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Gratulujeme ke koupi elektronického Sipkového terce Karella CB 90.

Pfed montézi a pouzivanim zarizeni si prosim peclivé prectéte tento navod k obsluze a
uschovejte jej pro pozdéjsi pouziti.

Upozornéni

Ccz

Toto sportovni vybaveni je uréeno vyhradné pro soukromé pouziti. Pfi komer¢nim pouziti nebo jakémbkoli

pouzivani v rozporu s ur¢enim vyrobku zanikaji veskeré naroky ze zaruky!

Vyrobce

WINSPORT GmbH & Co. KG
Waldstrasse 21

DE-86517 Wehringen
Némecko

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

WEEE-Reg.-Nr.: DE 91046067
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Rozsah dodavky

Opatrné vybalte sv{j novy elektronicky softovy Sipkovy teré¢ CB-90 a zkontrolujte, zda jsou obsazeny
vSechny komponenty. Dodédvka obsahuje nasledujici polozky:

« 1 elektronicky Sipkovy terc
* ndhradni baleni softovych

hrotd
» 12 Sipek

* navod k obsluze
* sitovy adaptér 5V DC, 1,0 A

Rozlozeny nakres

karella

1 vnéjsi kruh

2 jednoduché segmenty
3 dvojité segmenty

4 trojité segmenty

5 Bull's Eye = 25 bodl
6 Double Bull’s Eye = 50 bodl
7 reproduktor

8 tlacitko START/HOLD
9 displej

10 tlacitko SELECT

11 tlac¢itko GAME

professiona/ Dawnt
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12 tlacitko PLAYER/PAGE
13 tlac¢itko CYBERMATCH
14 tlacitko RESET

15 tlac¢itko BOUNCE OUT
16 tlac¢itko DART OUT/SCORE
17 tlac¢itko DOUBLE/MISS
18 SOUND

19 tlac¢itko GAME/GUARD
20 tlacitko POWER

21 zdirka pro pfipojeni
adaptéru
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Montaz

Zavéste Sipkovy ter¢ na misto, kde je pro hod k dispozici vzdalenost alespon 3 metry. Pfi hazeni stdjte za pomysinou odhodovou ¢arou
vzdalenou 2,37 m od predni plochy terce. Stred terce (Bull's Eye) mé byt 1,73 m nad podlahou (oficidlni turnajové vyska). Pro montaz
terce ve spravné vysce oznacte na sténé bod ve vysce 203 cm od podlahy. Poté oznacte druhy bod ve stejné vySce ve vzdalenosti
40,6 cm od prvniho bodu. Do téchto dvou znacek je nyni nutné umistit Srouby. Zohlednéte prosim konkrétni vlastnosti stény, na kterou
bude ter¢ montovan. Dbejte na to, aby byly Srouby zaSroubovany co nejrovnéji, aby ter¢ pozdéji visel rovné. Zavéste ter¢ tak, ze
otvory na jeho zadni strané vyrovnate se Srouby. Srouby mize byt nutné dotdhnout, dokud ter¢ nebude dobfe pfiléhat ke sténé.

Srouby I 1 |
203 cm r

: zasuvka i 173 cm od podlahy ke
: 220/230V i i stfedu Bull's Eye

(9 N

odhodovd
i cara

podlaha

" * 237 cm
-« —

Pripojeni k elektrické siti

Elektronicky softovy Sipkovy ter¢ CB-90 je napajen adaptérem 5V DC, 1,0 A. Zasunte konektor adaptéru
do zdirky na pravé strané terle a sitovou zastrc¢ku do zasuvky. Ujistéte se, Ze napéti odpovida napéti vasi
domaci elektrické pripojky.

Ochranna félie displeje

Displej vaseho elektronického Sipkového terce je béhem prepravy chranén transparentni ochrannou félii proti
posSkrabani. Doporucujeme ji pfed prvni hrou odstranit, aby byla oblast displeje Iépe viditelna. Félii v jednom
rohu nadzvednéte, stahnéte a zlikvidujte.
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Funkce

Tlacitko POWER: zapnuti a vypnuti zafizeni.
Tlacitko START/HOLD: timto multifunkénim tlaCitkem Ize provadét nasledujici funkce:
» SPUSTENI hry po zvoleni v3ech pozadovanych moznosti.

« PRECHOD k dal$imu hré¢i, jakmile hra¢ dokonéi své kolo. Mezi koly prejde ter¢ do rezimu HOLD, aby
bylo mozné vyjmout Sipky z cilové plochy.

Tladitko SELECT: pomoci tohoto tlacitka se nastavuji rlizné stupné obtiznosti jednotlivych her.

Tlacitko GAME/GUARD: timto tlacitkem l|ze listovat hernim menu na displeji. Zaroven lze béhem hry aktivovat zdmek
tlacitek, aby Sipka, kterd mine cil a omylem zasdhne nékteré funkéni tlacitko, nemohla vymazat hru. Funkci aktivujete
jednim stisknutim tlac¢itka GAME/GUARD po spusténi hry. Zvukovy signal potvrdi, Ze je funkce aktivni. Po dobu aktivace jsou
vSechna ostatni tlaCitka uzamcena. Funkci GAME/GUARD Ize kdykoli vypnout opétovnym stisknutim tlacitka GAME/GUARD.

7 YO

Tlacitko PLAYER/PAGE: slouzi k zadani poctu hracu pfri zahajeni hry. Timto tlacitkem Ize také zobrazit
skére ostatnich hracl, kteri nejsou aktudlné zobrazeni na aktivnim displeji. Ter¢ mdze ukladat body az 16
hracd. Podle potreby tak Ize zobrazit skére zbyvajicich hraca.

Tlacitko CYBERMATCH: aktivuje funkci Cybermatch, pri které mlzete hrat proti pocitaci. Podrzenim
tlacitka Ize listovat péti rlznymi stupni obtiznosti. Stupné obtiZznosti Cybermatch:

Stupen 1 (C1) Profesional
Stupen 2 (C2) Expert
Stupen 3 (C3) Pokrocily
Stupen 4 (C4) Zacatecnik Il
Stupen 5 (C5) Zacatecnik |

Tlacitko RESET: timto tlaCitkem Ize vymazat aktudlni skére a vratit hru na zacatek.

Tlac¢itko BOUNCE OUT: pred hrou urcete, zda se maiji pocitat Sipky, které v terci nezlistanou, tzv.
bounce-outy. Pokud se tyto Sipky pocitat nemaji, stisknéte po vypadnuti Sipky tla¢itko BOUNCE OUT, aby
se zaregistrované body opét odecetly.

Tlacitko DOUBLE/MISS: slouzi k aktivaci funkce Double In/Double Out u her ,, 01“. Funkce je aktivni pouze u her 301, 401
atd. Tlacitko stisknéte také tehdy, chcete-li zaznamenat Sipku, kterd minula cilovou plochu. Tla¢itkemn DOUBLE/MISS Ize
aktivovat i funkci MASTER OUT. Tato funkce u her ,,01“ umozniuje ukoncit hru zdsahem do dvojitého nebo trojitého
segmentu a tim dosazenim nuly. Stisknéte tlacitko DOUBLE/MISS tolikrat, dokud se nerozsviti indikator MASTER OUT.
Volbu potvrdi také zvukovy signal.

Tlac¢itko SOUND: regulace hlasitosti zvukovych signald v 8 Grovnich.

Tla¢itko DART OUT/SCORE: Ize aktivovat pouze u her ,01". Pokud ma hra¢ méné nez 160 bodd, mUze si timto
tlaCitkem vyzadat navrhy, na kterd pole mifit pro nejlepsi Sanci na vyhru, resp. jak ma odhodit své tfi Sipky, aby
doséahl cile. Pamatujte, Ze zdsahy DOUBLE a TRIPLE se zobrazuji dvéma nebo trfremi ¢arkami vlevo od cisla.
Funkce SCORE umozhuje na velkém displeji zobrazit body jiného hrace.
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Zahajeni hry

. Stisknéte tlacitko POWER pro zapnuti ter¢e. BEhem samocinného testu displeje zazni melodie.

. Stisknéte tlacitko GAME, dokud se nezobrazi pozadovana hra (viz herni menu).

. Stisknutim tlacitka PLAYER/PAGE zvolte pocet hracl (1-16). Vychozi nastaveni jsou 2 hradi.

. Stisknutim tlac¢itka DOUBLE nastavte Double nebo MasterOut (pouze u her X01).

. Stisknutim tlac¢itka CYBERMATCH zvolte Uroven hry Cybermatch (Level 1 az 5).

. Stisknutim tlac¢itka START/HOLD (Cervené) hru aktivujte.

. Hazejte Sipky. Ukazatel $ipek se nachéazi vpravo od ukazatele skére. Pocet zobrazenych Sipek udava, kolik hodd aktivnimu hraci
jesté zbyva. Po odhozeni vsech 3 Sipek zazni hlasové hldseni ,Next Player” a skére blika. Jakmile jsou vSechny Sipky z terce
odstranény, stisknéte START pro prechod k dalSimu hraci. Hlasové hlaseni ozndmi, ktery hrac je na radé.

NoubhWN R

Ukazatel aktudlniho skére
CB-90 ma nékolik zobrazovacich oblasti. Uprostred je hlavni ukazatel stavu hry pro aktualniho hrace,
vlevo jsou 4 LED displeje pro celkem az 16 hracd a vpravo odpovidajici LED indikatory pro Cricket.

Demo rezim

Chcete-li si poslechnout vsechny hlasové a zvukové funkce své Sipkové sady, postupujte
takto:

1. Zapnéte Sipkovou sadu tla¢itkem POWER.

2. Pockejte, 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 zachazeni s elektronickym Sipkovym teréem

» U tohoto terc¢e nikdy nepouzivejte Sipky s kovovymi hroty. Kovové hroty zplsobuji vdzné poskozeni elektroniky a zhorsuji
funkci terce.

* Pfi hazeni nepouzivejte nadmérnou silu. Pri prilis tvrdém hodu se hrot ¢asto poskodi a terc se rychleji opotrebuje.

* Pfi vytahovani Sipek z terce je otacejte ve sméru hodinovych rucic¢ek. Péjdou snaze vytadhnout a hroty déle vydrzi.

* Pouzivejte vyhradné dodany sitovy adaptér. PouZiti nespravného adaptéru mize zpUsobit Uraz elektrickym proudem a
poskozeni elektronickych obvodd.

e Zabrante rozliti tekutin na ter¢. Nepouzivejte sprejové Cisti¢e ani Cistice s amoniakem nebo agresivnimi chemikaliemi.
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Pravidla hry

Elektronicky Sipkovy ter¢ je predprogramovan s hrami a rlznymi hernimi moznostmi. Pravidla
jednotlivych her jsou déle podrobné popsana. Poradi odpovida zobrazeni na displeji pfi listovani hrami. U
kazdé hry je uvedeno cislo hry.

GOl = Hra 1 = COUNT DOWN 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

V této oblibené turnajové a hospodské hre se kazdy zasah odecitd od startovni hodnoty (301), dokud hrac
nedosahne presné 0 (nula). Pokud hrac¢ hodnotu nula prekrodi, pocitad se to jako neplatny hod (,,Bust”) a skére se
vraci na stav na zacatku tohoto kola. Priklad: Hra¢ potrebuje 32 bod{ k dosazeni nuly a hodi 20, 8 a 10 (celkem
38). Do dalSiho kola pokracuje opét se skére 32.

U této hry Ize hrat s volbou Double-In nebo Double-Out (Double-Out je nejcastéji zvolend varianta).

Double In - Nez se za¢nou body odecitat z celkového skére, musi byt zasazeno dvojité pole. Jinymi slovy,
pocitani bodl zacne az po zdsahu do dvojitého prstence.

Double Out - Pro ukonceni hry musi byt zasaZzeno dvojité pole. To znamenad, Ze k ukonceni hry je
zapotrebi sudé ¢islo.

Double In a Double Out - Kazdy hra¢ musi zasahnout dvojité pole, aby mohl hru zahdjit i ukoncit.

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

MASTER Out - Kazdy hrad¢ musi zasahnout dvojité nebo trojité pole, aby mohl hru ukoncit.

DART-Out - Teré¢ mé pro hry ,,01“ specidini funkci DART-OUT. Pokud mé hra¢ méné nez 160 bod{, muUze si
tlacitkem DART-OUT vyzadat ndvrhy, na které sektory ma mifit svymi tfemi Sipkami, aby hru vyhral (musi se
dostat presné na 0!). DOUBLE a TRIPLE se zobrazuji odpovidajicimi 2 nebo 3 ¢arkami vlevo od kazdého cisla.

K dispozici jsou dalsi stupné obtiznosti hry 301:
401 - startovni hodnota je 401
501 - startovni hodnota je 501
601 - startovni hodnota je 601
701 - startovni hodnota je 701
801 - startovni hodnota je 801

901 - startovni hodnota je 901

Pro vybér téchto hernich variant stisknéte tlacitko SELECT. Kazda z téchto variant se hraje stejné jako
301. Rozdil je pouze v jiné vychozi hodnoté bodd.

®
kn rel In 8072.01 Elektronicky Sipkovy ter¢ Karella CB-90

professiona/ Dawnt



G02 = Hra 2 = CRICKET

Cricket je strategickd hra vhodna pro zkusené hrace i zacatecniky. Hradi hazeji na Cisla, ktera jim nejlépe vyhovuji, a mohou soupere
nutit hazet na Cisla, kterd mu vyhovuji méné. Cilem Crickettu je ,zavrit” vSechna pfislusna Cisla dfive nez souper a zaroven dosahnout
nejvyssiho skére.

Pouzivaji se pouze Cisla 15 az 20 a vnitini/vnéjsi Bullseye. Kazdy hra¢ musi Cislo zasdhnout trikrat, aby tento segment ,otevrel” pro
bodovani. Poté hrac ziska body pokazdé, kdyz do tohoto ,,otevieného” segmentu hodi Sipku, pokud jej soupef jesté nezavriel. Zasah
dvojitého prstence se pocitd jako 2 zasahy, trojity prstenec jako 3 zasahy. Cisla Ize otevirat i zavirat v libovolném poradi. Cislo je

.zaviené”, kdyz druhy hra¢ nebo ostatni hraci otevieny segment tfikrat zasédhnou. Jakmile je ¢islo zavieno, nem@ze v ném uz zadny
hrac ziskavat body.

Vitézstvi

Vitézem je ten, kdo jako prvni zavie vsechna Cisla a mé nejvyssi celkové skére. Pokud hrac zavre vSechna disla
jako prvni, ale bodové zaostava, musi pokracovat v bodovani na ,,otevienych” Cislech. Pokud bodovy rozdil
nedozene drive, nez soupefri zavfou vsechna cisla, vyhrava druha strana. Hra pokracuje, dokud nejsou vSechny

vv/s

segmenty zavreny; vitézi hrac s nejvyssim skoére.

Zobrazeni bodd pri hre Cricket
Pocitani bod( v Crickettu je snadno pochopitelné. Kazdy segment ma tri svételné indikatory, které zobrazuji
potrebné zasahy k ,otevieni” nebo ,zavieni” segmentu. KdyZ je segment zasazen, jeden svitici pruh na LED

displeji zhasne a ukaze zbyvajici pocet zdsahl nutnych k ,otevreni” nebo ,zavreni” segmentu. Nakres LED
displejl je uveden nize.

20 |19 |18 |17 |16 |15 | B
n I I n n " "
] i i i 1 n n
1] I I n n 1 1
n I I n n " "

Po tretim zasahu je segment ,otevien” a zazni ,,OPEN“. Pokud hra¢ segment zasdhne znovu, zazni
,SCORE". Od tohoto okamziku Ize tla¢itkem Player zobrazovat skére jednotlivych hracd.

NO-SCORE CRICKET

Plati stejna pravidla jako u standardniho Crickettu, ale nepocitaji se body. Cilem této verze je jednoduse
byt prvnim hracem, ktery ,zavrfe” vsechna prislusna cisla (15 az 20 a Bullseye).

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

Tato hra je variantou Crickettu. Sklada se ze dvou kol. V kazdém kole maji hraci jiny cil. V 1. kole se hrac¢ 1 snazi ,zavrit“ segmenty (3
zasahy na segment - 15 aZ 20 a Bullseye). Hrac¢ 2 se mezitim snazi ziskat co nejvice bodl v segmentech, které druhy hrac jesté
nezavrel. Jakmile hra¢ 1 zavre vSechny segmenty, 1. kolo kon¢i. Ve 2. kole se role hra¢d vyméni. Hra¢ 2 se nyni snazi zavfit vsechny

segmenty, zatimco hrac 1 sbird body. Hra konci po skonéeni 2. kola (hrac 2 zavre vSsechny segmenty). Vyhravéa hrac s nejvyssim
celkovym skére.

GO04 = Hra 4 = CUT-THROAT CRICKET
Plati stejna zakladni pravidla jako u standardniho Crickettu, ale body se po zac¢atku bodovani pricitaji k celkovému skdére soupere.

Cilem je ukon¢it hru s co nejmensim poctem bodd. Tato varianta Crickettu pfinasi novou psychologii. Nejde o to navySovat vlastni
skére
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a dostat se co nejdal jako u standardniho Crickettu. V Cut-Throat mlzete pomoci bodd zarover posouvat soupere stéle vice dozadu.
Silné soutézivi hraci si tuto variantu zamiluji!

GO5 = Hra 5 = ENGLISH CRICKET

Tato hra je dalsi variantou Crickettu. Skldda se ze dvou kol. V obou kolech maji hraci rozdilné cile. V prvnim kole se hrac ¢. 2 snazi
zasahovat Bullseye. Musi jich zasdhnout celkem devét, aby ukoncil 1. kolo. DOUBLE BULL'S EYE se pocita jako dva zdsahy. Hrac ¢. 1 se
mezitim snazi ziskat co nejvice bodd. Dvojité a trojité segmenty se poditaji dvojndsobné a trojndsobné. Hrac ¢. 1 vdak musi v kazdém
kole dosdhnout alespori 40 bodd, protoze se pocitaji pouze body nad 40 bodd (celkovy soucet po tfech hodech 45 = 5 bodd). Pokud je
celkovy soucet po tfech hodech pod 40 body, nepficitd se zddny bod. Jakmile hrac¢ ¢. 2 zasdhne devét Bullseye, Ulohy se vyméni. Hra
konci po skonceni 2. kola, tj. jakmile hrac ¢. 1 zasdhne devét Bullseye. Vyhradva hrac s nejvyssim celkovym skoére.

G06 = Hra 6 = ADVANCED CRICKET

V této obtizné varianté Crickettu musi hraci ,,zavfrit” segmenty 20, 19, 18, 17, 16, 15 a Bullseye vyhradné
zadsahem do dvojitych a trojitych segmentd. Dvojité segmenty se pocitaji jako jeden zdsah a trojité segmenty jako
dva zasahy. Vyhrdva hrac, ktery jako prvni zavie vSechny segmenty a dosahne nejvyssiho skére.

GO07 = Hra 7 = SHOOTER

Tato hra testuje schopnost hra¢d umistit v jednom kole vice Sipek do jednoho segmentu. Po¢ita¢ ndhodné vybira
segment, ktery je tfeba zasdhnout. Body se pocitaji takto:

Jednoduchy segment = 1 bod

Dvojity segment = 2 body

Trojity segment = 3 body

Pokud pocitac vybere Bullseye, vnéjsi ¢ast se pocita za 2 body a vnitfni za 4 body. Vitézi hrac¢ s nejvyssim pocltem
bodl na konci hry.

G08 = Hra 8 = BIG SIX

Tato hra umoziuje spoluhra¢@im uréovat cil soupere. Hradi si vdak musi pravo vybrat cil zaslouzit tim, ze zasédhnou aktualni cil. Prvnim
cilem je single 6. Pred zacatkem hry se hraci dohodnou, kolik ,zivotd“ ma kazdy hra¢. Hra¢ 1 musi béhem tfi hod( zasdhnout ,6“, aby
si zachranil zZivot. Jakmile tento cil spini, dalsi Sipka urci cil soupere. Pokud hrac¢ 1 tento cil nezasdhne, ztraci jeden zivot a také
moznost zvolit dalsi cil. Hra¢ 2 se pak snazi zasahnout ,6“ a tak dale. Jednoduché, dvojité a trojité segmenty se v této hre povazuji za
samostatné cilové segmenty. Cilem hry je volit takové cile, které souper tézko zasadhne (napf. ,Double Bull's Eye” nebo , Triple 20“),
aby ztracel své ,Zivoty”. Vyhrava hrac, ktery ma jako posledni jesté néjaky ,zivot”.

G09 = Hra 9 = OVERS

V této hre musi kazdy hrac¢ tfremi hody dosdhnout vyssiho poctu bodl nez predchozi hrac. Pred za¢atkem hry se
uréi pocet ,zivot(“ nebo kol. Pokud hra¢ dosahne méné nebo stejné bodl jako jeho predchiddce, ztrati jeden
»Zzivot“. LED displej na pravé strané jednou blikne za kazdy ztraceny zivot. Vyhrava hrac, ktery ma jako posledni
jesté ,zivot".

G10 = Hra 10 = UNDERS

Tato hra je opakem hry OVERS. Hraci musi dosahnout méné bodd nez jejich predchddci. Hra zacina nejvyssim
moznym skoére (180 bodt). Pokud hrac¢ dosahne vice bodl nez jeho predchlidce, ztrati jeden ,zivot”. Kazda Sipka
mimo segmenty a také vypadlé Sipky se trestaji 60 body. Vyhrdva posledni hra¢, kterému zbyva zZivot.

®
kn rel IQ 8072.01 Elektronicky Sipkovy ter¢ Karella CB-90 9

professiona/ Dawnt



G11 = Hra 11 = COUNT-UP 300

Cilem hry je dosdhnout jako prvni pfedem stanoveného celkového skére (300). Celkové skére se urcuje vybérem hry. Kazdy
hra¢ se v kazdém kole snazi ziskat co nejvice bodl. U dvojitych a trojitych poli se ¢iselnd hodnota prislusnych segmentd
pocitad dvojndsobné nebo trojndsobné. Pokud napriklad Sipka dopadne do trojitého segmentu 20, znamena to 60 bodd.
Celkové skore kazdého hrace se v priibéhu hry zobrazuje na displeji. Dalsi herni varianty jsou popsany nize. Pravidla jsou
stejnd, lisi se pouze cilové celkové skére podle posledniho ¢isla.

COUNT-UP 400 COUNT-UP 800

COUNT-UP 500 COUNT-UP 900

COUNT-UP 600 COUNT-UP 999

COUNT-UP 700

G1l2 = Hra 12 = High Score

Pravidla této soutézni hry jsou jednoduchad. Vitéz musi ve trfech kolech (devét Sipek) hodit nejvice bodl. U
dvojitych a trojitych poli se zapocitava dvojnasobnad, resp. trojndsobna hodnota prislusného segmentu. Dalsi herni
varianty jsou popsdny nize. Pravidla jsou stejnd, liSi se pouze pocet kol podle posledniho disla.

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 v Bullseye. Kazdy hra¢ hazi v jednom kole 3 Sipky.
Pokud zasdhne spravné &islo, snazi se trefit nasledujici ¢islo. Vitézi prvni hrac, ktery doséhne ¢isla 20. Displej ukazuje, na
ktery segment se ma hazet. Hrd¢ musi mifit na dany segment tak dlouho, dokud jej nezasdhne. Poté displej zobrazi dalsf
segment, na ktery je tfeba mifit.

U této hry Ize nastavit mnoho Urovni obtiznosti. U kazdé hry plati stejna pravidla s nasledujicimi rozdily:
ROUND-THE-CLOCK 5 - hra zacind segmentem cislo 5

ROUND-THE-CLOCK 10 - hra za¢ina segmentem cislo 10

ROUND-THE-CLOCK 15 - hra zacind segmentem cislo 15

Protoze se v této hre nevede bodové skére, dvojité a trojité prstence se pocitaji jako jednoducha cisla. Pro hrace, kteri maji
radi vyzvy, je pripraveno nékolik dalSich Urovni obtiZznosti:

ROUND-THE-CLOCK Double - hra¢i musi v kazdém segmentu v poradi 1 az 20 zasahnout dvojité pole.

ROUND-THE-CLOCK Double 5 - hra za¢ina dvojitym segmentem 5.

ROUND-THE-CLOCK Double 10 - hra zac¢ina dvojitym segmentem 10.

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

ROUND-THE-CLOCK Triple - hrac¢i musi v kazdém segmentu v poradi 1 az 20 zasahnout trojity prstenec.
ROUND-THE-CLOCK Triple 5 - hra zacina trojitym 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

U této hry se ukaze, kdo jsou vasi skute¢ni pratelé. Lze ji hrat i ve dvou, ale ¢im vice hrac¢l se zapoji, tim je napinavé;jsi. Na zac¢atku si
kazdy hrac zvoli své Cislo hozenim Sipky do cilové plochy. Na LED displeji se zobrazi ,,SEL". Kazdy hrac si pridélené Cislo ponechava po
celou dobu hry. Dva hraci nemohou mit stejné Cislo. Jakmile mé kazdy hrac své cislo, hra zacina. Prvnim cilem je prokdzat se jako
.Killer* zdsahem do dvojitého prstence vlastniho ¢isla. Pokud se to podafi, zlstavate po zbytek hry ,Killerem*. Dal$im cilem je
.zabijet” soupere, tj. zasahovat jejich ¢islo segmentu tak dlouho, dokud neztrati vSechny ,zivoty“. Vitézi posledni hrac, kterému zbyva
zivot. Lze se také spojit do ,,tymu” a pokusit se vyradit silnéjsiho hrace.

G15 = Hra 15 = DOUBLE DOWN

Kazdy hrac zacina se 40 body. Cilem je v aktudlnim kole zasdhnout aktivni segment co nejvicekrat. V prvnim kole hra¢ hazi
na segmenty 15. Pokud zadny segment 15 nezasahne, jeho skére se snizi na polovinu. Pokud 15 zas&hne, kazda 15 (dvojité
a trojité prstence se pocitaji odpovidajicim zplsobem) se pri¢te k po¢ate¢nimu celkovému skore. V dalSim kole hraci hazeji
na segment 16 a zasahy se pficitaji k novému kumulativnimu skére. Pokud nejsou zaregistrovdny zadné zasahy, celkové
skére se opét snizi na polovinu.

Kazdy hrac postupné hdazi na ¢isla uvedend v nasledujici tabulce (displej ukazuje aktivni segment, na ktery je tfeba hazet).
Vitézi hraé, ktery hru dokondi s nejvyssim poctem bodd.

kazdé dvojité pole kazdé trojité pole Bullseye

15 16 DBL 17 18 TPL 19 20 B CELKEM

Hrac 1

Hrac 2

G16 = Hra 16 = DOUBLE DOWN 41

Tato hra probiha podle stejnych pravidel jako Double Down se dvéma vyjimkami. Za prvé se nehdzi v porfadi od 15 do 20 a
Bullseye, ale v opa¢ném poradi, jak ukazuje LED displej. Za druhé je ke konci hry priddno doplfikové kolo, ve kterém se
hra¢i musi pokusit tfemi zdsahy dosdhnout celkem 41 bodd (20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1 atd.). Toto kolo ,41“ pridava
hre dalsi stupen obtiznosti. Nezapomente, Zze skére hrace se snizi na polovinu, pokud uUkol nesplni; kolo ,41“ je tedy
skutecnou vyzvou!

kazdé dvojité pole kazdé trojité pole kolo 41 Bullseye

20 19 DBL 18 17 TPL 16 15 41 B CELKEM

Hrac 1

Hrac 2

G17 = Hra 17 = ALL FIVES

V této hfe je v provozu cely ter¢ (vSechny segmenty jsou aktivni). V kazdém kole (3 Sipky) musi hraci dosadhnout celkového
skére délitelného péti. Kazda ,pétka“ se pocitd jako jeden bod. Pfiklad: 10, 10, 5 = 25. Cislo 25 je pétkrat délitelné 5, hrac
ziskd 5 bodd (25 : 5 = 5).

Pokud hrac tfremi Sipkami hodi skére, které neni délitelné 5, neziskd zadny bod. Navic musi posledni Sipka v kazdém kole
dopadnout do segmentu. Pokud hrac hodi treti Sipku do vnéjsiho kruhu nebo terc zcela mine, neziskd zadné body, i kdyz
prvnimi dvéma Sipkami dosahl skére délitelného 5. Tim se zabrdni tomu, aby hrac
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zameérné minul tfetim hodem, kdyz jeho prvni dva hody byly dobré. Vitézem je prvni hrac, ktery dosahne celkem
jednapadesati (51) ,pétek”. Na LCD displeji se vzdy zobrazuje skoére.

Dalsi herni varianty jsou popsany nize. Pravidla jsou stejn3, liSi se pouze celkové skdére potrebné k vitézstvi podle
posledniho ¢isla.

ALL FIVES - 61

ALL FIVES - 71

ALL FIVES - 81

ALL FIVES - 91

G18 = Hra 18 = SHANGHAI

Kazdy hrac¢ musi postupné projit ¢isla 1 az 20 na terci. Hraci zacinaji ¢islem 1 a hazeji 3 Sipky. Cilem je v kazdém
kole tfemi Sipkami ziskat co nejvice bodU. Dvojita a trojitd pole se do skoére také zapocitavaiji. Vitézi hraé, ktery po
projiti dvaceti segmentd dosahl nejvyssiho skore. Dalsi herni varianty jsou popsany nize. Pravidla jsou stejna, lisi
se pouze startovni segment podle cisla za ndzvem hry.

SHANGHAI 5 (G53) - hra zacina segmentem 5
SHANGHAI 10 (G54) - hra zac¢ind segmentem 10
SHANGHAI 15 (G55) - hra zacinad 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
skoére. Mistrovské , golfové hristé” se skldda vyhradné z jamek par 3, coz znamend par 27 u 9 jamek a par
54 u 18 jamek.

PouZivaji se segmenty 1 az 18, pficemz kazdé Cislo predstavuje jednu ,jamku“. Nez lze postoupit na dalsi jamku,
je tfeba na kazdé jamce dosdhnout 3 zdsahU. Dvojité a trojité prstence samozrejmé ovliviuji skére, protoze

umozniuji dokondit jamku s nizsim poc¢tem ,Uderd*. Pokud hrac napriklad prvnim hodem na ,jamku* zasahne
trojity prstenec, nazyva se to ,Eagle” a hrac dokoncil jamku jednim , uderem*.

s

Pozndmka: aktivni hrac¢ hazi Sipky, dokud nezaznamend 3 zdsahy na aktualni jamku. Hlasové hlaseni
oznamuje, ktery hrac je na radé. Davejte pozor, abyste hazeli ve spravném poradi.

Dalsi herni varianty jsou popsany nize. Pravidla jsou stejn3, 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 radéji méli nasadit ochrannou prilbu! Nejprve se pro kazdého hrace vybere ,hristé". To Ize provést bud hodem
Sipky, nebo stisknutim segmentu prstem. ZpUsob volby je na vas, ale vybrany segment bude vasim startovnim segmentem pfi hie
smérem k Bullseye a dédle na druhou stranu Bullseye. Pokud si napriklad vyberete segment 20, za¢nete na dvojitém prstenci 20 (vnéjsi
prstenec) a pokracujete az k dvojitému prstenci 3. ,Hristé” tvori 11 jednotlivych segmentd, které je nutné zasdhnout postupné. V
nasem prikladu je tedy tfeba hazet Sipky postupné do téchto segmentd:

Dvojita 20 ... vnéjsi jednoducha 20 ... trojitd 20 ... vnitini jednoduchd 20 ... vnéjsi kruh Bullseye ... vnitfni kruh Bullseye ... vnéjsi kruh
Bullseye ... vnitfni jednoducha 3 ... trojita 3 ... vnéjsi jednoduchd 3 ... a nakonec dvojita 3.

Kdo se takto dostane jako prvni az na konec, vitézi. LCD displej ukazuje, kde se nachazite a na ktery segment mate hazet pristé.
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G21 = Hra 21 = BASEBALL - 9 smén

V této Sipkové verzi baseballu je potfeba velkd presnost. Stejné jako ve skutecném baseballu se
kompletni hra skldda z 9 ,,innings” (smén). Kazdy hrac¢ hazi v kazdé sméné 3 Sipky. Pole je usporadano
podle obrazku.

Segment - vysledek

Jednoduché segmenty SINGLE = single = jedna ,base"

Dvojity segment DOUBLE = double = dvé ,base”

Trojity segment TRIPLE = triple = tfi ,,base”

Bullseye = ,,Home Run* (Ize se o né&j pokusit pouze treti Sipkou v kazdém kole)
Cilem hry je ziskat v kazdé sméné co nejvice béhd.

Vitézi hrac¢, ktery mé na konci hry nejvice béhd.

Double

Jednoduché

— T

T Trojite

mhé

G22 = Hra 22 = STEEPLECHASE -

Cilem hry je dokoncit ,zavod“ jako prvni, tedy jako prvni projit svou ,drdhu”. Drdha zacind na segmentu 20 a vede ve
sméru hodinovych ruci¢ek kolem terce az k segmentu 5, kde konci zdsahem Bullseye. Zni to jednoduse? Chybi jesté
malic¢kost: pro postup po trati musite zasdhnout vnitfni jednoduchy segment kazdého cisla. To je oblast mezi Bullseye a
trojitym prstencem. Stejné jako pri skutecném prekdzkovém béhu musite i zde prekonat prekazky. Tyto Ctyri prekazky jsou
v nasledujicich segmentech:

1. pfekdzka: trojitd 13
2. prekdzka: trojita 17
3. prekazka: trojita 8
4. prekazka: trojitd 5

Kdo jako prvni projde celou trat a zasdhne Bullseye, vyhrava zavod.

G23 = Hra 23 = BOWLING

Bowling na Sipkovém terci je skute¢na vyzva! Je to obtiznd hra, ve které musite byt velmi pozorni, abyste dosahli dobrého
skoére. Hrac €. 1 zacind. Svou ,,drdhu” si musite vybrat bud hozenim Sipky, nebo stisknutim pozadovaného segmentu
prstem. Po vybéru drédhy vadm zbyvaiji jesté 2 Sipky, kterymi mdzete ziskat body nebo ,srazit kuzelky”. Kazdy jednotlivy
segment ve vasi ,,draze” ma urcitou hodnotu kuzelek nebo bodu:

Segment Hodnota
Dvojity 9 kuzelek
Vnéjsi jednoduchy 3 kuzelky
Trojity 10 kuzelek

Vnitrni jednoduchy 7 kuzelek

g iy
SN

U této hry je tfeba dodrzet nékolik pravidel:
1. U této verze bowlingu je perfektni hra za 200 bodd.

2.V rédmci jednoho kola nemUzete dvakrat zasdhnout stejny jednoduchy segment. Druhy zdsah se pocita
jako nula bodd. Tip: Pokuste se zasdhnout kazdy jednoduchy segment, abyste v kole ziskali 10 bodu.

3. Dvacet bod( za kolo mUzete ziskat, pokud dvakrat zasdhnete trojity segment.

4. Pokud druhou Sipkou zasdhnete dvojity segment, ziskate 10 bodl pouze tehdy, pokud jste uz prvnim
hodem zasahli dvojity segment. Pokud tomu tak neni, ziskate pfi zasahu dvojitého segmentu druhou
Sipkou celkem 9 bodu.
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G24 = Hra 24 = CAR RALLYING

Tato hra se podoba vyse popsané hre ,Steeplechase”. Rozdil je v tom, Ze si mlzZete sami urcit zavodni trat. MlZete také zaradit tolik
prekazek, kolik chcete. DUlezité je pouze to, aby trat méla 20 Usekd. Pfed zac¢atkem hry vas LED displej vyzve k vybéru traté (,SEL" =
select = vybrat). Hradi se poté stridaji a voli svou trat stisknutim poli pozadovanych segmentdl. Upozoriiujeme, ze pozdé&ji musi byt
zasazen presné vybrany dil¢i segment. Pokud napfiklad vyberete vnitfni jednoduchy segment 20, musite jej pozdéji také zasahnout,
abyste mohli pokracovat. Na LED displeji se vnitfni jednoduchy segment zobrazi ¢arkou vedle spodniho konce Cislice 1. Vnéjsi
jednoduchy segment by se pfi vybéru zobrazil ¢arkou vedle horniho konce Cislice 1. Pfitomnost prekédzky vzdy znamena, Ze je tifeba
zasdhnout obtizné ¢islo, nez mdze hra pokracovat. | zde si mdzete trat vytvofit tak jednoduchou nebo slozitou, jak chcete. Jako
prekdzky Ize vybrat libovolné pole na terci.

G25 = Hra 25 = SHOVE A PENNY

PouzZivaji se pouze ¢&isla 15 az 20 a Bullseye. Jednoduché segmenty maji hodnotu 1 bod, dvojité 2 body a trojité 3
body. Kazdy hra¢ musi postupné hazet na ¢isla s cilem dosdhnout v kazdém segmentu 3 bod{, aby mohl
pokracovat dal. Pokud hrac¢ v nékterém segmentu ziska vice nez 3 body, prebytecné body se predaji dalsimu
hradi. Vitézi prvni hrac, ktery ziska 3 body ve vSech segmentech (15-20).

G26 = Hra 26 = NINE-DART CENTURY

V této hre se musite pokusit hodit ve 3 kolech (9 Sipkach) 100 bodd nebo se této hodnoté co nejvice priblizit.
Dvojité a trojité segmenty se pocitaji jako dvojndsobek nebo trojnadsobek své hodnoty. Pokud hrac hodi vice nez
100 bodd, pocita se to jako ,Bust” a prohrava, ledaze by vsichni hraci prekrodili 100 bodl. V takovém pripadé
vyhravé ten, kdo je Cislu 100 nejblize.

G27 = Hra 27 = MODRA PROTI CERVENE (pouze pro 3 hrace)

Tato hra je zdvodem kolem terce, ve kterém vyhrava ten, kdo zasadhne nejvice dVO]ItyCh a trojitych segmentd. Hra¢ 1 je ,modry“ a hra¢ 2 je
Lcerveny”. Hrac 1 hazi pouze na modré dvojité a tr0J|te segmenty a postupUJe po sméru hodinovych rucic¢ek kolem ter¢e. Hra¢ 2 zacina na
Cisle 20 a postupuje proti sméru hodinovych rucicek, pricemz hazi pouze na cervené segmenty (pfi zobrazeni skére je uveden také
segment, na ktery se ma hazet pristé). Poznamka: V jednom kole Ize zasdhnout maximalné jeden dvojity a jeden trojity segment stejného
¢isla. Zasah Spatného Cisla (barvy soupere) se navic odecte z vaseho bodového konta - budte tedy opatrni! Vitézi hrac s nejvyssim poctem
bod{ na konci hry.

G28 = Hra 28 = GOLD HUNTING

V této hre je tfeba hledat ,zlato“. Pokazdé, kdyz dosdhnete presné 50 bodd nebo jejich nasobku, ziskate jedno ,zlato”. Lov zlata vsak v
lidech prirozené probouzi chamtivost, a proto mlzZete ostatnim hrac¢lim zlato ukrést pokazdé, kdyz dosdhnete 50 bodU. Vitézi hraé, ktery
jako prvni ziska vSechno zlato (jeho mnozstvi se vybirad predem).

G29 = Hra 29 = CASINO-A FLUSH

Tato hra napodobuje kasino. Provéri vase nervy i schopnosti, protoze hrajete o body, abyste porazili soupere. Celkové skére, kterého je
nutné na konci hry dosdhnout, si mlzete zvolit tla¢itkem SELECT. K dispozici jsou moznosti: 260, 310, 360, 410, 460, 510 a 560. Stisknéte
tlacitko Start a muzete zacit hrat. Ter¢ zobrazuje Cislo, které je tfeba zasdhnout. Sazka je vzdy 10 bodU. Kazdy hra¢ vsak mdlze na zacatku
jednotlivého kola svou sazku zvysit (20, 30, ... 90 bod0). Hraci obvykle sazi vice, kdyz si jsou jisti, Ze zadané Cislo zasdhnou. Chcete-li zménit
vysi sazky, stisknéte tlacitko BOUNCE OUT. Sézka se zobrazi na displeji. Na zac¢atku kazdého kola se sazka automaticky vraci na 10 bodd.
Vitézi hrac¢, ktery jako prvni dosdhne zadaného skére.
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G30 = Hra 30 = CASINO-B STRAIGHT

Tato hra je podobné hre Casino-A, ale obsahuje dalsi herni prvek. | zde se hraci snazi jako prvni dosdhnout cilového skére. Celkové skére,
kterého je nutné na konci hry dosdhnout, si mdzete zvolit tla¢itkem SELECT. K dispozici jsou moznosti: 260, 310, 360, 410, 460, 510 a 560.
Stisknéte tlacitko Start a mQzete zadit hrat. Ter¢ zobrazuje &islo, které je tfeba zasdhnout. Sdzka je vzdy 10 bodd. Kazdy hrac¢ vsak mlze na
zacatku jednotlivého kola svou sazku zvysit (20, 30, ... 90 bod{). Hracdi obvykle sazi vice, kdyz si jsou jisti, Ze zadané Cislo zasahnou.
Chcete-li zménit vysi sazky, stisknéte tlacitko BOUNCE OUT. Sazka se zobrazi na displeji. Na zac¢atku kazdého kola se sadzka automaticky
vraci na 10 bod{. Abyste sazku vyhrali, musite zasdhnout pravé zobrazené ¢islo. Pokud prvnim hodem zasdhnete jednoduchy segment,
povazuje se to za ,PUSH" a nepocitd se. Pokud prvnim hodem zasahnete dvojity nebo trojity segment, vase sézka se pocitéd dvojndsobné
nebo trojndsobné. Vitézi hrac, ktery jako prvni dosdhne zadaného skoére.

G31 = Hra 31 = CASINO-C 3 Star

Tato varianta kasina Je velmi obtiznd, protoze v kazdém kole musi byt aktivni segment zasazen trikrat, aby bylo mozné ziskat body. Cilem
hry je i zde jako prvni dosahnout vybraného skdre. Celkové skére, kterého je nutné na konci hry dosahnout, si muUzete zvolit tlacitkem
SELECT. K dispozici jsou moznosti: 260, 310, 360, 410, 460, 510 a 560. Stisknéte tlacitko Start a mlzete zacit hrat. Ter¢ zobrazuje Cislo,
které je tfeba zasdhnout. Sazka je védy 10 bodd. Kaid)’/ hra¢ véak mdze na zacatku jednotlivého kola svou sazku zvysit (20, 30, ... 90 bod&).
Hraci obvykle sazi vice, kdyz si jsou jisti, ze zadané ¢islo zasdhnou. Chcete-li zménit vysi sazky, stisknéte tlacitko BOUNCE OUT. Sazka se
zobrazi na displeji. Na zacatku kazdého kola se sadzka automaticky vraci na 10 bodd.

Abyste sazku vyhrali, musite zobrazené cislo zasdhnout trikrat nebo trefit odpovidajici trojity segment. Pokud segment neni v jednom kole
zasazen trikrat, hrdc sédzku prohrava a vsazené body propadaji. Ani dosazené zdsahy v tomto segmentu se neprenaseji do dalsiho kola.
Vitézi hrac, ktery jako prvni dosdhne zadaného skére.

G32 = Hra 32 = ELIMINATION (3 varianty)

V této hre je tfeba ,eliminovat” soupere. Pravidla jsou velmi jednoduché: kazdy hra¢ musi svymi 3 hody
dosdhnout vysSsiho skére nez hrac pred nim. Kazdy hrac zacina se 3 , zivoty”. Pokud hrac dosahne nizsiho skére
nez hrac pred nim, ztraci jeden ,zivot“. Vitézem je ten, kdo ma jako posledni jesté ,Zivot”. Chcete-li zménit pocet
L2ivotl” na 4 nebo 5, stisknéte tladitko SELECT.

G33 = Hra 33 = HORSESHOES

V této hre pro 2 hrace se pouzivaji pouze segmenty 20 a 3, které predstavuji dvé podkovy. Hra¢ 1 mifi na segmenty 20,
hrac¢ 2 na segmenty 3. Body se pocitaji za kolo. Vitézi hrac, ktery jako prvni dosdhne 15 bodd. Skére ve hfe HORSESHOES se
pocitd takto:

Trojity segment: 3 body

Dvojity segment: 2 body

Jednoduchy segment: 1 bod

Body se pripisuji pouze hradi s nejvyssim skére v kole. Priklad: Hrac 1 ziska v kole celkem 3 body, hrac¢ 2 pouze 1 bod.
Pouze hraci 1 se za toto kolo pripisi 3 body. Hrac, ktery jako prvni dosdhne 15 bodd, vyhrava.

Stupné obtiznosti: pro ztiZzeni hry Ize zvysit po¢et bodl potrebnych k vitézstvi na 15-25 bodd. Pred za¢atkem hry stisknéte
tlacitko SELECT.
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G34 = Hra 34 = BATTLEGROUND (4 varianty)

V této hre pro 2 hrace je terc rozdélen na ,bojisté” se dvéma polovinami. Hrac¢, ktery jako prvni zasdhne vSechny segmenty
na souperoveé strané, vyhrava. Segmenty Ize zasahovat v libovolném poradi. Hrac¢ 1 je ,horni armada” 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). Pokud hrac zasdhne segment na vlastni strané, ztraci jej.

3| 19 7] 16| 8'Zawail| Ve
X X X X X @ 2y
6| 10 15 2| 17

20] 1] 18] 4| 13lgpmaral Sloo
x b 4 x x X U @
11| 14| 9 12| 5

Horni displej CRICKET zobrazuje ,,armadu” hrace 1, ,armdada” hrace 2 je zobrazena ve druhém radku. Pokazdé, kdyz je
segment zasazen, odpovidajici svétlo na displeji zhasne. Z displeje hradi poznaji, které segmenty je jesté tfeba zasahnout.
Existuje nékolik variant, které hru ztéZuji: Battleground Doubles: k eliminaci vojak{ se pocitaji pouze dvojité segmenty.
Battleground Triples: k eliminaci vojak{ se poditaji pouze trojité segmenty. Battleground with generals: po eliminaci vsech
souperovych vojakl je nutné eliminovat souperova generéla. Generéla zde predstavuje Bullseye.

G35 = Hra 35 = ADVANCED BATTLEGROUND

Pravidla jsou stejnd jako u BATTLEGROUND, ale na ,,bojisti“ jsou navic ,naslapné miny“. Nachdazeji se na dvojitych
a trojitych segmentech v souperové poloviné. Pokud hrac zasahne dvojity nebo trojity segment soupere, ztrati
svij vlastni segment na protilehlé strané. Priklad: hra¢ zasdhne trojity prstenec ¢isla 6, a proto ztraci svij
segment 11. Mina mlze byt v kazdém segmentu spusténa pouze jednou.

G36 = Hra 36 = PAINTBALL (3 varianty)

Tato hra je velmi podobna BATTLEGROUND, ale nabizi jiny zplsob, jak ,boj” vyhrat. Stejné jako ve skutecném paintballu
vyhréavate hru, pokud se vdm podari dobyt souperovu vlajku. Pro dobyti viajky je nutné dvakrat zasdhnout Double Bull's
Eye. Zasahy jednoduchého Bull’s Eye se nepocitaji. Zdsahy Double Bull's Eye se béhem hry scitaji. Vitézi ten, kdo jako prvni
bud zasdhne vsechny segmenty soupere, nebo dobude souperovu viajku.

Stupné obtiZznosti:

PAINTBALL DOUBLES:

Hraci musi bud' trikrat zasdhnout Double Bull's Eye, aby dobyli souperovu vlajku, nebo vyradit souperovy
segmenty zdsahem dvojitych segmentd.

PAINTBALL TRIPLES:

Hraci musi bud' trikrat zasdhnout Double Bull’s Eye, aby dobyli souperovu vlajku, nebo vyradit souperovy
segmenty zdsahem trojitych segmenta.

G37 = Hra 37 = KOCKA A MYS

Toto je hra pro 2 hrace. Je uréena pro hrace se stredné pokrocilou az pokrocilou Urovni. Ve hie jsou dvé role
(kocka a mys). Cilem mysi je dostat se zpét do Ukrytu drive, nez ji kocka chyti. Zaroven musi kocka chytit mys
drive, nez se mys vrati do svého ukrytu. MysS zacind segmentem 20 a poté postupuje po sméru hodinovych
rucicek
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dale. Nejprve musi zasédhnout ,,DVOJITY” segment a pote ,JEDNODUCHY" segment. Ko¢ka zactind segmentem 18 a
postupUJe proti sméru hodinovych rucic¢ek. Ko¢ka musi zasahnout pouze pfislusny ,DVOJITY" segment. Pokud se mys jako
prvni vrati k segmentu 20 (zde sta¢i ,DVOJITY“ segment), vyhrava mys. Pokud kocka zasahne dvojity segment pole, na
kterém se mys pravé nachazi, vyhrava kocka.

G38 = Hra 38 = TIC-TAC-TOE

Toto je zdbavna a jednoduchd hra pro dva hrace. Cilem hry je mit tfi X nebo 0 v fadé (vodorovné, svisle nebo diagondlné).
Segmenty potrebné pro tuto hru najdete v nasledujicim nakresu.

Aby hrac ziskal X nebo 0 v nékterém segmentu, musi nejprve jeden z vyse uvedenych segment( trikrat zasahnout (a tim jej
zavfit). ,DVOJITE segmenty se poditaji jako dva zasahy a ,,TROJITE“ segmenty jako tfi zasahy. Priklad: Hra¢ 1 zasahne 1x
jednoduchou 18, 1x dvojitou 18 a 1x jednoduchou 7. Pocitadlo bodl zobrazi u 18 X (nebo 0 - podle toho, ktery hra¢ ma jaké
oznaceni) a jednu znacku u 7 (aby bylo vidét, Ze zde jiz byl dosazen jeden zdsah). Segment 18 je poté ,,zavFeny” a v dalsim
pribéhu hry se jiz nepodita.

12 | 20 | 18
11| B | 6

Prehled her

C. Nazev hry C. Nazev hry
GOl 301-901 G20 Football
G02 Cricket G21 Baseball
GO03 Scram G22 Steeplechase
G04 Cut-Throat Cricket G23 Bowling
G05 English Cricket G24 Automobilovy zavod
G06 Advanced Cricket G25 Shove a Penny
GO07 Shooter G26 Nine Dart Century
G08 Big Six G27 Modra proti ¢ervené
G09 Overs G28 Gold Hunting
G10 Unders G29 Casino-A - Flush
G1l1 Count-Up G30 Casino-B - Straight
G12 High Score G31 Casino-C - 3 Star
G13 Round-The-Clock G32 Elimination
G1l4 Killer G33 Podkovy
G15 Double Down G34 Battleground
G1l6 Forty One G35 Advanced Battleground
G17 All Fives G36 Paintball
G18 Shanghai G37 Koc¢ka a mys$
G19 Golf G38 Tic-Tac-Toe
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Dulezité pokyny

Tipy pro vytahovani Sipek
Pri vytahovani Sipek z terce je otacejte ve sméru hodinovych rucic¢ek. Pdjdou pak snaze vytahnout a hroty
déle vydrzi.

Zaseknuty segment

Cas od ¢asu se mUze stat, ze se segment pri hodu zasekne. Pokud k tomu dojde, hra se prerusi a displej ukaze, ze
je segment zaseknuty. Pro uvolnéni segmentu jednoduse vytahnéte Sipku nebo zlomeny hrot Sipky ze segmentu.
Pokud tim problém nevyresite, segmentem lehce zakyvejte, dokud se opét neuvolni. Hra pokracuje ve stavu, ve
kterém byla prerusena.

Zlomené hroty Sipek

Obcas se mize hrot zlomit a zGstat zaseknuty v segmentu. Pokuste se zlomeny hrot uchopit klestémi nebo pinzetou a opatrné jej
vytdhnout. Pokud to nepljde, mizete se pokusit protlacit hrot skrz segment na zadni stranu. PouZijte napfiklad tupy hrebik mensi nez
otvor v segmentu a opatrné zatlacte zlomeny hrot dozadu, dokud na druhé strané nevypadne.

Netlacte prilis silné, abyste neposkodili elektronické soucasti za segmentem. Tuto drobnou ,,opravu” provadéjte pouze pri vytazené
sitové zastréce! Je zcela bézné, ze plastové hroty Sipek nékdy prasknou. Soucasti Sipkové sady jsou nahradni hroty. Pokud pouzivate
vlastni nadhradni hroty, ujistéte se, Ze presné odpovidaji prilozenym hrotdm.

Sipky

Pro tuto Sipkovou hru pouzivejte pouze Sipky s hmotnosti nizsi nez 18 gramU. Prilozené sady Sipek vazi kazda
12 gramd a maiji bé&zné plastové hroty. Soucasti hry jsou ndhradni hroty a 12 Sipek. Upozornujeme, ze Sipky
nejsou zahrnuty do zaruky, protoze se jedna o spotiebni zbozi. V pripadé potreby lze Sipky dokoupit ve
specializované prodejné.

Cisténi

K cisténi pouzivejte prachovku nebo lehce navlhéeny hadfik. V pripadé potreby lze pouzit jemné cistici
prostfedky. Agresivni Cistici prostfedky nebo prostifedky s obsahem amoniaku vSsak mohou Sipkovou sadu
poskodit a nesméji se pouzivat. Zabrante vniknuti tekutin na ter¢ a do terce, protoze by mohly zplsobit trvalé
poskozeni.
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Podminky zaruky

Plati aktualni zdkonné podminky zaruky. Objednavky ndhradnich dild a Zadosti o opravu zasilejte prosim
vyhradné pisemné, s prilozenym dokladem o koupi a uvedenim pozadovaného ¢isla dilu, na adresu
svého prodejce nebo pfimo na:

Vyrobce

WINSPORT GmbH & Co. KG
Waldstrasse 21

DE-86517 Wehringen
Némecko

info@winsport.de

+49 8234 90493-0
WEEE-Reg.-Nr.: DE 91046067

(E®e

Pokyny k likvidaci

Tento elektricky spotfebi¢ nesmi byt po skonceni své Zivotnosti likvidovan spolu s domovnim
odpadem. Zajistéte prosim radnou likvidaci zafizeni i vSech souvisejicich soucasti, aby se zabranilo
moznym negativnim dopaddm na Zivotni prostredi a zdravi, které by mohly vzniknout pfi neodborné
likvidaci starého zarizeni.

Symbol na vyrobku znamend, Ze tento vyrobek nepatfi do bézného domovniho odpadu, ale musi byt
predan do prislusného obecniho systému zpétného odbéru elektrickych a elektronickych zarizeni.
Likvidace musi byt provedena v souladu s platnymi environmentélnimi predpisy pro naklddani s
instituci (odbor Zivotniho prostredi), u spole¢nosti zajistujici svoz odpadu ve vasem mésté nebo u
svého prodejce.
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