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CZ - strana 2

Blahopiejeme Vam k zakoupeni elektronického Sipkového terce Karella CB-50.

Pred montdzi a pouzivanim zafizeni si peclivé prectéte tento ndvod k obsluze a uschovejte jej pro pozdéjsi pouziti.

Upozornéni

Tento sportovni vyrobek je uréen vyhradné pro soukromé pouziti. Pfi komerénim pouZiti nebo pfi jakémkoli pouzivani, které neodpovida uréeni vyrobku, zanikaji veSkeré
naroky ze zaruky.

Vyrobce

WINSPORT GmbH & Co. KG
Waldstrasse 21

DE-86517 Wehringen
Germany

Kontakt
www.winsport.de
info@winsport.de
+49 8234 90493-0

Reg. ¢. WEEE: DE 91046067
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Obsah baleni

Opatrné vybalte sv(ij novy elektronicky softovy Sipkovy ter¢ CB-50 a zkontrolujte, zda jsou v baleni vsechny sou¢asti. Dodavka obsahuje nasledujici komponenty:

* 1 elektronicky Sipkovy terc

* nahradni baleni softovych hrot(
* 12 Sipek

* navod k obsluze

* sitovy adaptér5V DC, 1,0 A

Rozlozeny nakres

1 vnéjsi prstenec

2 jednoduché segmenty

3 dvojité segmenty
4 trojité segmenty
5 Bull's Eye = 25 bodd

6 Double Bull's Eye = 50 bodd

7 reproduktor

8 tlacitko START/HOLD
9 displej

10 tlacitko SELECT

11 tlacitko GAME
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10+11

12+13
14+15+16+17
18+19+20

21

12 tlacitko PLAYER/PAGE
13 tlacitko CYBERMATCH
14 tlacitko RESET

15 tlacitko BOUNCE OUT
16 tlacitko DART OUT/SCORE
17 tlacitko DOUBLE/MISS
18 tlacitko START/HOLD
19 tla¢itko GAME/GUARD
20 tla¢itko POWER

21 zditka pro pripojeni
adaptéru
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Montaz

Zavéste Sipkovy ter¢ na misto, kde je pro hazeni k dispozici vzdalenost alespori 3 metry. Pfi hazeni byste méli stat za pomyslnou Carou, ktera je od pfedni plochy terce
vzdalena 2,37 m. Stred terce (Bull's Eye) by mél byt ve vysce 1,73 m od podlahy (oficialni turnajova vyska). Aby byl ter¢ namontovan ve spravné vysce, vyznacte na
sténé bod ve vysce 203 cm od podlahy. Poté vyznacte druhy bod ve stejné vysce ve vzdélenosti 40,6 cm od prvniho bodu. Do téchto dvou znacek nyni upevnéte Srouby.
Zohlednéte prosim konkrétni vlastnosti stény, na kterou bude terC montovan. Dbejte na to, aby byly Srouby zaSroubovany co nejrovnéji, aby terC pozdeji visel rovné.
Zavéste terc tak, Ze otvory na zadni strané ter¢e nasadite na Srouby. Srouby miize byt nutné dotahnout, dokud ter¢ pevné nedoléhd ke sténé.

Srouby
203 cm N |
A |

173 cm od podlahy
ke stfedu Bull's Eye

Zasuvka

220/230V 2207230V f3cmvon Boden bis
Steckdose .. Centrum Bull's Eye

*............ I

Podlaha

0Odhozova cara

«—— 237cm )
Pripojeni k napajeni

Elektronicky softovy Sipkovy ter¢ CB-50 je napajen adaptérem 5V DC, 1,0 A. Zapojte konektor adaptéru do zditky na pravé strané terce a sitovou zastrcku do zasuvky.
Ujistéte se, ze napéti odpovida Vasi domaci elektrické siti.

N

v

Ochranna félie displeje
Displej Vaseho elektronického Sipkového terée je béhem prepravy chranén prdhlednou ochrannou félii proti poskrabani. Doporu¢ujeme fdlii pfed prvni hrou sejmout,
aby byla oblast displeje 1épe Citelnd. Folii odstrante tak, Ze ji nadzvednete v jednom rohu, stdhnete a zlikvidujete.
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Funkce

Tlacitko POWER: zapnuti a vypnuti zafizeni.
Tlacditko START/HOLD: pomoci tohoto multifunkéniho tlacitka Ize provadét tyto funkce:
* SPUSTENI hry po vybéru viech pozadovanych voleb.

« PRECHOD na dalsiho hrace, kdyz hra¢ dokonéi své kolo. Mezi jednotlivymi koly prejde teré do rezimu HOLD, aby bylo mozné vyjmout Sipky z terce.

Tlaéitko SELECT: slouzi k nastaveni riznych stupil obtiznosti jednotlivych her.

Tlacitko GAME/GUARD: timto tlacitkem Ize prochazet herni menu na displeji. Zaroven Ize béhem hry aktivovat zamek tlacitek, aby Sipka, ktera minula ter¢, nemohla pfi
nahodném zdsahu nékterého funkcniho tlacitka hru vymazat. Pro aktivaci stisknéte po spusténi hry jednou tlacitko GAME/GUARD. Zazni zvukovy signal, ktery potvrzuje
aktivaci. Po dobu aktivace jsou vsechna ostatni tlacitka zablokovana. Funkci GAME/GUARD lIze kdykoli vypnout opétovnym stisknutim tlacitka GAME/GUARD.

Tlacitko PLAYER/PAGE: slouZi k zadéni poctu hrac na zacatku hry. Déle Ize timto tlacitkem vyvolat skére ostatnich hracd, ktefi nejsou zobrazeni na aktivnim displeji.
Ter¢ mlze ukladat body az pro 16 hracd. V pfipadé potreby Ize timto tladitkem zobrazit bodovy stav ostatnich hraca.

Tlagitko CYBERMATCH: aktivuje funkci Cybermatch, ve které miZete hrét proti pocitadi. Podrzenim tla¢itka miizete prochazet 5 riiznych Grovni obtiznosti. Urovné
obtiznosti Cybermatch:

Urovei 1 (C1) profesional
Uroven 2 (C2) expert
Uroven 3 (C3) pokro¢ily
Uroveh 4 (C4) zacateénik Il
Uroven 5 (C5) zacateénik |
Tlacitko RESET: timto tlacitkem Ize vymazat aktudini bodovy stav a vrétit se na zaCatek hry.

Tlacitko BOUNCE OUT: pred hrou urcete, zda se maji pocitat Sipky, které v teréi nezlistanou zaseknuté (tzv. bounce-out). Pokud se tyto Sipky pocitat nemaji, stisknéte
po padu Sipky tlacitko BOUNCE OUT, aby se registrované body opét odecetly.

Tla¢itko DOUBLE/MISS: slouZi k aktivaci funkce Double In/Double Out u her fady 01. Tato funkce je aktivni pouze tehdy, pokud byly zvoleny hry 301, 401 atd. Stisknéte
tlacitko také tehdy, kdyz chcete zaznamenat Sipku, kterd minula cilovou oblast. Tla¢itkem DOUBLE/MISS Ize aktivovat také funkci MASTER OUT. Tato funkce u her 01
umoziuje hra¢dm ukondit hru zasahem dvojitého nebo trojitého segmentu a dosazenim nuly. Stisknéte tlac¢itko DOUBLE/MISS tolikrat, dokud se nerozsviti kontrolka
MASTER OUT. Vybér je potvrzen také zvukovym signalem.

Tlaéitko SOUND: regulace hlasitosti zvukovych signalt v 8 stupnich.

Tlacitko DART OUT/SCORE: Ize aktivovat pouze u her 01, Ma-li hra¢ méné nez 160 bodl, mize si timto tla¢itkem zobrazit navrhy, na ktera pole mitit, aby mél nejlepsi
Sanci na vyhru, resp. jak ma hodit své tfi Sipky, aby dosahl cile. Upozorfiujeme, Ze zasahy DOUBLE a TRIPLE se zobrazuji dvéma nebo tfemi Carkami vlevo od Cisla.
Funkce SCORE umoznuje na velkém displeji zobrazit body jiného hrace.
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Spusténi hry

1. Stisknutim tlacitka POWER zapnéte ter¢. BEhem samocinného testu displeje zazni melodie.

2. Stisknéte tlac¢itko GAME, dokud se nezobrazi pozadovana hra (viz herni menu).

3. Stisknutim tla¢itka PLAYER/PAGE vyberte pocet hracl (1-16). Vychozi nastaveni jsou 2 hraci.

4, Stisknutim tlacitka DOUBLE nastavte Double nebo Master Out (pouze u her X01).

5. Stisknutim tlacitka CYBERMATCH zvolte Groven hry Cybermatch (Uroven 1 az 5).

6. Stisknutim tlacitka START/HOLD (Cervené) hru aktivujte.

7. Hodte S|pky Ukazatel Sipek se nachazi vpravo od ukazatele skére. Pocet zobrazenych Sipek udava, kolik hodd aktivnimu hraci Jeste zbyva. Po odhozeni vSech 3 S|pek
zazni hlasové hlaseni ,Next Player” a skére zaCne blikat. Jakmile jsou vSechny Sipky vyjmuty z terce, stisknéte tlacitko START pro prechod na dalsiho hrace. Hlasové
hlaseni ozndmi, ktery hrac je na radé.

Ukazatel aktuélniho skére
CB-50 je vybaven celkem 4 LED displeji. Na displejich se zobrazuji aktuaIni skére az 16 hracd. Na téchto displejich se zobrazuje také ukazatel Cricket.

Demo rezim

Chcete-li si poslechnout vSechny hlasové a zvukové funkce Vaseho terce, postupujte nasledovné:
1. Zapnéte ter¢ tlacitkem POWER.

2. Vyckejte, az zazni Gvodni melodie.

3. Stisknéte 1x tlacitko GAME.

4. Stisknéte 4x rychle za sebou tlacitko BOUNCE OUT.

5. Funkci opét vypnete stisknutim libovolného tlacitka.

Spravné zachazen| s elektronickym Sipkovym tercem

+ U tohoto terce nikdy nepouZivejte Sipky s kovovymi hroty. Kovové hroty zplisobi vaZné poskozeni elektronického obvodu a narusi funkci terce.

* Pfi hazeni nepouzivejte nadmeérnou silu. Pfi pfilis tvrdém héazeni se hroty Casto poskozuji a terc se rychleji opotfebovava.

* Pfi vytahovani Sipek z terce jimi otalejte ve sméru hodinovych rucicek. Snaze se vytdhnou a hroty déle vydrzi.

* PouZivejte vyhradné dodany sitovy adaptér. Pouziti nespravného adaptéru mdze vést k Grazu elektrickym proudem a poskozeni elektronickych obvodd.
« Zabrante rozliti kapalin na ter¢. Nepouzivejte Cistici spreje ani Cisti¢e s amoniakem nebo agresivnimi chemikaliemi.
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Pravidla her

Elektronicky Sipkovy ter¢ je pfedprogramovan s hrami a riznymi hernimi moznostmi. Pravidla jednotlivych her jsou nize podrobné popsana. Poradi odpovida zobrazeni
na displeji pfi prochazeni her. U kazdé hry je uvedeno cislo hry.

GO01 = hra 1 = COUNT DOWN 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

V této oblibené turnajové a hospodské hre se kazdy hod odecitd od pocatecni hodnoty (301), dokud hra¢ nedoséhne presné cisla 0 (nula). Pokud hrac prejde pod nulu,
povazuje se to za chybu (,Bust”) a skdre se vrati na stav ze zacatku tohoto kola. Pfiklad: hrac¢ potiebuje 32 bodd k dosazeni nuly a hodi 20, 8 a 10 (celkem 38), do
dalsiho kola vstupuje znovu se skére 32.

U této hry Ize hrét s volbou Double In nebo Double Out (Double Out je nejcastéji volend varianta).

Double In - Nez se za¢nou body odecitat z celkového skdre, musi byt zasazeno dvojité pole. Jinymi slovy, pocitani bod{ zacne az po zasahu dvojitého prstence.
Double Out - K ukonceni hry musi byt zasazeno dvojité pole. To znamena, Ze pro ukonceni hry je zapotfebi sudé &islo.

Double In a Double Out - Kazdy hrac¢ musi zasédhnout dvojité pole, aby mohl hru zahgjit i ukoncit.

Double In a MASTER Out - Kazdy hra¢ musi zasdhnout dvojité pole pro zahajeni hry a dvojité nebo trojité pole pro jeji ukonceni.

MASTER Out - Kazdy hra¢ musi pro ukonceni hry zasahnout dvojité nebo trojité pole.

DART-Out - Ter¢ ma pro hry 01 specialni funkci DART-OUT. Ma-li hrda¢ méné nez 160 bodl, mlze si tlacitkem DART-OUT zobrazit ndvrhy, na které sektory ma mifit svymi
trfemi Sipkami, aby hru vyhral (musi skoncit presné na 0!). DOUBLE a TRIPLE se zobrazuji pfislusSnymi 2 nebo 3 ¢arkami vlevo od kazdého ¢isla.

K dispozici jsou dalsi stupné obtiznosti hry 301:

401 - pocatecni hodnota je 401
501 - pocatecni hodnota je 501
601 - pocatecni hodnota je 601
701 - pocatecni hodnota je 701
801 - pocatecni hodnota je 801
901 - pocatecni hodnota je 901

Tyto herni varianty zvolite stisknutim tlacitka SELECT. Kazdd z téchto variant se hraje stejné jako 301. Rozdil spociva v tom, Ze se zacina s jinym pocate¢nim
skore.
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G02 = hra 2 = CRICKET

Cricket je strategickéd hra vhodna jak pro zkuSené hréace, tak pro zacatecniky. Hraci hazeji na Cisla, ktera jim nejlépe vyhovuji, a mohou soupefe nutit hézet na Cisla pro
néj méné vyhodna. Cilem Cricketu je ,uzavfit" vSechna pfislusna Cisla dfive nez souper a soucasné dosdhnout nejvyssiho skore.

Pouzivaji se pouze Cisla 15 az 20 a vnitini/vngjsi Bullseye. Kazdy hrac musi Cislo zasahnout 3x, aby si tento segment ,oteviel” pro bodovani. Hra poté ziskava body
pokazde, kdyZ $ipkou zasahne tento ,otevieny” segment, pokud jej soupef jeSté neuzavrel. Zasah dvojitého prstence se pocita jako 2 zasahy, zasah trojitého prstence
Jako 3 zésahy. Cisla Ize otevirat nebo zavirat v libovolném pofadi. Cislo je ,uzavfeno®, kdyz druhy hrac / ostatni hraci zasdhnou otevieny segment tfikrat. Jakmile je Cislo
Luzavieno”, zadny hrac jiz na ném nemdze bodovat.

Vitézstvi

Vitézem je ten, kdo jako prvni uzavie viechna Cisla a souCasné ma nejvyssi celkové skore, Pokud hrac uzavie viechna Cisla jako prvni, ale bodové zaostava, musi
pokracCovat v hazeni na ,oteviena” Cisla. Pokud nestihne bodovou ztratu dohnat dfive, nez souperi uzaviou vsechna Cisla, vyhrava protistrana. Hra pokracuje, dokud
nejsou vSechny segmenty uzavfeny - vitézi hrac s nejvyssim skére.

Zobrazeni bodd pfi hie Cricket

Pocitani bodli v Cricketu je snadno pochopitelné, Kazdy segment ma tFi svételné indikatory, které ukazuji potfebné zasahy pro ,otevfeni” nebo ,uzavfeni“ tohoto
segmentu. Po zédsahu segmentu zhasne svitici ¢arka na LED displeji a tim ukazuje zbyvajici pocet zadsahl potfebnych k ,otevieni nebo ,uzavieni“ segmentu. Nakres
LED displejd najdete nize.

Bull's Eye 5

Po tfetim zasahu je segment ,otevi'en” a zazni hlaseni ,OPEN". Zasahne-li hraC segment znovu, zazni ,SCORE". Od této chvile Ize tlaCitkem Player zobrazovat bodové
stavy jednotlivych hracd.

NO-SCORE CRICKET
Plagl’ostejna’”pravi)dla jako u standardniho Cricketu, ale nepocitaji se body. Cilem této varianty je jednoduse byt prvnim hracem, ktery ,uzavre" vSechna prislusna ¢isla (15
az 20 a Bullseye).

GO03 = hra 3 = SCRAM (pouze pro 2 hrace)

Tato hra je variantou Cricketu. Sklada se ze dvou kol. V kazdém kole maji hraci jiny cil. V 1. kole se hrac¢ 1 snazi ,uzavirat” segmenty (3 zasahy na segment - 15 az 20 a
Bullseye). Soucasné se hrac 2 snazi nasbirat co nejvice bodli v segmentech, které druhy hrac jesté neuzavrel. Jakmile hré¢ 1 uzavfe vsechny segmenty, 1. kolo kondi. Ve
2. kole se role hrac¢l vyméni. Hra¢ 2 se nyni snazi uzavfit vSechny segmenty, zatimco hra¢ 1 sbird body. Hra konéi po skonceni 2. kola (hra¢ 2 uzavie vsechny
segmenty). Vyhrava hrac s nejvyssim celkovym skoére.

G04 = hra 4 = CUT-THROAT CRICKET

Z&kladni pravidla jsou stejnd jako u standardniho Cricketu, ale body se od zacatku bodovani pricitaji k celkovému skdre soupere. Cilem je ukoncit hru s co nejnizsim
poc¢tem bodd. Tato varianta Cricketu pfindsi novou psychologii. Nejde o zvySovani vlastniho skére
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a poitQﬁ) vpred jako u standardniho Cricketu; ve varianté Cut-Throat mlZete body zaroven soupefe stéle vice zatlacovat dozadu. Silné soutézivi hraci si tuto variantu
zamiluji!

GO5 = hra 5 = ENGLISH CRICKET

Tato hra je dalsi variantou CRICKETU. Sklada se ze dvou kol. V obou kolech maji hréci rozdilné cile. V prvnim kole se hrac ¢. 2 snazi zasahovat Bullseye. Musi jich
zasahnout celkem devét, aby ukoncil 1. kolo. DOUBLE BULL'S EYE se pfitom pocita jako dva zasahy. Mezitim se hra¢ ¢. 1 snazi ziskat co nejvice bodd. Dvojité a trojité
segmenty se pocitaji dvojnasobné a trojndsobné. Hrac ¢. 1 viak musi v kazdém kole dosahnout alespori 40 bodd, protoZe se pocitaji pouze body nad 40 bod( (celkové
skore po tfech hodech 45 = 5 bodd). Pokud je celkové skére po tfech hodech pod 40 bodd, nepfi¢ita se zadny bod. Jakmile hra¢ ¢, 2 zasahne devét Bullseye, Ukoly obou
hra¢a se vymeéni. Hra konci po skonceni 2. kola, tj. kdyz hrac €. 1 zasahne devét Bullseye. Vyhrava hrac s nejvyssim celkovym skére.

G06 = hra 6 = ADVANCED CRICKET
V této obtizné varianté CRICKETU musi hraci ,uzavfit” segmenty 20, 19, 18, 17, 16, 15 a Bullseye tim, Ze zasahuji vyhradné dvojité a trojité segmenty. Dvojité segmenty
se pfitom pocitaji jednoduse a trojité segmenty dvojndsobné. Vyhradva hrac, ktery jako prvni uzavie vsechny segmenty a dosahne nejvyssiho skére.

GO07 = hra 7 = SHOOTER

Tato hra provéruje schopnost hrac¢d umistit nékolik Sipek v jednom kole do jednoho segmentu. Pocita¢ nahodné vybere segment, ktery ma byt zasazen. Body
se pocitaji nasledovné:

Jednoduchy segment = 1 bod

Dvojity segment = 2 body

Trojity segment = 3 body

Pokud pocita¢ vybere Bullseye, vnéjsi Bull se pocita za 2 body a vnitini za 4 body. Hra¢ s nejvy$sim poctem bod@ na konci hry je vitézem.

G08 = hra 8 = BIG SIX

Tato hra umoziuje hraclim urovat cil soupeflim. Hréci si vsak musi moznost vybrat cil nejprve zaslouzit tim, Ze zaséhnou aktuélni cil. Prvnim cilem je single 6. Pfed
zacatkem hry se hraci musi dohodnout, kolik ,Zivotd“ ma kazdy hra¢. Béhem tfi hodd musi hrac 1 zasahnout ,6“, aby zachranil svij zivot. Jakmile tohoto cile dosahne,
dalsi Sipka urci cil soupere. Pokud hrac 1 cil nezasdhne, ztraci jeden Zivot a zaroven moznost vybrat dalsi cil. Hrac 2 se poté musi snazit zasdhnout ,6" atd. Jednoduché,
dvojité a trojité segmenty jsou v této hfe samostatnymi cilovymi segmenty. Cilem je vybirat takové cilové segmenty, které soupef obtizné zasahne (napf. ,Double Bull's
Eye“ nebo ,Triple 20“), aby ztracel své ,zivoty”. Vyhrava hrac, kterému jako poslednimu zlistanou ,zivoty*.

G09 = hra 9 = OVERS

V této hfe musf kazdy hrac tfemi hody ziskat vice bod{ nez predchozi hrac. Pred zacatkem hry se urci pocet ,Zivotl" resp. kol, Pokud hrac ziska méné nebo stejny pocet
bod{ jako jeho predchidce, ztraci jeden ,zivot”. LED displej na pravé strané pfi kazdém ztraceném Zivoté jednou blikne. Vyhrévé hrac, kterému jako poslednimu
zlstanou ,Zivoty”.

G10 = hra 10 = UNDERS
Tato hra je opakem hry OVERS. Hr&¢i musi ziskat méné bodl nez jejich predchddci. Hra zacina nejvy$sim moznym skére (180 bod@). Pokud hra¢ ziskd vice bodd nez jeho
predchlidce, ztraci jeden ,Zivot”. Kazda Sipka mimo segmenty a také spadla Sipka se tresta 60 body. Vyhrava posledni hra¢, kterému jesté zbyva zivot.
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G11 = hra 11 = COUNT-UP

Cilem hry je jako prvni dosahnout stanoveného celkového skére (300). Celkové skdre se urCuje pfi vybéru hry. Kazdy hrac se v kazdém kole snazi ziskat co
nejvice bodd. U dvojitych a trolltych poI| se Ciselnd hodnota Jednotl|vych segmentu pocitd dvojnasobné nebo tromasobne Pokud napfiklad 5|pka dopadne do
segmentu triple 20, znamena to 60 bodd. Celkové skore kazdého hrace se v pribéhu hry zobrazuje na displeji. Dalsi varianty hry jsou popsany nize. Pravidla
jsou stejnd, lisi se pouze celkové skére podle posledniho cisla.

COUNT-UP 400 COUNT-UP 800

COUNT-UP 500  COUNT-UP 900

COUNT-UP 600  COUNT-UP 999

COUNT-UP 700

G12 = hra 12 = High Score

Pravidla této soutézni hry jsou jednoducha. Vitéz musi ve tfech kolech (devét Sipek) nahazet nejvice bodd. U dvoj itych a trojitych poli se zapocitava dvojnasobek, resp.
trojnasobek bodové hodnoty prislusného segmentu. Dalsi herni varianty jsou uvedeny nize. Pravidla jsou stejnd, liSi se pouze pocet kol, ktery je oznaten poslednim
¢islem.

High Score - 4 kola  High Score - 10 kol
High Score - 5 kol  High Score - 11 kol
High Score - 6 kol High Score - 12 kol
High Score - 7 kol High Score - 13 kol
High Score - 8 kol  High Score - 14 kol
High Score - 9 kol

G13 = hra 13 = ROUND-THE-CLOCK

KaZdy hrac se snaZi postupné bodovat na kazdém Cisle od 1 do 20 a na Bullseye. Kazdy hrac hazi v jednom kole 3 Sipky. Je-li zasaZeno spravné Cislo, pokousi se hrac
zasahnout nasledUJICI Cislo. Vitézi hrac, kte[y jako prvni doséhne ¢isla 20. Displej ukazuje, na ktery segment se ma hazet. Hra¢ musi mifit na dany segment tak dlouho,
dokud jej nezasahne. Displej pak ukaze dalSi segment, na ktery je tfeba mifit.

Pro tuto hru Ize nastavit mnoho stupnu obtiznosti. Ve vSech variantach plati stejnd pravidla s nésledujicimi rozdily:

ROUND-THE-CLOCK 5 - hra zaclna segmentem ¢islo 5

ROUND-THE-CLOCK 10 - hra za¢ind segmentem Cislo 10

ROUND-THE-CLOCK 15 - hra zac¢ind segmentem ¢islo 15

Pkr)otoze se v této hre nevede bodové skére, pocitaji se dvojité a trojité prstence jako jednoduchd ¢isla. Pro ty, ktefi maji radi vyzvy, jsou pfipraveny dalsi stupné
obtiznosti:

ROUND-THE-CLOCK Double - hraci musi v pofadi 1 az 20 zasahnout v kazdém segmentu dvojité pole.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 - hra zacina dvojitym segmentem 5.

ROUND-THE-CLOCK Double 10 - hra zacina dvojitym segmentem 10.

ROUND-THE-CLOCK Double 15 - hra zacina dvojitym segmentem 15.

ROUND-THE-CLOCK Triple - hra¢i musi v pofadi 1 aZ 20 zasahnout v kaZzdém segmentu trojity prstenec.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 - hra zacma trOJltym segmentem 5.

ROUND-THE-CLOCK Triple 10 - hra zacina trojitym segmentem 10.

ROUND-THE-CLOCK Triple 15 - hra zacina trojitym segmentem 15.
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G14 = hra 14 = KILLER

V této hi'e se ukaze, kdo jsou Vasi skuteCni pratelé. Hru Ize hrat i ve dvou, ale ¢im vice hrach hraje, tim je napinavéjsi. Na zacatku musi kazdy hrac vybrat své Cislo tak,
Ze hodi Sipku do cilové oblasti. Na LED displeji se zobrazi hlaseni ,SEL". Kazdy hrac si pfidélené Cislo ponechd po celou dobu hry. Dva hraci nemohou mit stejné ¢islo.
Jakmile mé kazdy hrac cislo, hra zacind. Prvnim cilem je stat se ,killerem” zdsahem dvojitého prstence svého Cisla. Pokud se to Eodaﬁ', zlistavate ,killerem” po zbytek
hry. Dalsim cilem je ,zabijet” soupefe, tj. zasahovat jejich segment tak dlouho, dokud neztrati vechny ,Zivoty“. Vitézi posledni hrac, kterému jesté zbyva Zivot. Lze se
také spojit do ,tymu” a pokusit se vyradit ze hry silnéjsiho hrace.

G15 = hra 15 = DOUBLE DOWN

Kazdy hrac zaCina hru se 40 body. Cilem je zasahnout co nejvicekrat aktivni segment aktualniho kola. V prvnim kole musi hra¢ hazet na segmenty 15. Pokud nezasahne
zadny segment 15, jeho skdre se sniZi na polovinu. Pokud segmenty 15 zaséhne, kazda 15 (dvojité a trojité prstence se pocitaji odpovidajicim zplsobem) se pricte k
pocate¢nimu celkovému skére. V dalsim kole hraci hazeji na segment 16 a zasahy se pricitaji k novému kumulativnimu skére. Pokud nejsou zaznamendany zadné zasahy,
celkové skore se opét snizi na polovinu.

Kazdy hrac postupné héazi na Cisla uvedena v nasleduijici tabulce (displej ukazuje aktivni segment, na ktery se ma hazet). Vitézi hrac, ktery hru ukonci s nejvyssim skére.

Jakékoli dvojité pole Jakékoli trojité pole Bullseye

15 16 DBL 17 18 TPL 19 20 B CELKEM

G16 = hra 16 = DOUBLE DOWN 41

Tato hra probihd podle stejnych pravidel jako Double Down, se dvéma vyjimkami. Zaprvé se nehazi v pofadi 15 az 20 a Bullseye, ale v opatném pofadi, které je
zobrazeno na LED displeji. Zadruhé je na konci hry doplrikové kolo, ve kterém se hraci musi pokusit trefit tfi zadsahy s celkovou hodnotou 41 bodU (20, 20, 1; 19, 19, 3;
D10, D}O, 1 atd.). Toto kolo ,41" pridava hre dalSi obtiznost. Pamatujte, Ze skére hrace se snizi na polovinu, pokud se mu to nepodafi - kolo , 41" je tedy skute¢nou
vyzvou!

Jakékoli dvojité pole Jakékoli trojité pole kolo 41 Bullseye
20 19 DBL 18 17 TPL 16 15 41 B CELKEM
Hra¢ 1
Hrac 2

G17 = hra 17 = ALL FIVES

V této hre je ve hre cely ter¢ (vSechny segmenty jsou aktivni). V kazdém kole (3 Sipky) musi hraci dosdhnout celkového skére délitelného 5. Kazda ,pétka“ se pocita jako
jeden bod. Pfiklad: 10, 10, 5 = 25. 25 je pétkrat délitelné 5, hra¢ tedy ziska 5 bodl (25 : 5 = 5).

Pokud hrac tremi Sipkami nahdzi skére, které neni délitelné 5, neziskéd zadny bod. Kromé toho musi posledni Sipka v kazdém kole dopadnout do segmentu. Pokud hrac
hogl' treti Sipku gtahdopadne do oblasti vnéjsiho prstence (nebo terc zcela mine), neziskd zadné body, i kdyz prvnimi dvéma Sipkami nahazel skére délitelné 5. Tim se
zabrani tomu, aby hrac
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treti hod zdmérné minul, pokud byly jeho prvni dva hody dobré. Vitézi prvni hrac, ktery dosahne celkem padesati jedné (51) ,pétky“. Na LCD displeji se vzdy
zobrazuje bodovy stav.

Eal_sllzmzréant&hry jsou popsany nize. Pravidla jsou stejna, lisi se pouze celkové skére potiebné k vitézstvi, uvedené poslednim cislem.

ALL FIVES - 71

ALL FIVES - 81

ALL FIVES - 91

G18 = hra 18 = SHANGHAI

Kazdy hrac se musf postupné propracovat po terci od 1 do 20. Hraci zacinaji Cislem 1 a hazeji 3 Sipky. Cilem je v kazdém kole tfemi Sipkami ziskat co nejvice bod.
Dvojitd a trojita pole se také pocitaji do skore. Vitézi hrac, ktery po odehrani dvaceti segmentl dosahne nejvyssiho skére. Dalsi varianty hry jsou popsany nize. Pravidla
jsou stejna, liSi se pouze startovni segment podle Cisla uvedeného za nazvem hry.

SHANGHAI 5 (G53) - hra zac¢ina segmentem 5
SHANGHAI 10 (G54) - hra zac¢ina segmentem 10

SHANGHAI 15 (G55) - hra zacina segmentem 15

G19 = hra 19 = GOLF

Tato hra je simulaci golfu na Sipkovém terci. Cilem je dokoncit kolo 0 9 nebo 18 ,jamkach” s nejnizsim skére. Mistrovské ,golfové hfisté” se skldda vyhradné z jamek par
3, coz dava par 27 pro 9 jamek a par 54 pro 18 jamek.

Pouzivaji se segmenty 1 az 18, pfiCemz kazdé Cislo predstavuje jednu ,jamku”. NeZ muzete pfejit na dalsi lamku musite v kaZdé jamce zaznamenat 3 zasahy Dvojité a
trojité prstence samoziejmé 0V|Ivnujl Vase skore, protoze umoznuji dokonutjamku mensim poctem ,Gdert”. Pokud hra¢ napriklad prvnim hodem na ,jamku” zasdhne
trojity prstenec, nazyva se to ,Eagle” a hrac dokondil tuto jamku jednim ,Gderem*”.

Upozornéni: quym’ hrac hazi Sipky, dokud nezaznamend 3 zésahy na aktudlni jamce. Hlasové hldSeni oznamuje, ktery hrac je na radé. Davejte pozor, abyste hazeli ve
spravném poradi.

Dalsi varianty hry jsou popsany nize. Pravidla jsou stejna, lisi se pouze pocet hranych jamek.
GOLF - 9 jamek - s 9 jamkami (koly)
GOLF - 18 jamek - s 18 jamkami (koly)

G20 = hra 20 = FOOTBALL

U této hry byste si radé&ji méli nasadit ochrannou helmu! Nejprve musi byt pro kazdého hrace vybrano ,hfiste”. K tomu bud' hodite Sipku, nebo prstem stisknete segment.
Volba je na Vas, ale segment, ktery si vyberete, bude Vasim startovnim segmentem, ze kterého budete postupovat az k Bullseye a pres neJ na druhou stranu Bullseye.
Pokud si napnklad vyberete segment 20, za¢nete na dvontem prstenci 20 (vnéjsi prstenec) a pokracujete az k dvojitému prstenci 3. ,,Hrlste se skladd z 11 jednotlivych

Double 20 .. . vnéjsi single 20 ... triple 20 .. . vnitini single 20 . vnéjsi prstenec BuIIseye . vnitfni prstenec Bullseye ... vnéjsi prstenec Bullseye . vnitfni single 3 ... triple

3 ... vngjsi smgle 3 ... a nakonec double 3.
Vitézi ten, kdo se dostane tak daleko jako prvni. LCD displej ukazuje, kde se nachazite a na ktery segment mate hazet déle.
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G21 = hra 21 = BASEBALL - 9 smén
U této Sipkové verze baseballu je potfeba velka Sikovnost. Stejné jako ve skute¢ném baseballu se kompletni hra sklada z 9 ,smén*“ (kol). Kazdy hrac hazi v kazdé
,Sméné“ 3 Sipky. Pole je usporddano podle obrazku.

Segment Vysledek

Jednoduché segmenty SINGLE = jeden = jedna ,base”

Dvojity segment DOUBLE = dvojity = dvé , base” Double
Trojity segment TRIPLE = trojity = tfi ,base"”

Bullseye = ,Home Run” (Ize se o n&j pokusit pouze tfeti Sipkou v kazdém kole) Single

Cilem hry je ziskat v kazdé ,sméné&* co nejvice dobehd.

Vitézi hraé, ktery méa na konci hry nejvice dobéhdl. —_— T T

Triple

Single

G22 = hra 22 = STEEPLECHASE

Cilem této hry je jako prvni dokoncit ,zavod"“, tedy jako prvni dokoncit svou ,drahu”. Drédha zacina na segmentu 20 a vede po sméru hodinovych ruci¢ek kolem terce az
k segmentu 5, aby skonila Bullseye. Zni to jednodu$e? Jeden detail vSak chybi: pro postup po trati musite zasahnout vnitfni jednoduchy segment kazdého ¢isla. To je
oblast mezihBuIIseye a trojitym prstencem. Stejné jako ve skute¢ném prekdzkovém béhu musite i zde prekonat prekézky. Tyto Ctyfi prekézky se nachézeji v nasledujicich
segmentech:

1. prekazka: triple 13
2. prekazka: triple 17
3. prekazka: triple 8
4. prekazka: triple 5

Kdo jako prvni probéhne celou trat a zasahne Bullseye, vyhrava zavod.

G23 = hra 23 = ELIMINATION (3 varianty)

V této hre je tfeba ,eliminovat” soupere. Pravidla jsou velmi jednoducha: kazdy hra¢ musi svymi 3 hody dosahnout vyssiho skére nez hrac pred nim. Kazdy hrac zacina
se 3 ,Zivoty“. Pokud hra¢ dosahne nizsiho skdre nez hra¢ pred nim, ztraci jeden ,zivot”. Vitézi ten, kdo jako posledni jesté ma ,zivoty“. Pocet ,Zivotd” Ize zménit na 4
nebo 5 stisknutim tlacitka SELECT.

G24 = hra 24 = HORSESHOES

V této hie pro 2 hrace se pouzivaji pouze segmenty 2 a 3, které predstavuji dvé podkovy. Hrac 1 mifi na segmenty 2, hrac 2 na segmenty 3. Body se pocitaji za kazdé
kolo. Hra¢, ktery jako prvni dosahne 15 bodd, je vitézem. Bodovani ve hfe HORSESHOES je nésledujici:

Trojity segment: 3 body

Dvojity segment: 2 body

Jednoduchy segment: 1 bod

Body se pfipisuji pouze hraci s vyssim skére v daném kole. Priklad: hrac 1 ziska v kole celkem 3 body, hra¢ 2 pouze 1 bod. Za toto kolo se pfipisi 3 body pouze hraci 1.
Hrac, ktery jako prvni dosahne 15 bodd, vyhréva hru,

Urovné obtiznosti: pro ztizeni hry Ize pocet bodd potfebnych k vitézstvi zvysit na 15-25 bodd. Pred zacatkem hry stisknéte tlacitko SELECT.
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G25 = hra 25 = BATTLEGROUND (4 varianty)

V této hre pro 2 hrace je Sipkovy ter¢ rozdéYen na ,bojisté” se dvéma polovinami. Hrac, ktery jako prvni zasahne vSechny segmenty na soupefové strané, vyhrava.
Segmenty |ze zasahovat v libovolném poradi. Hrac 1 je ,horni armédda” a hazi Sipky na spodni segmenty (6, 10, 15, 2, 17, 3,19, 7, 16, 8). Hrac 2 je ,dolni armada“ a mifi
na horni segmenty (11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, 13). Zaséhne-li hra¢ segment na vlastni strané, ztraci jej.

3| 19 7| 16 8/General| Flag
X X X X x O (174]

20 11 18 4| 13|General Flag
X X X X X O ®
11| 14 9 12 S

Horni CRICKET displej zobrazuje ,arméadu” hrace 1, ,armada“ hrace 2 se zobrazuje ve druhém fadku. Pokazdé, kdyZ je segment zasazen, pfislusna kontrolka na displeji
zhasne. Podle displeje hra¢i poznaji, které segmenty je jesté tfeba zasdhnout. Existuji rlizné varianty, které hru ztézuji: Battleground Doubles: k eliminaci vojak{ se
pocitaji pouze dvojite segmenty. Battleground Triples: k eliminaci vojakd se poditaji pouze triple segmenty. Battleground with generals: po eliminaci vSech soupefovych
vojakl je tfeba eliminovat souperova generéla. Bullseye zde predstavuje generala.

G26 = hra 26 = ADVANCED BATTLEGROUND

Pravidla jsou stejna jako u BATTLEGROUND, ale na ,bojisti” jsou navic ,pozemni miny“. Nachdzeji se na dvojitych a trojitych segmentech soupefovy poloviny. Pokud hra¢
zasahne souperv dvojity nebo trojity segment, ztraci sviij vlastni segment na protilehlé strané. Pfiklad: hrac¢ zasahne triple prstenec ¢isla 6, ztraci svdj segment 11.
Mina mUize byt na kazdém segmentu spusténa pouze jednou.

G27 = hra 27 = PAINTBALL (3 varianty)

Tato hra je velmi podobna BATTLEGROUND, ale existuje jiny zpQsob, jak ,boj* vyhrat. Stejné jako ve skute¢ném paintballu vyhrava ten, kdo dokdaze ukofistit souperovu
vlajku. K ukoristéni vlajky je nutné dvakrat zasdhnout Double Bull's Eye. Jednoduché zésahy Bull's Eye se nepocitaji. Zdsahy Double Bull's Eye se béhem hry scitaji. Vitézi
ten, kdo jako prvni bud zasdhne vSechny soupefovy segmenty, nebo ukoristi soupefovu vlajku.

Urovné obtiznosti:

PAINTBALL DOUBLES:

Hraci musi bud tfikrat zasahnout Double Bull's Eye, aby ukofistili soupefovu vlajku, nebo vyradit soupefovy segmenty zasahem dvojitych segmentd.
PAINTBALL TRIPLES:

Hrac¢i musi bud tfikrat zasdhnout Double Bull's Eye, aby ukofistili soupefovu vlajku, nebo vyradit soupefovy segmenty zésahem trojitych segmentd.
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Prehled her

C. Nazev hry C. Nazev hry
GO1 301-901 G15 Double Down
G02 Cricket G1l6 Forty One
GO03 Scram G17 All Fives
G04 Cut-Throat Cricket G138 Shanghai
GO05 English Cricket G19 Golf
G06 Advanced Cricket G20 Football
GO07 Shooter G21 Baseball
G038 Big Six G22 Steeplechase
GO09 Overs G23 Elimination
Gl10 Unders G24 Horseshoes
Gl1 Count-Up G25 Battleground
G12 High Score G26 Advanced Battleground
G13 Round-The-Clock G27 Paintball
Gl4 Killer

Dulezita upozornéni

Tipy pro vytahovani Sipek
Pri vytahovani Sipek z terce jimi otdcejte ve sméru hodinovych rucicek. Snéze se vytdhnou a hroty déle vydrzi.

Zaseknuty segment

Cas od ¢asu se mlze stat, Ze se segment po hodu zasekne. Pokud k tomu dojde, hra se pozastavi a displej zobrazi, Ze je segment zaseknuty. Segment uvolnite jednoduse
vytazenim Sipky nebo ulomeného hrotu ze segmentu. Pokud tim problém neodstranite, segmentem lehce zakyvejte, dokud se neuvolni. Hra pak pokracuje ze stavu, ve
kterém byla prerusena.

Ulomené hroty Sipek

Obcas se mﬂz)é hrot ulomit a zdstat zaseknuty v segmentu. Pokuste se ulomeny hrot uchopit klestémi nebo pinzetou a opatrné jej vytahnout. Pokud to nepljde, mlzete
se pokusit vytlaCit hrot segmentem dozadu. Pouzijte napfiklad tupy hfebik mensi nez otvor v segmentu a opatrné zatlacCte ulomeny hrot dozadu, dokud nevypadne na
druhé strane.

Netlacte pfilis siln&, abyste nepoSkodili elektronické ¢asti za segmentem. Tuto malou ,,opravu” provadéjte pfi vytazené sitové zastréce! Je zcela bézné, Ze plastové hroty
Sipek obCas prasknou. Soucasti baleni jsou ndhradni hroty. Pouzijete-li vlastni ndhradni hroty, ujistéte se, Ze presné odpovidaji dodanym hrotdm.
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Sipky

Pro tuto Sipkovou hru pouZivejte pouze Sipky, které vazi méné nez 18 gramﬁ. Pfilozené sady Sipek vazi kazda 12 gram@ a maji bézné plastové hroty. Soucasti baleni
jsou nahradni hroty a 12 Sipek. Upozorniujeme, ze Sipky nad rémec dodavky nejsou soucasti zaruky, protoZe se jedna o spotrebni material. V pripadé potreby lIze
Sipky dokoupit ve specializovaném obchodé.

Cigténi
K iSténi pouzivejte prachovku nebo mirné navihceny hadfik. V pfipadé potfeby |ze pouzit jemné Cistici prostfedky. Ostré nebo amoniak obsahujici Cistici prostredky
vsak mohou ter¢ poskodit a nesmi se pouzivat. Zabrante vniknuti kapalin na terc a do terce, protoze mohou zpUsobit trvalé poskozeni.

Zaru¢ni podminky
Plati aktudini zakonné zaru¢ni podminky. Objednavky nahradnich dilli a poZzadavky na opravu zasilejte vyhradné pisemné, s pfiloZzenym dokladem o koupi a uvedenim
pozadovaného cisla dilu, na adresu prodejce nebo prfimo na:

Vyrobce

WINSPORT GmbH & Co. KG
Waldstrasse 21

DE-86517 Wehringen
Germany

info@winsport.de

+49 8234 90493-0

Reg. ¢. WEEE: DE 91046067

Pokyny k likvidaci

Ten)t/o)élektrospotfebié nesmi byt po skonceni své Zivotnosti likvidovan spolecné s domovnim odpadem. Zajistéte prosim fadnou
likvidaci zafizeni i véech souvisejicich komponentd, aby se pfedeslo moznym negativnim dopaddm na Zivotni prostiedi a zdravi,
které by mohly vzniknout pri nespravné likvidaci starého zarizeni.

Symbol na vyrobku znamend, Ze tento vyrobek nepatfi do béZzného domovniho odpadu, ale musi byt predan do prislusného
komunalniho systému zpétného odbéru elektrozafizeni a elektronickych zafizeni.

Likvidace musi probihat v souladu s platnymi ekologickymi predpisy pro nakladani s odpady. Podrobnéjsi informace o likvidaci a
recyklaci tohoto vyrobku ziskate u svého obecniho Ufadu (odbor Zivotniho prostfedi), u spolecnosti zajistujici svoz odpadu ve
Vasem mésté nebo u svého prodejce.
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