pfedchozi tislo zassdhne Symbot “E*
oznacyje posledni zasah do sifedu terée.

HIEI? hry plati také, Ze oslaini hradi mohou pokradoval ve hfe, pfeslo, 7e vitéz je

JIZ wrcen,

PLAYER ¥ PLAYER # PLAYLR  # PlLayer  #

LT T —



RANDOM SHOT f HRA § GENERATOREM NAHODNYCH CISEL

-

Tato hra je nejvhodnijsi na procviéeni presnosli zasahy,
Efeklronicky teré aulomalicky stanovi &islo, na kleré se ma mifil. KdyZ hrac
uvedené €isto zasahne, poditaji se body nasledujicim zplisobemn:

af Singly: 1 bod

b/ Doubly: 2 body
of Trebly: 3 body
ot Vnéjsi slifedovy kruh: 3 body

ef Vnitni stfedov? kruh: 5 bodd

Jakmile zasahnete &islo, uvedené na displeji, objevi se nové Cislo, stejné 1ak0 na
zadalku daliho kola, V pfipads, Ze nezasahnele dané islo, nezapoéltajl se Vam
#adné body a z(rstavale tak dlouho siat, dokud se Vam nepodafi daneé &islo
zasdahnout.

Potel kol enusi byt stanoven pred zacaikem hry, stejné jako u HIGH SCORE. NA
displeji viléze se aulomalicky objevi "F1" & zazni melodie pro viléze. Vitézem se
stava hrag, kiery dosahl nejvyssiho podtu bodd, polom co by!o ukoncéeno posledm
kolo.

Stanovent poctu kol - poéel kol miiZe byt stanoven v rozmem 6-15 kol

Cisla stanovend generatorem nghodnych ¢isel se objevi vidy na displeji
TEMPORARY SCQRE. Dva blikgjici kfizky na obou stranach gisla (-##-) informuiji
hrace které Gisle musi zasdhnout, aby ziskal body. Znak “-bE-" oznacuje slied

| (-BE-]

I

SCORE CRICKET / CRICKET VE KTEREM SE ZAPOCITAVAJI BODY ]

€ilem viech hra&i nebo tymu je u SCORE CRICKETU “uzavfeni* kazdého ¢isla os
15 do 20 vZeiné stfedu terde (="CLOSE"). Ten hrdé, nebo lym, ktery jako prvni
‘uzavie® vsechna Cista a sifed terée a ma stejny, nebe vy3si podet bodu se stava
vitézem.

Hraé nebo tym "uzavird” Cislo nebo stied lerée lim zpitsobem, e bud zasahne
jeden jednoduchy, jeden dvojily a jeden trgjily segment { 1 x single,1 x double,1 x
treble); nebo tfi jednoduché segmenty (3 x single). Zasah do vnéjiihe sifedového
kruhu se pocila jako jednoduchy, do vnitiniho stfedového kruhu se podila jako
dvojnasobelk.

Prvni hrag, ktery dosahne “uzavieni” jednoho Cisla, tolo ¢islo "viastni® a mize
shiral body zasahy do tohole éisla 1ak dlouho, dokud se spolutiradi nepodari lolo
Cislo také “uzavfit”.

Napf. hraé €. 1 zasahne doublem a treblem ¢islici 20 a polom jednoduchy segment
cisla 5. Cislo 5 neni pro hru Gricket relevanini, ale zasahy do pétky mohou dal
cetkovy pocel 20. Tfi z toho "uzaviou” Eislo 20 a zbyvajici plati jako 40 bodd,
protoZe spoluhrac dosud 2adnou dvacitku nezas&hi.

Pofadi zasaht je fibovoine.

Hrad se musi v pribéhu hry rozhodnout, jeslli ma nejprve "uzavrit” neklere cislo,
nebo jeslli chee radéji sbiral body. Hra se imto stava fascinujici frou kocky s my&i,
pinou dlokd a obrany, proloZe kazdy hraé se musi pokusit "uzaviil " podslalng
¢isla ale zaroven shiral bodv o7 vwiaduie odnovidaiini sirateaii



(8)

4. Prosim nalistujle si pro daldi podrobnosti pravidla hry HALVE IT.

[ NEJLEPSICH 10 {—,-2-,-3-,-E-} pro 1-16 hra&i

1. Cil této hry jo sledovat s deseti nejlepdimi hody &lsla, ktera jsou urtena
pfistrojem.

2. Vybareme nejdfiv z moznosti —,-2-,-3-, nebo —E-. Symboly pledstavugji
jednoduchy, dvojity nebo trojity zasah vybranych Cisel, kieré musi byt hrédfeam
behem kola zasaZena. Hod na stfed mizeme cvitit zvolenim moZnosti —E-,

3. Automat vybere na zaatku hry ndhodné jedno &lslo. Vaichni hradi musf potom
v fadé za sebou deseti Sipka na vybrany segment stfilet.

4. 7Zakazdy zasah na cilovy segment dostanete jeden bod. Za kazdou hozenou
Sipku zhasne jedno z deseti polidek. '

5. Poté co véichni hradi odhézi svych deset Sipek, zvitézi hraé s nejvy&sim potem
bodd.

l ‘ ROT GEGEN GRUN, pro 2 hréage

1. Ukclem této hry je, Ze hrag & 1 musl Eisla 20,18,13.10,2,3.7,8,14 a 12 viadé
zasahnout, Hrdd & 2 musi naproti tomu zaséhnout &isla 5,9,11,16,19,17,156,4 8
1 v fadé za sebou.

2. Vyberetedi nejdfive moZnost —,-2--3-, urdfte zda-li se bude trefovat jednoduchy,
dvojity nebo trojity segment. : )

3. Ten hrag, ktery neidfiv dohdzi viechna svaé Clsla, vyhrava.

9 ZIVOTU {3 a¥ 9 Sivotil) pro 2-16 hraca

1. Platnd &isla jsou po fadé 1 az 20 a sifed.
2. Kazdy hraé¢ zadiné s danymi 3,4 aX 9- Zivoty.

3. Hraé hazl po fadé v prvnim kole na &islo 1, ve druhém kole na &islo 2, atd. a2 do
bullu v 21. Kole, poté zase na 1.

4. Viichni hradi by méli cilové &islo hodit jednim hodem. Hrad ztrati jeden Zivot,
kdyz v3echny tfi Sipky jdou mimo dané &islo.

5. Posledni hraé, ktery ma jedté Zivot vyhrava.

r TENIS 1,3,5 setit pro 2 hrate

1. Tato hra ma podobna pravidla jako Tenis. Podle spravnych tenisovych pravidel
se hraji zeny 3 sety, muZi 5 seth. Aby se zkréti) &as [ze zvolit 2,3,4 nebo 5 her
steind jako 1,3 nebo 5 seld.

2. Tato hra je uréena pouze pro 2 hrade, pravidla hry jsou nastedujlei:



a) hrad podava (ukazuje se Serl, Ser2 prvni neho druhé podant), druhy hraé mu
mitek vrach.

b} Cilem pro podani je trefit jednou ze fl §ipek &islo 15-20 nebo stfed, jinak
ztraci midek.

c) Protihr&& musi behem tff hod(t zasdhnaut stejna &isla jako kdo poddval, jinak
podéavajlct podava dal. Pilkladné &fslo se méni pro protivnika automaticky na
nejbliz31 vy$4[, potd protibrad dspdsné odpdlil.

d) Kdyz napf. Ser1 trefi 20 a protihrd& Gspésné odpéli, pokud hodi také 20.
Cllové &islo polom pfeskogi pro 1. Hrdde na nejbliZsi vyis( — sifed, potom na
1 atd,, dokud se jeden z hracd nezviadne trefil do cilového ¢lsla. Druhy hréd
ziska bod. Polé se poadéva znova a hra pokraduje.

. Hrac must ziskat 4 body, aby vyhrad! jednu hru a Sest her, aby vyhral sef.
4. Rovnosl bad( (Deuce): Je-li bdhem hry stav 3:3, musi jeden z hradd mit rozdil 2
body a vyhral hru.

. Tie-Break: Pokud je stav her 6:6. Set vyhrdva ten hrat, ktery vyhraje sedmou hru.
Rozdil mezi hry musi byt v3ak ¢ 2. V Tie-breaku se oba hraéi sifidaji v podanf po

dvou mi&ich.

. Ukazatelé:

a) Bod: Pravé &4st digitiiniho svélelného ukazatele CUMULATIVE SCORE
ukazuje &isla, kiera musi byl zasafena, aby se ziskal bod. Jeden bod se
rozsvill na panelu polidek, pokud ho hraé ziskal. Tenlo ukazatel bodd zhasne,
jesllize hréé hru vyhraje.

b) Hra: Stiednl dil digitalnfho displeje CUMULATIVE SCORE ukazuje pocet
vyhranych her. Poget her se automaticky nuluje, kdy? jeden hraé vyhraje set.

c) Sel Levy dil CUMULATIVE SCORE ukazuje potet vyhranych setil. '

ANGLICKY CRICKET (-} pro 2 hrife ]

. Talo hra je vytvofena pro 2 hrége, jeden hrad vystupuje jako vihag, druhy jako
rvac. Cil vihate je ziskat 9 bodd a zabrénit rvédi ziskat vic badi, Cil rvdée je co
nejrychleji ziskat vic bod® nez yrha& dosdhne 9 badii,

. Pravidla hry

a) Cllové &islo vrhate (Pit 1 nebo 2) je stfed, kady zésah vn&jitho stiedu se
potita za jeden bod, kaZdy zdsah vnitiniho stfedu za 2 body, zésahy jinych
¢isel jsou bezvyznamna. Kazdé policko ve svételndm ukazateli znamena
jeden bod.

b) Hra& (bAl 1 nebo 2) mazZe hazet na kazdé &islo. Z&sah na double a tripla se
potila odpovidajic tomu, Vysledky se potitajl pouze tehdy, kdyZ celkovy po&el
bodi pfesédhne 40, napfiklad 46-40=6 bod(.

¢} Prvni pogetni kolo je ukonéene, kdyZ viha& dosahne deviti boda. Tlatitkem
PLAYER CHANGE se zaéne nové kolo.



4. Killer zatne mifil na double protivnikova &isla, jedna (?) znadka hrace je vypnuté,
aby oznadila, Ze hrac ziralil 1 Zivet a " Da-da-da, da da da, da dadi® zazni, kdyz kilier
Irefi "double ring"” &lsla jindho hrace. Kdy: se kilter sam zabije, zaznl"Ha le lu ya".

5 Symbol "out” blikanl hratova €lsla a “Don don don - don, don-den® oznaéuje, e
hrac je venku ze hry, proto?e ztralil viachny Zivoly.

6. Komu zbyly n&jaké Zivoty vyhrava a zaznl vitézna melodie.

o Killer (3 - 7 Zivotd, 2 - 16 hrAZd) .

a) Zadny hrac na zaéétku hry nema 2adny Zivot.

b} Mraé se stane zabijakem, nashromazdi-li uréily podet zivotd trefenim svého
viasintho éisla. Hraé mizZe stanovit podet Zivotd od 3 do 7 zmadknulim taditka
OPTION (moznaosti).

c) Killer si nepfida ani nezkrali Zivoly, bude-li irefovat své &islo.

d) Killer miize zlratit sviij titul, je-li jeho &islo trefeno jingmi kiltery, ale mO2e se jim
statl znovu, nahazi-li stanoveny podat Zivald.

e) Viechny doubly a lriply se poditajl jako singly.

2. Do zvoleni vsech moZnasli zmacknéte “player change”. KaZdy fiwaé musi mit v
nultém kole jiné Eislo, &islo blikajict na hracovs okénku "cumulalive score™, potom
€islo automalicky uréi kdyz hrad lrefi aéinné islo. Pti vybiréni cilovych (vlasinich)
cisef se nemacka 2adné Uaditko.

3. Do zvolenf vlastnich £isel sa hraé tolo své Gislo snasi strefovat. Znamka na
hragové “let array” se zapne aby oznatilo, e si hraé piipisuje jeden Zivol, Hraé mize
nechténg plidat svij Zivot jinému , trefi-li jeho &isto a ozve se *ha le lu ya".

4. Znaménko *-" se ukaZe na pravé slrané hratova élsla a zni "Da da di- da da di"co#
znadi, ze se dotyény stal killerem.

5. Killer zaéne mifit na &isio druhého hréce. Jedna znamka na “Let arrayse vypne,
aby oznatila, ze hraé ztralil jeden Zivol a ozve se "Da da di, da da di".

€. Killer nesmi hodit $ipku a zabit hidée pledtim, neZ hrad dostane svou prvni
znémku (bad). Prvni lrefa hragova &isla killerem pfida jeden Zivot hraéi. Hrad bude
"out” (venku), trefi-li kilier &islo znovu jakoukoliv zbyvajici Sipkou.

7. Symbol "out" a blikajlci &fsto hrage, a hudba “Don don don don den, don don”
znadi, Ze hrac je venku ze hry, protoZe ztratil vdechny Zivaty.

) LUDO /Zlovéte neziob se / !

1)talo hra je vymy$lend firmou ECHOWELL ELEKTRONIC CO. LTD. Pavodné se hra
hraje s kostkama. Co sa tyce Sipkového provedent je to velmi zabavna hra, kde nejde
ani tak o dovednosl, jako ¢ lagraci, pfijemné zazitky a pobaveni se Hru mdzZe hrat i
uplny zacaleénik a muze to byt | dobrd zdbava pro celou rodinu.

Z)Pravidla:

)2 az 4 hradi, ale vice zabavy si ufijets. hraji-li 3-4 hragi

b) kaidy zalind s 0 body a pfidava k jejich kumulativnimu scére s kazdou trefencu
Sipkou, ale kumulativni scére klaréhokoli pfedediého hrice mize spadout zpét na O




4. Killer zacne mifit na double protivnikova &isla, jedna (7) znacka hrade je vypnutd,
aby oznadila, Zo hraéd ztratil 1 Zivot a " Da-da-da, da da da, da dadi* zazni, kdyz Killer
Irefi "doubie ring” &lsla jiného hrase. KdyZ se kilter sam zabije, zaznl"Ha le lu ya".

5. Symbol "out” blikani hratova Gisla a *Don don don - don, don-don® oznaéuje, 3e
hrac je venku ze hry, protoZe ztratil vechny Zivoty

6. Komu zbyly néjaké Zivoty vyhrava a zaznl vitézna melodie.

[ Killer (3 - 7 2ivoti, 2 - 16 hraéa) ]

a) Zadny hra& na zaéatku hry nema Zadny zivot

b) Hrdé se stane zabijdkem, nashromazdi-li urity poCet Zivotd frefenim svého
vlastniho Sisla. Hrad maze stanovit podel zivotd od 3 do 7 zmadknutim tladiika
OPTION (moZnostl).

¢} Killer si nepfidd ani nezkrali Zivoty, bude-fi lrefovat své &islo.

d) Killer mZe ziralit svijj litul, je-li jeho islo trefanc jinymi killery, ale mizZe se jim
stat znovu, nahAzi-li stanoveny podet Zivot,

€) Vsechny doubly a Iriply se patitajl jako singly.

2. Do zvoleni viech moZnosti zmadknéte “player change”, KaZdy hraé musi mit v
nultém kole jiné ¢isto, Cislo blikajici na hradové okénku “cumulative score”, potom

Cislo automaticky urél kdy2 hraé trefi Géinng tislo, PFi vybirani cilovych (vlasinfch)
tisel se nemacka 2adné lladliko.

3. Do zvoleni viastnich Cisel se hrad toto své &islo snazi strefoval. Znamka na
hradové "let array” se zapne aby oznadilo, Ze si hraé pripisuje Jjeden Zivol, Hra¢ mdze
nechténé pfidat svij Zivot jinému , trefi-li jeho &islo a ozve se *ha le lu ya".

4. Znaménka "-" se ukaze na pravé strand hracova &lsla a zni "Da da di- da da di'coZ
znaci, 2e se dolyény stal killerem.

5. Killer zalne mifit na &islo druhého hrade. Jedna znamka na "Let array”se vypne,
aby oznadila, 2e hraé ztratil jeden Zivot a ozve se “Da da di, da da di".

6. Killer nesmi hadil Sipku a zabil hid&e piedtim, nez hra dostane svou prvni
zndmku (bed). Prvni Irefa hradova &lsla killerem piida jeden Zivot hraél, Hrad bude
“oul” (venkuy), trefi-li killer &(sto znovy jakoukoliv zbyvajici Sipkou.

7. Symbol "out” a blikajici &fslo hrade, a hudba "Don don don dan don, don don®
znadi, Ze hraé je venku ze hry, protoZe ziratil viachny Zivoly

[ - LUDO /ZlovE&e nezlob se / |

1)tato hra fe vymySlena firmou ECHOWELL ELEKTRONIC CO._LTD. Pdvodné se hra
hraje s kestkama Co se (yés Sipkovéha provedent je lo velmi zAbavna hra, kde nejde
ani tak o dovednosl, jako o legraci, pfifemné zaZitky a pobaveni se Hru mize hrat j
aplny zalateénik a mize to byt i dobrd zdbava pra celou rodinu.

2)Pravidla:

8)2 az 4 hradi, ale vice zdbavy si uzijets, hraji-li 3-4 hradi

b) kaidy zaélna s 0 body a pfidava k jeiich kumulalivnimu scére s kazdoy trefenou
Sipkou, ale kumulalivai score kterdhokofi piedeslého hrace mise spadout zpélna 0




bodu, kdy? fe piedesly hréd "zabit” nejvy33im hrétem, Kasda scorovans Zipka mize
"zabil” protivitike, & jo mo#né zabit véachny 3 prolivniky v Jednom kole.

cInejvy$si hraé zfska 1 3ivot, kdyz zabije protiviika

dijakékoliv kumulativnl skore mezi 0 - 29 body je v chrdnéné zond a nejvy3si hraé
nemitZe zabil protivnikovo skare zpét k 0 bodam, kdy? skore pasledniho hréce je
niz3l nez 30 bodir

e)jsou zde 2 zptisoby jak vyhrat:

- kumuiativnl body dos&hnou nebo presahnou cilovy stav. Cilovy stav miize byt
nastaven Hacflkern oplion od 300, 400, 900 bad(

-zabijte protivnika 7x

3. Displaye

- skorujte 15 bodit abysle zabili hrade 1
- skorujte 8 bodd abysie zabili hrage 2

a} pfedeslé "curnulativn! score” a nové “cumulativni score” se objevi na okénku
"CUMULATIVES SCORE" u nejvy8éiho hréce allernativé asi na 2 viefiny.

KdyZ nejvétsi hrac hodi skorovanou $ipku, a kdyzZ je pfedesly hr&é zabit hrédem
nynéj&im, bude biikat pfedels skore a 0 bod(,

k) okénko LED array ukazuje kumulativnl body {(znacky) a kdy# nejvataf hrdd zabije
toho pfededlého , na okénky soudasného hréde bude asi dvé viefiny blikat nové
znacka (bod).

¢ okénke temporary score {doasny slav) neukazuje pouze Gdafe "rd #4#" a "PLA
ale 1é7 "score Gapudaje, aby usnadnil nynéj§imu hraci rozmyslet si, ktery segment
trefil tak, aby zabil pfedeslého hréce. Terd poravniva dvé digitainl hodnoty 10" a 1°
ze stavu nynéjdtho hrade s ostatnimi. Jestlie je "score gap" niZ4l ne2 60 bodu polem
ukdze "score gap” s &istem piedesiého hréde. Napfiklad "15H1" znamend, e nynéjsi
hrac mirze skoroval 15 bodi, aby zabit {trefil) hréice 1. Uk#zZou (zobrazi) se viechny
“score gap” jestliZe jsou zde vice ne? dvd scorove mezery s méné nez 60 body.
Jesllize 2adnd skorova mezera nenl méné ne? 60 bodd objevi se symbol "-H-",

5. ECHO- 1004 hraje "Da da di, da da di" pfi kazdé skorovansé Sipce, jestlize skore
nynéj§the hraée dosdhlo poslednich 100 bod a nebo zahije protivitiky vice nes 5x,
kdyZ jeden z hréicd skoro vyhrava heu. Zazni hudba, klerd varuje oslatnl hréde k
opatmosti a ti by se mali snaZit zablt lohoto hraée a nebo zabrénil, aby dostal $anci
a zabil vés,

6. Talo hra povoluje kazkému zbyvailcimu hragi, aby hru dokonéil ikdy2 jeden
vyhraje.

7. Postupy, jak vyhrAt hru LUDO:

Ludo je velice zabavnd a veseld hra. Skoro v kazdém kole méte $anci zabit
protivnika a donutit jef a bty znovwr zacali od 0 bodit a naopak ti druzi mohou *zablt*
vas. Prolo je siralegie mnohem didle3itaj$l ne3 dosahovat vy&siho skore. Zde [sou
nékteré postupy:

a)Hraé mirze sifilet kolik bodh je mafnych, aby dosahl nastavensho skore nebo
rozsifit skorovou mezeru s ostatnfmi hradi, aby zamezil trow s byt zahity.



b) Obcas musi hr&ci mifit na vhodné segmenty s nizkymi hodnotami a nebo dokonce
stfilet na kruh, kde je nuta bodd, aby jejich stav klesl za ostatni protivniky a ochranifi
sami sebe od zabit/, pfedeviim dosahne-Ii jajich skore paslednich 100 bodd.

c) Jestlize jste pravé zadali nebo jste u 0 bodd mizete se ukryt do "chrénéné oblasti®
(0-29bodl) nemizete-li ziskat vysoké skore nebo to je v nebezpaéném postaveni.

d) Kdyz hrace kumuluiji jejich bady vice jak pétkrat. dalgi protivnici musf kumulovat
lgjich skore za timto hrégem, aby mu zabraniti je znovu zabit a dosahnout 7 bodd k
vyhi'e,

e) KdyZ hraé dosahl poslednich 100 bodtr , vaichni ostatni protihraci musi driet
pohromadé a obléhat viidce, protoZe ten jinak snadna vyhraje. Viichni ostatni si
nesmi vdimat, e mohou byt vitdcem zabiti. Museji ponechat jejich stavy "stat" na
niznych hodnotach s pfiméfensu mezerou mezi kaZdym, aby se ujistili, e i kdyz
prvni protivhik neuspéje v zabiti vidce, ti ostatni maji stale Sanci ho zabit. Nékdy
musi jen éekat a Gekal (stfilet do zony, kde je 0 bodd) a2 wiidce trefi smrtelnou ranu

i SCRAM (21 terci - cilu) |

1. Scram je zajimavd a vysoce kempetitivnl hra, kters se hraje ve dvou, tfach nebo
&tyfech oddélenych kolech.

2.) Hra pouiivé v8echna élsla od 1 - 20 a stfed, KaZdy hraé pouziva 21 bodd na
displey LED array oznadeni 21 Gisel ve hie. Kazd4 znadka znadi jedno &islo, jak je
ukazanc.

3 Hrac se chové jako boduijici a ostatnf jako stapefi béhem oddéleného kola,
Okénko "temporatis score” {dofasného stavu) ukazuje PL - 1, 2, 3, nebo 4 aby
zaznamenalo ze hraé 1, 2, 3 nebo 4 je "bodujici™ a ti ostatni jsou *stopefi”, podle
zobrazeni $1 p1, 2,3 nebo 4. Hradi by méli zménit pofadi hazeni..

4 Uko[ pro bodujictho je skorovat tolik bodd, koli k je moZné trefenim kteréhokaliv
cisla. Ukol stopera je trefit kazdé Gislo 1-20 a stfed jednou v jakémkaliv poradi,

5. Kdyz je &islo trefeno kterymkoliv stoperem, €islo je vymazano a zaznamendno
vypnutim &islem na LED znaéce a bodujici jiz dale nemdze bodavat na tomta isle.

6. Skorové kolo je u konce, kdy? jsou vymazana viechna ¢isla, a posledni stay
bodujiciho a symbet "OUT" se objevi na hradave okénku a zazni hudba
zaznamenavajici ,QUT".

7. Stisknéte tiaditko™ PLAYER change® pro dalél kolo,

8. Hra pokraduje a2 do té doby, kdy je posledni skorovaci kolo u konce. Teré
porovnd koneéné skore viech hradd a zapise F1 - F4 shodné s jejich stavy, aby
zaznamenal kiery z nich m4 nejvyssi skore.

[ SCRAM CRICKET ]

1. Stejné jako u hry SCRAM, kroma toho, #e hra uZiva dista CRICKETU 15a 20 a
stfed. Kazdé musi byt trefeno 3x k vymazani &isla.

2. Stopefi vymazavaji specificka &isla nebo -be- trefenfm jednoho tripiu, jednoho
doublu a jednioho singlu a nebo tfi singhl. Vnéjsi bull je poéitan jako single a vnitfni
bull jako double,



3. Toto je dobry trening pro CRICKET.

i OVER (pro 2 - 4 hrite) ]

1. Tato hra je upravena od hry high score, HIGH SCORE porovnava nejvyssi score
pouze pit konci posiedniho kola, ale lato hra score porovnéva po kazdém kole,
takie se stava vice zajimavou.

2. Zakladni pravidla:

a) Piedmétem hry je aby hraci stiidave stfileli na tfi - Sipkové score, kieré se rovna
nebo je vyEdi neZ "videovo skore”.

b) Vage score se stane novym "vidcovym skorem” a neztracile Zivot, kdyz je vase
skore z jedneho kola stejné nebo vyssi nez skore pfedesiého videe. V jiném pfipadé
ztracite Zivol,

c) KaZzdy hrac zadina se sedmi Zivoty a posledni Zivy hrad vyhrava.

3. Tento teré ma 2 moZnosti hey over, moZznost "TOP" je navrzena s tradiénimi
pravidly, ale moZnost LEADER je vytvofena ECHOWELLEM. Zjistite, Ze hra
LEADER over je zabavn@j$i a zajimavéji a je snadnd i pro hraée s méné
zkusenostmi.

[ QVER (Ldr: LEADER moZnost {volba)} - verze

1. Display a popis:

a} "LEADERS SCORE" - vitdcovo skore se ohjevi na okénku " temporare
score"(dofasny stav). KdyZ se objevi stav nového viidce, na 2 viefiny se rozsviti stav
predailého a nynsj§iho videe.

b) Je zde 7 bod( znamenajicich Zivoty kaZdého hréde, oznaéeh)'(ch na zacatku na
okénku LED array. KdyZ hraé ztraci Zivot na 2 viefiny bude blikat znak {bed) a za
chvili zmizi.

¢} Videy symbol "-H-" se objevi na okénku CUMMULATIVE SCORE, aby
zaznamenalo nynejdiho vidce.

d) Kumulativnl skore nynejsiho hrade ukaZe kumulativni skore nynejiiho kola a
blikajicl tetky zaznamenaji zbryvajici &isla.

2)Jastlize zde neni 2adny protivnik, ktery by se stal novym vidcem po kole, teré
ukaie skore nového vidce, kdy? pledesly vidce stfili 3 $ipky, | kdyZ je nové skare
nizsi nez staré piedeslého vidce a vidce neztratl zadny Zivot.

3) Kdyz panel ukazuje syimbot "OUT" a hraje hudba "OUT MELODY™ zmamena to, Ze
hrac ztratit vSechny Zivoty a je venku ze hry.

| OVER({top volba) - verze |

V tato verzi viidce 62 ztrdci Zivot, kdyZ bude skorovat v kole, které je niz3i ne skore
vadce, a skore viidce je v2dy ponechdno na hodnoté TOP. Skore miZe byt pouze
zvySovano,




[ UNDER {2 - 16hracd)

1. viz over 2a}

b) vade skore se stane novym vedoucim skorem a neztratite Zivot je-li vade skore po
prvnirm kole nizsi nebo stejné nez skore pfedeslého vidce.

¢} kaZzdy zacina se sedmi Zivoly a posledni "zijici” hrac vyhrava .
d) kazdé chybicl $ipka se potita jako {nejvy§si skore)} top skore 60 bod(.
2. Teré ma dvé verze této hry

Verze BOTTOM ma tradiéni pravidia, ale verze LEADER byla vytvofena firmou
ECHOWEL viz over 3.

| UNDER (LDR. LEADER verze)

1. - 2. viz over (Ldr LEADER verze)

3. Je-li pfesaZeno vidcovo skore, tfeba i pouze 1 ¢i 2 Sipkami kolo se ukondi.

4. Kazda chybna Sipka se podita jako 60 bodl a bude hract pfipséna automaticky po
zmacknuti tladitka "PLAYER CHANGE", takZe hra¢ nemUze trefit Sipku na zem &l se
strefit do “catch ring®, aby ziskal niZ5i skore. 60 bodd se také podita kdyZ vymazste
sipkove skore.

5. viz over {Ldr LEADER OPTION bod 3}

| UNDER {bot. BOTTOM (spodni verze))

V této verzi virdee také zirati Zivot, kdy2 skoruje v kole, kieré je vyssi ne vidcovo
skore,{ je to skorovano jim samym) a vildcovo skore zUstava na "bottom" - spodni
hodnotd. Mie byt zménéno pouze na nizsi skore.

[ SHANGAI 1.

1. Tato hra hraje gisla 1 - 7 v souslednesti.
2. Hradi se stiidaji v hdzeni na jedno v 1. kole dv3é v 2. kole a2 do sedmi v 7. kole.

3. Pouze Sipky, které trefi to spravné Eislo se poditaji do stavu, double a triple se
také poditaji. 3 Sipky kaZdého hrade trefujf stejné cisto ve stejném kole.

4. Hrag s nejvy33im skore vyhrévé hru poté, co posledni hr&d hodi tieti Sipku v
sedmém kole a zazni vitdzna melodie.

5. TerC automaticky nemitze srovnat hracovi skore, jestlize postedni hraé chybil
jednou ze Sipek v konedéném kole. Takze zmadknéte Haditko "PLAYER CHANGE" k
dokonéeni hry a k porevnani vysledkd.

[ SHANGAI |,

1. Hra je ve stejném formétu jake SHANGAI 1., kroma toho, 2e hrad mase vyhrat
okamZité v kterémkoliv kale, trefenim singlu, doublu a triplu, v kteramkoliv pofad(
b&hem hry. Pfiklad: PfiloZzeno v marualy str. 32



SHANGAI Il ]

. Ve hie jsou véechna &isla kromé - BE - stfedu
 Hradi se stridaji v hazeni na & 1 - 20 v souslednosti
_Kazdy zadina na éisle 1. Poté co strefi &islo 1 pokraduje s 2,3........ 20.

1
2
3
4. Pocitaji se pouze ty dipky, které v tom daném kole trefi prisluiné islo,
5. Hra& mize okamzité vyhrét trefenim singlu, doublu a triple béhem kola.
6

. Hraé s nejvy$éim skorem poté co posledni hrac hodi tfeti Sipku v sedmém kole,
nebo prvni hraé k dosaZeni a trefent 20 vyhravd a zaznl vitézna melodie.

7. viz Shangai i. bod 3.

| FREE ]

1. Véeobecnd, kazdy hrad hazi \fi Sipky v jednom kole. Ale tato hra je upravena pro
zacatecéniky a pro ty, ktefi chtéji trénovat. Talo hra umo2fiuje hracim, aby hazeli 10,
20 nebo 30 sipek v kole a aby ziskali co nejvy8si skore.

2. Ve be jsou viechna disla - stied, doubty i triply.

3.V prvni Fadd si nastavte 104dt, 20 dt, nebo 30 di (Sipek). Kazdy zadind hru s nula
bady a pridéva si ke stavu s kaZdou hozenou Sipkou. A v jednu dobu musi hradi
hodit viechny nastaveng &ipky a v daném kole potom zménit na daléthe hrade.

4. Teréd ukdze " F1 - 2, 3 nebo F4 symboly na okénku kazdého hrace, aby porovnal
vysledky paté, co posledni hrag hodi vdechny nastavené Sipky a zazni vitézna
melodie. F1 znadi, Ze ten hrad ma nejvyisi skore.

5. Hra¢ vyhravé pfedtim, neZ opoZdény hrac dokonéi jejich kolo, jestlize jeho totalni
skore presahuje 1000 bod(,

[ FOLLOW THE LEADER (nasledujte vidce) ]
1. Tato hra je také velmi sout&Ziva porovndva spravné hody hrdéd. Pravidla hry :
Pfedmétem hry je strefit se do “Cilového &isla”, kleré je stanoveno vidcem.

Hrag by mél tato &islo ztrefit alespod jednou ze 3 Sipek v jednom kole, jinak ztrati
jeden zZivot.

Stanete se novym vidcem, bez ziraty jedindho Zivota, kdyz trefite cilové islo a
musite stanovit nové cilové &islo trefenim se na bodovém poli.

Single, dubie a friple jsou rozdiing &lsla napf.cliové ¢islo je 2 - 18, hraé se miZe stat
vudcam v tom piipadé, Ze trefi duble ¢islo 18, '

Kdyz se hraé trefi do cilového Cisla treti Sipkou v kole, potom cilavé cislo zUstava a
neméni se, vidce znovu nehazi, aby stanovil nové cilové Gislo.

Jestlize se hrac trefi na cilové &islo prvni nebo druhou $ipkou v kole a chybi vEechny
zbyvajici sipky svého nyndj§iho kola, terd nastavi automaticky jednoduché cilové
gislo | aZ 3 po zmacknuti tiaditka"PLAYER CHANGE". Tento design zabran( vixdci
Umysiné hodit Sipku na zem, aby ziskal nové cllové &islo, jako bylo to pfedeslé - tedy
sloZité a vysoké.



Kazdy hra& zadind se 7 Zivoly a vyhrava posledni Zijici hrac.

2}jsou zde 2 verze tétc hry: verze "CONTINLE" je podle tradiénich pravidel a verze
‘LEADER"je modifikavana firmou Echowell a je vice piistupna hracim s mengimi
zkusenostmi :

FOLLOW THE LEADER (ldr,verze viidce)

1) stanoveni viidce a zadatek hry.
a) kazdy zadina se 7 Zivoly oznagenymi na ckénku LED array.
b} ter naslavi nahodné &islo jako prvni cllové Sislo

c) kaZdy hrd& popstupnéd hazf na toto &islo a ten, kdo ho strefi jako prvni, slavéa se
videam

d} estlize hrac Cislo netrefi, neztraci zadny Zivot, dokavad neni ustanoven Zadny
vitdee

&) symbol ,LEA” sviti na okénku “CUMMUL SCORE" k oznaceni nynéjiiho vidce '

f) okénko "TEMPORARY SCORE" doCasny stav ukéZe symbol "~—",coZ znamend, ze
ceka, a2 videe stanovi nové cilové &islo

) nove cilové ¢islo se objevi na "TEMPORARY SCORE" jakmile vidce strefi novou
Sipku znovu do badového pole a zazni hudba, aby hrad pfipomnéla, e ma
zmacknout tlag "PLAYER CHANGE", aby zacala hra.

2.Jesllize se hra¢ nestrefi do cliového &isla béhem kola, ztrati jeden Zivot oznaceny
vypnutim se jednoho "LED" bodu (znadky). Dal&i hra& pokraduje v tom samém, atd.

3)JestliZe cil.. &islo nestrefi Zadny z hr&&( b&hem kola, okénko *TEMPORARY
SCORE" ukdZe symbol "---* a Zekd na vidce, aby stanovil nové cilové &islo trefenim
Sipky na SCORE AREA a bodovou cblast. Vidce timto stanovenim nového cllového
¢isla neztraci Zadny Zivot.

4. Okénko "TEMPORARY SCORE" také uké2e 1 - 3 cilové &isla, autornaticky po
zmacknuti tlatitka PLAYER CHANGE, kdy2 hrac strefi cilové &islo a stane se
vildcem, ale chybl v3achny zbyvajici Sipky b&hem svého kola.

5. Jestlize hrag je venku *OUT" ze hry, proto2e ziratil viechny Zivoty, na hradové
ckénku se objevi symbol "*OUT" a "0" a zazni hudba "don-dan don don-don dan-
don”, kterd znadél, Ze hréé kondi,

6. Viléz je ten, ktery ma néjaké zivoty a zni vitdzna melodie.

FOLLOW THE LEADER {Con: pokradovani verze} ]

1. Hra se hraje stejnou formou jako pfedchozi hra, kromé toho, e vildce musi také
strefit cilové &islo, jestliZe ho ostatni hradi po kole nestrefi, jinak v(dce také ztrati
Zivot.

Hra vidy "pokratuje” a hdzeni na stejné cilové &islo do té doby, kdy jeden hrad toto
disle strefi, a polé maZe byt cll. &islo zménenao,

2. Nékteré rozdilné Okazy:



a) symbol videe "LEA" je ukazan prechodné, kdy2 hraé se strefi pouze na cilové
tislo a zmizi po zmacknuti tladitka "PLAYER CHANGE" ke zmé&néni na kolo dalsiho

hrade.

b) Symbel "-—-" se cbjevi na ckénku "TEMPORARY SCORE" pouze kdy2 hrac stref|
cilové £islo. Symbol "---" se neobjevi znovu po jednom kole, jestlize 2adny z hrédd
nestrefi cilové &lslo. Vidce také musi strefit ¢il. &islo jinak ztréci Zivot.

[ _._ 51 défitelny 6 |

1. Cilem této hry je sniZovat v kaZdém kole skdre od nastaveného 31,41,51..91.
2. Skodre v kazdém kole musi byt déliteiné 5

3. Jestlize skore neni délitefné 5-ti nezapogita se. Od soudasnéha skore se odSita
vysledek po déleni péti.

4. Hrag, ktery dosdhne pfesné 0, vyhrava hru.

| FOTBAL (Soccer, 6-15 kal} pro 2-16 hra&i ]

1. Toto je vitednd hra na cviteni hodd na stfed a na double. Cilem této hry je
nedrive zdsahem stfedu ziskat mi¢ a potom rozvinout hody to znamena detnymi
zasahy libovolnych gisel do double kruhu (s vyjimkou vnitimiho stfedu) dosdhnout co
nejvyiiiho skére.

2. Poté, co hraé zasdhne stfed ukdie se mu z&sah brény na polickach vpravo. Tzn.
Ze kazdym zasahem dauble kruhu provede vystfel na branu. V dalgim pribéhu hry
se ukazuje pofad jen jedno poliéko pro 24sah.

3. Hrad mi2e pokradovat zdsahy double kruhu a skdrovat, dokud dalif hraé neziska
mid. :

4. Hraé s nejvice body vyhrava hru.

[ GOLF (9-18 jamek) pro 1- 6 hra&a ]

1. Tato hra je cbména obméncu skuteéniého gotfu, prote vhodna pro golfafe.

2. Cilem golfu je ziskat co s nejniz&im poétem uderl pra ka3dou jamku ffi policka.

3. Kazdy hra¢ must zkusit zasahnout dand &isla friplem, doublemn nebo fednoduchym
ziskat tfi politka a poté co v8echny hrédi dosahli tfi palidka prejit k dal$imu &islu.

4. Cilova &isla jsou popofadé 1 pro jamku 1 aZ 18 pro jamku 18. Kazdy hod se podita
jako jeden Uder jadno jestli zasaZen nebo ne.

5. Vyhrava hrac s nejménsg udery.

( BILLIARD 9 kouli pro 2-16 hraég |

1. Talo hra je obména skuteéné hry a byla vyvinuta specidlné firmou ECHOWELL.
Ukolem této hry je zasahnout tolik kouli &lsfo 9, kolik to jde., aby se dany vysledek
zapoéilal.

2. Vichni hradi hazeji stiidavé po Fadd na &isla 1 a2 9. Po kazdém zasahu daného
gisla se prejde na &isle nasledujicl. Cisla 1 az & se potitaji za O bodd. Pouze za
zasah &isla 9 se pocita feden bod. Pak zadina hra znova na dislc 1.

3. Hra neni omezena tfemi hody v kote. Ten hrad ktery je toho éasu na fadé muze
pokratovat neomezenymi hody, dokud se mu daf{ zasahnout dana é&isla.



4. Kolo hrace je skonéeno za nasledujlcich okolnost!:

a) hrac hodi véechny Sipky v kole mimo.

b} hréc nezvladne bdhem kola zasahnout nasledujici islo.

5. Dal$i hraé hézi na nasledujici Cisla, Ten hrdé, ktery dosahne pfedem stanoveny
pocet bodd, vyhrava hn,

"SNOOKER (--) 2-16 hrata

1. Tato hra je abména skuleéného snockeru.
2. Cilem hry je stiidavé mifit na jednu ¢ervenou a libovolnou barevrou kouli, a tak
ziskat bod. Po poseldni ¢ervené kouli {bull) stejné jako dal§ barevns kouli, musi byt
po iadé koule od 2 do 7 zasaZeny, kdy2 hra tolo miiZe trefit po bullu, Hréad s
nejvétiim poctem bodd vyhréva hru.
3. Cervene koule : 8,9,10 a2 20 a stfed mmusi byt zasazeny po Fadé. Za kazdou
dervenou kouli se ziskavé bod.

Barevné koule: 2 a2 7. Za kaidy zasah barevné koule se ziskdava odpovidajici
pocet bodd.
4. Tato hra neni omezena tfami hody v kole. Hraé pokraduje dokud tispéiné
zasahuje odpovidajici ¢isla,
5. Kolo pro hrade skondi, kdy2
a. Sipky minou cil
b. hra¢ netrefi cilové Gislo v kale
6. Cilové &isla je zobrazeno v okénku TEMPORARY SCORE, hrad mtiZze hazet na
ibovolné Cislo 2 a2 7, kdyZ se ukaze ,2 az 7*. Body se ukazuji v okénku
CUMUILATIVE SCORE.

BASEBALL ( 3 a¥ 9 kol}, pro 2 az 16 hratd, hraje se ve 2 drugstvech

1. Tato hra je vyrabena firmou Echowe!l a odliduje se od ostatnich verzi.

2. Tato hra je navrZena pro 2 aZ 16 hraél, ktefi se rozdeéli do dvou drusstey.
Pravidla hry:

a. Kazdé druistvo uréuje jedncho nadhazovade, ktery hazi mic pro palkafe druhého
tymu. Nadhazovaé musi hazet na &isla 15 aZ 20 nebo stied.

b. Ostatni hradi jsou palkafi 1. tymu, jo zobrazavano 11-1, t1-2,.._ t1-8, tym 2 12-
1...12-8. .

c. Nadhazavac trefi citové &islo a palkaF musi toto &islo trefit taka, aby odpalil.
d. DruZstvo ziska jeden bod, kdy2 hrad odpali Etyfikrat. (Home runyj.

e. Pokud péalkaF vem tfemi dipkami mine, bude cdpaien.

t. Palkal vypadne, kdyZ uddla tfi chybné hody. Po tfech hradich se méni role.
g. Zbyvajici hradi ziskaji 0 bodi, kdy2 vypadnou {fi hrédi z jefich druzstva.

h. Vyhravé dry2stvo s nejvy3sim poftem bodd.



