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8089.01 Karella elektronicky Sipkovy ter¢ CB-25

Gratulujeme ke koupi elektronického sipkového terce Karella
CB-25.

Pred montazi a pouzivanim zarizeni si prosim peclivé prectéte tento ndvod k obsluze a uschovejte jej pro pozdé;jsi pouziti.

Upozornéni

Toto sportovni zafizeni je ur¢eno vyhradné pro soukromé pouziti. Pri komer¢nim pouziti nebo pri jakémkoliv pouzivani,
které neodpovida urceni vyrobku, zanikaji vesSkeré naroky ze zaruky.

Vyrobce

WINSPORT GmbH & Co. KG
WaldstraRe 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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8089.01 Karella elektronicky Sipkovy ter¢ CB-25

Obsah baleni

Opatrné vybalte sv{j novy elektronicky softovy Sipkovy ter¢ CB-25 a zkontrolujte, zda jsou obsazeny viechny soucasti.
Dodavka obsahuje néasledujici komponenty:

* 1 elektronicky Sipkovy terc

¢ nahradni baleni plastovych softovych hrot(

* 6 softovych Sipek, cca 16 g

* navod k obsluze

* sitovy adaptér5V DC, 1,0 A

Explozni nakres
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1 Vnéjsi kruh 11 Tlaéitko RESET
2 Jednoduché segmenty 12 Tlacitko GAME
3 Dvojité segmenty 13 Tlacitko SOUND
4 Trojité segmenty 14 Tlacitko PLAYER/PAGE
5 Bull's Eye = 25 bod 15 Tla¢itko CYBER-MATCH
6 Double Bull's Eye = 50 bodd 16 Tlacitko DOUBLE-MISS
7 Menu her a prostor pro baterie 17 Tlac¢itko BOUNCE
8 Reproduktor 18 Tlacitko START/HOLD
9 Displej 19 Zdirka pro pripojeni adaptéru
10 Tlacitko POWER 20 Drzék Sipek
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8089.01 Karella elektronicky Sipkovy ter¢ CB-25

Montaz

Terc zavéste na misto, kde je pro hazeni k dispozici vzdalenost alespon 3 metry. Pfi hodu byste méli stadt za pomysinou
odhodovou c¢arou, kterd je vzdalena 2,37 m od predni plochy terce. Stred terce (Bull’'s Eye) ma byt ve vysce 1,73 m od
podlahy (oficidlni turnajova vyska). Pro sprdvnou montdz vyznacte na sténé bod ve vysce 191,8 cm od podlahy. Do této
znacky se upevni Sroub. Zohlednéte prosim vlastnosti konkrétni stény, na kterou ma byt ter¢ montovén. Dbejte na to,
aby byl Sroub zasSroubovan co nejrovnéji, aby ter¢ pozdéji visel rovné. Terc zavéste tak, Ze otvor na zadni strané terce
nasadite na Sroub. Sroub m@ze byt nutné dotdhnout, dokud ter¢ dobfe nepfiléha ke st&né.

Sténa
B Terc
Horni—&— X Rozmery:
Sroub Vyska: 45cm
191,8 cmn Sifka: 41,5 cm
Hloubka: 7 cm
X —&—Spodni — K
sroub
173 cm od podlahy
154,3 cm || do stfedu Bull's Eye
Odhodova Cara
Podlaha -« o
237 cm

Pripojeni k napajeni

Elektronicky softovy Sipkovy terc¢ CB-25 je napajen adaptérem 5V DC, 1,0 A. Zasunte konektor adaptéru do zdifrky na
pravé strané terce a sitovou zastr¢ku do zasuvky. Ujistéte se, Ze napéti odpovida napéti vasi domaci elektrické sité.
Zarizeni Ize provozovat také na 3 baterie AA (nejsou soucasti baleni). Pri provozu na baterie nekombinujte staré a nové
baterie a nepouzivejte souc¢asné alkalické baterie, uhliko-zinkové baterie a dobijeci nikl-kadmiové baterie.
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8089.01 Karella elektronicky Sipkovy ter¢ CB-25

Funkce
Tlac¢itko POWER: zapnuti a vypnuti zafizeni.

Tlacitko START/HOLD: multifunkéni tlacitko pro spusténi hry po vybéru vsech pozadovanych voleb a pro prepnuti na
dalsiho hrace po ukonceni kola. Mezi koly prejde ter¢ do rezimu HOLD, aby bylo mozné bezpecné vyjmout Sipky z cilové
oblasti.

Tlacitko GAME: slouzi k prochazeni nabidky her na displeji.

Tlacitko PLAYER/PAGE: slouzi k zadani poc¢tu hra¢d na zacatku hry. Zaroven umozriuje zobrazit skére dalsich hrac¢d, ktefi
nejsou praveé zobrazeni na aktivnim displeji. Ter¢ umoziiuje prehled az pro osm hracd a jejich dosazené body.

Tlacitko RESET: slouzi ke smazdani aktudlniho skére a ndvratu na zacatek hry.

Tlac¢itko BOUNCE OUT: pred hrou Ize rozhodnout, zda se maji pocitat odrazené Sipky. Pokud zvolite ,NE“, stisknéte po
takovém hodu tlac¢itko BOUNCE OUT, aby byly dosazené body vymazany.

Tlac¢itko DOUBLE/MISS: aktivuje funkci ,,Double In / Double Out” u her typu 01 (301/401 atd.). Tlacitko se pouziva také
tehdy, kdyZ Sipka mine hraci pole. V takovém pripadé jej hrac stiskne, aby pocita¢ zaznamenal nelspésny hod.

Tlacitko SOUND: zapnuti nebo vypnuti zvukovych signald.

Tlacitko VIRTUAL OPPONENT / CYBER-MATCH: aktivuje funkci Cybermatch, ve které mizZete hrat proti pocitaci. Podrzenim
tlacitka Ize prochdazet 5 Urovni obtiznosti: C1 profesional, C2 expert, C3 pokrocily, C4 zacatecnik I, C5 zacatecnik I.
Stisknutim START zahdjite hru. Po zahdjeni hry hazi jako prvni ,lidsky” hrac. Po odhozeni 3 Sipek prejdéte k terci, Sipky
vyjméte a stisknéte START pro prepnuti na dalsiho hrace (virtualniho soupere). Vysledky virtudlniho soupere se zobrazuji

na displeji. Po dokon¢enf jeho kola se ter¢ automaticky vrati k lidskému hraci. Hra pokracuje, dokud jeden z hracd
nezvitézi.

Automatické vypnuti: pokud priblizné 5 minut neprobéhne zadna akce, teré se automaticky vypne. Na displeji se zobrazi
.SLEEP“. VSechny dosud zobrazené vysledky se uloZi a zobrazeni pokracuje po stisknuti libovolného tlacitka.
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8089.01 Karella elektronicky Sipkovy ter¢ CB-25

Tymova hra

Tento Sipkovy automat nezobrazuje pouze body az pro 4 jednotlivé hrace, ale umozniuje také tymovou hru az pro 4
dvouclenné tymy (8 osob). Do reZzimu tymové hry prejdete opakovanym stiskem tlacitka PLAYER, dokud se na displeji
nezobrazi ,t“. MoZnosti tym{ jsou nasledujici:

Volba Tymy Rozdé&leni hraéa

t2-2 2 tymy, 4 jednotlivi hraci 1.tym: hréc¢ila 3;2.tym: hrd¢i2 a 4

t3-3 3 tymy, 6 jednotlivych hra¢d 1.tym: hrd¢ila 4; 2. tym: hrd¢i2a 5; 3. tym: hré¢i3a 6

t4-4 4 tymy, 8 jednotlivych hracd 1.tym: hréc¢ila5; 2. tym: hrdci 2 a 6; 3. tym: hréc¢i3a 7; 4. tym: hréc¢i4 a 8

Bé&hem tymové hry se body ¢lend tymu sdéitaji do tymového skoére.
Zahajeni hry
1. Stisknutim tlacitka POWER terc¢ zapnete. BEhem samocinného testu displeje zazni melodie.

2. Stisknéte tlac¢itko GAME, dokud se nezobrazi pozadovand hra (viz prehled her).

3. Poté stisknéte tlacitko DOUBLE/MISS pro zapnuti nebo vypnuti funkce DOUBLE OUT. Tuto volbu Ize pouzit pouze u her 301-901
a jeji vyznam je vysvétlen v pravidlech.

4. Tlac¢itkem PLAYER zvolte pocet hract (1, 2, 3, 4, t 2-2, t 3-3, t 4-4).

5. Hazejte Sipky. Displej nad ukazatelem zésahu zobrazuje, kolik Sipek jesté zbyvéa odhodit. Stisknutim ¢erveného tlacitka
START/HOLD hru aktivujete.

6. Po odhozeni viech tri Sipek zazni kratky signal pro vyjmuti Sipek z terce a displej za¢ne blikat. Po vyjmuti Sipek stisknéte
START, ¢imz aktivujete hru pro dalSiho hrace. Elektronicky hlas oznami nasledujiciho hrace a zobrazi se také na indikaci hrace.

Ukazatel aktudlniho skore

CB-25 je vybaven jednim LED displejem. Na displeji se zobrazuji aktudIni skére az 8 hrac¢d a rovnéz indikace pro hry
Cricket.

Demo rezim

Chcete-li si poslechnout vsechny hlasové a zvukové funkce terce, postupujte takto: zapnéte ter¢ tlacitkem POWER,
vyckejte na Uvodni melodii, jednou stisknéte GAME a poté Ctyrikrat rychle za sebou BOUNCE OUT. Funkci vypnete
stisknutim libovolného tlacitka.

Spravné zachazeni s elektronickym tercem

* Nikdy nepouzivejte Sipky s kovovymi hroty. Kovové hroty zplsobuji vdzné poskozeni elektroniky a narusuji funkci
terce.

* Pfi hodu nepouzivejte nadmérnou silu. Prilis tvrdé hody ¢asto poskozuji hroty a urychluji opotrebeni terce.
* Pfi vytahovani $ipky z terce Sipku otacejte ve sméru hodinovych ruci¢ek. Sipky se snaze vytahuji a hroty déle vydrzi.

¢ Pouzivejte vyhradné dodany sitovy adaptér. Nespravny adaptér mdze zplsobit Uraz elektrickym proudem a poskozeni
elektronickych obvodd.

* Chrante terc pred politim kapalinou. Nepouzivejte Cistici spreje, CistiCe s amoniakem ani agresivni chemikalie.
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8089.01 Karella elektronicky Sipkovy ter¢ CB-25

Pravidla her

Elektronicky terc¢ je predprogramovan s radou her a hernich variant. Pravidla jednotlivych her jsou popsdna nize v poradi,
ve kterém se zobrazuji pfi prochéazeni nabidky. U kazdé hry je uvedeno ¢islo hry.

G01-07 = hra 1-7 = COUNT DOWN 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901 (7 variant)

V této oblibené turnajové a hospodské hre se skére kazdé Sipky odecitd od startovni hodnoty (napr. 301), dokud hrac
nedosdhne presné hodnoty 0. Pokud hrac nulu prehodi, jde o ,Bust” a skére se vraci na stav, ktery mél na zacatku
daného kola. Priklad: hra¢ potfebuje 32 bodd, aby dosahl nuly, a hodi 20, 8 a 10 (celkem 38). V dal$im kole pokracuje
opét se skére 32.

U této hry Ize hrat s volbou Double In nebo Double Out. Double Out je nej¢astéji pouzivana varianta.

Double In: NeZ se za¢nou body odecitat od celkového skére, musi hra¢ trefit dvojité pole. Jinymi slovy, pocitani bodd
zacind az po zasahu dvojitého kruhu.

Double Out: Pro ukonceni hry musi byt zasazeno dvojité pole. To znamend, ze k dokonceni hry je nutné sudé cislo.
Double In a Double Out: Kazdy hra¢ musi trefit dvojité pole jak pro zahdjeni, tak pro ukonceni hry.

DART-Out: Ter¢ ma pro hry ,,01“ specialni funkci DART-OUT. Pokud méa hra¢ méné nez 160 bodl, mlze ziskat
doporuceni, na které sektory ma mifit tfemi Sipkami, aby hru ukoncil prfesné na 0. Double a triple zdsahy jsou zobrazeny
pfislusné dvéma nebo tfemi ¢arkami vlevo od Eisla.

Dalsi obtiznosti hry 301: 401, 501, 601, 701, 801 a 901. Vychozi hodnota je vzdy odpovidajici Cislo. Varianty se vybiraji
tla¢itkem START/HOLD a hraji se stejnym zpUsobem jako 301, pouze s jinou po¢ate¢ni hodnotou.
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8089.01 Karella elektronicky Sipkovy ter¢ CB-25

GO08 = hra 08 = CRICKET

Cricket je strategickd hra vhodna pro zkusené hrace i zacatec¢niky. Hraci hazeji na Cisla, kterd jim nejlépe vyhovuji, a
mohou soupere nutit hdzet na méné vyhodna ¢isla. Cilem je ,uzavrit” vsechna prislusna cisla drive nez souper a
soucasné dosahnout nejvyssiho skére.

Pouzivaji se pouze ¢isla 15 az 20 a vnitini/vnéjsi Bullseye. Kazdy hrad¢ musi dané Cislo zasdhnout trikrat, aby segment
Lotevrel” pro bodovani. Poté ziskdva pri kazdém zdsahu otevieného segmentu jeho bodovou hodnotu, pokud souper
tento segment jesté neuzavrel. Dvojity kruh se po¢ita jako 2 zasahy, trojity jako 3 z&sahy. Cisla Ize otevirat a zavirat v
libovolném poradi. Cislo je ,,uzavFeno, kdyZ ostatni hraéi trefi otevieny segment tfikrat. Po uzavieni segmentu na ném
uz nikdo nemdze bodovat.

Vitézstvi: vyhravéd hrac, ktery jako prvni uzavie vsechna Cisla a mé nejvyssi celkové skére. Pokud hrac uzavre vsechna
¢isla jako prvni, ale bodové zaostava, musi pokracovat v bodovani na otevrenych cislech. Pokud bodovy rozdil nedozene
drive, nez souperi uzavrou vsechna Cisla, vyhradva souper. Hra pokracuje, dokud nejsou uzavieny vSechny segmenty;
vitézem je hrac s nejvyssim skére.

Zobrazeni skére u Cricketu: pociténi je snadné. Kazdy segment ma tfi svételné indikatory, které ukazuji potfebné zasahy
k otevreni nebo uzavreni. Pfi zdsahu segmentu zhasne jedna svitici ¢arka na LED displeji a tim zobrazuje pocet
zbyvajicich zasahd. Po tfetim zdsahu je segment otevien a zazni ,,OPEN“. Pfi dalS$im zdsahu segmentu zazni ,,SCORE". Od
této chvile Ize tladitkem PLAYER zobrazovat skére jednotlivych hracd.

G09 = hra 9 = NO-SCORE CRICKET

Stejnd pravidla jako u standardniho Cricketu, ale bez bodového hodnoceni. Cilem je byt prvni, kdo uzavie vSechna
prislusna cisla (15 az 20 a Bullseye).

G10 = hra 10 = SCRAM (pouze pro 2 hrace)

Tato hra je variantou Cricketu a skldda se ze dvou kol. V prvnim kole se hra¢ 1 snazi uzavrit segmenty 15 az 20 a
Bullseye (3 zdsahy na segment), zatimco hra¢ 2 sbird co nejvice bodd v segmentech, které hrac¢ 1 jesté neuzavrel.
Jakmile hrac 1 uzavre vsechny segmenty, kolo kon¢i. Ve druhém kole si hraci role vymeéni. Hrac 2 uzavird segmenty a
hrac¢ 1 sbird body. Po dokonceni druhého kola vyhrava hrac s nejvyssim celkovym skére.

G11 = hra 11 = CUT-THROAT CRICKET

Zakladni pravidla jsou stejna jako u standardniho Cricketu, ale body se po zahajeni bodovani pfi¢itaji souperim. Cilem je
ukoncit hru s co nejmensim poc¢tem bod(. Tato varianta pridava novou psychologii: nejde o zvySovani vlastniho skoére,
ale o posilani soupert bodové ,dozadu”. SoutéZivi hradi si tuto variantu oblibi.

8089.01 Karella CB-25 karelld

professional Dart



8089.01 Karella elektronicky Sipkovy ter¢ CB-25

G12 = hra 12 = ADVANCED CRICKET

V této obtizné varianté Cricketu musi hraci uzavrit segmenty 20, 19, 18, 17, 16, 15 a Bullseye pouze zdsahy do dvojitych
a trojitych poli. Dvojita pole se pocitaji jako jeden zdsah a trojitd jako dva zasahy. Vyhrava hrac, ktery jako prvni uzavre
vSechny segmenty a dosdhne nejvyssiho skére.

G13-15 = hra 13-15 = SHOOTER (3 varianty)

Tato hra provéfuje schopnost hra¢d umistit vice Sipek v jednom kole do uréeného segmentu. Pocita¢ ndhodné vybere
segment, ktery se ma trefit. Bodovani: jednoduchy segment = 1 bod, dvojity segment = 2 body, trojity segment = 3
body. Pokud pocitac¢ vybere Bullseye, vnéjsi ¢ast se pocitd za 2 body a vnitini za 4 body. Vyhradvéa hrac s nejvyssim
poc¢tem bod{ na konci hry.

G16-18 = hra 16-18 = OVERS (3 varianty)

Kazdy hra¢ musi tfemi hody dosahnout vice bodd nez predchozi hra¢. Pred za¢atkem hry se uréi pocet ,zivotd” nebo kol.
Pokud hra¢ dosahne méné bodl nebo stejny pocet bodl jako predchozi hrac, ztraci jeden Zivot. LED displej na pravé
strané blikne za kazdy ztraceny zivot. Vyhrava hrac, ktery jako posledni jesté ma zivot.

G19-21 = hra 19-21 = UNDERS (3 varianty)

Opak hry OVERS. Hraci musi ziskat méné bod{ nez jejich predchldci. Hra za¢ind nejvy3sim moznym skére (180 bod().
Pokud hrac¢ ziska vice bodl nez predchozi hra¢, ztraci zivot. Kazda Sipka mimo segmenty a kazda spadla Sipka je
penalizovana 60 body. Vyhrava posledni hra¢, kterému zlstane Zivot.

G22-29 = hra 22-29 = COUNT-UP (8 variant)

Cilem je jako prvni dosdhnout stanoveného celkového skére (napr. 300). Celkovd hodnota se urcuje vybérem hry. Kazdy
hrac se v kazdém kole snazi ziskat co nejvice bodd. Dvojita a trojitd pole se poditaji jako dvojnasobek nebo trojnasobek
hodnoty segmentu. Napfiklad zasah trojité 20 znamené 60 bodd. Pribézné skére kazdého hrace se zobrazuje na displeji.
Dalsi varianty: Count-Up 400, 500, 600, 700, 800, 900 a 999.

G30-41 = hra 30-41 = HIGH SCORE (12 variant)

Pravidla této soutézni hry jsou jednoduchad: vitéz musi za stanoveny pocet kol dosdhnout nejvyssino skére. Dvojitd a
trojitd pole se pocitaji jako dvojnasobek nebo trojndsobek prislusSného segmentu. Varianty se lisi po¢tem kol, napr. 4 az
14 kol.
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10 8089.01 Karella elektronicky sipkovy ter¢ CB-25

G42-53 = hra 42-53 = ROUND-THE-CLOCK (12 variant)

Kazdy hrac se postupné snazi zasdhnout ¢isla od 1 do 20 a poté Bullseye. V kazdém kole hazi 3 Sipky. Pokud zasdhne
spravné Cislo, pokracuje na dalsi ¢islo. Prvni hrac, ktery dosahne cisla 20, vyhrava. Displej zobrazuje segment, na ktery
se ma hazet. Hra¢ musi na segment mifit, dokud jej nezasdhne; poté displej ukaze dalsi cil.

Varianty obtiZnosti: Round-the-Clock 5 za¢ind segmentem 5, Round-the-Clock 10 segmentem 10 a Round-the-Clock 15
segmentem 15. Protoze se v této hi'e neboduje, dvojité a trojité kruhy se pocitaji jako jednoducha cisla. Narocnéjsi
varianty vyzaduji zasah dvojitych nebo trojitych poli: Double, Double 5, Double 10, Double 15, Triple, Triple 5, Triple 10 a
Triple 15.

G54 = hra 54 = KILLER

V této hre se ukaze, kdo jsou vasi skutecni pratelé. Lze ji hrat i ve dvou, ale s vétSim poctem hracd je napinavéjsi. Na
zacatku si kazdy hrac vybere své Cislo hodem na terc. Na LED displeji se zobrazi ,,SEL". Kazdy hrac si pridélené cislo
ponecha po celou hru a dvéma hra¢dm nemUze patfit stejné ¢islo.

Prvnim cilem je stat se ,killerem* zasahem dvojitého pole svého Cisla. Pokud se to podafri, je hra¢ po zbytek hry killer.
DalSim cilem je ,zabijet” soupere - trefovat jejich segmentova Cisla, dokud neztrati vSechny Zivoty. Vyhrava posledni
hrac, kterému zUstane Zivot. Hraci se mohou spojit i do tymu a snazit se vyradit silngjsiho soupere.

G55 = hra 55 = DOUBLE DOWN

Kazdy hra¢ zaciné se 40 body. Cilem je ziskat co nejvice zasahl do aktivniho segmentu aktudlniho kola. V prvnim kole
hrac¢ mifi na segmenty 15. Pokud nezasahne zadnou 15, jeho skére se snizi na polovinu. Pokud 15 zasdhne, kazdd 15
(dvojité a trojité kruhy se pocitaji odpovidajicim zplsobem) se pricte k vychozimu souctu. V dalsim kole se hazi na
segment 16 a zasahy se pficitaji k novému kumulativnimu skére. Pokud nejsou zaznamendny zadné zasahy, skére se
opét pali.

Hraci postupné miri na Cisla uvedend v poradi: 15, 16, kazdé dvojité pole (DBL), 17, 18, kazdé trojité pole (TPL), 19, 20,
Bullseye (B), celkem. Vitézi hrac, ktery hru ukonci s nejvyssim skére.
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11 8089.01 Karella elektronicky sipkovy ter¢ CB-25

G56 = hra 56 = DOUBLE DOWN 41

Tato hra probiha podle stejnych pravidel jako Double Down, ale se dvéma rozdily. Nehazi se v poradi 15 az 20 a Bullseye,
nybrz v opa¢ném poradi, jak ukazuje LED displej. Ke konci hry je navic specialni kolo, ve kterém se hraci musi pokusit
tfemi zasahy dosahnout celkem 41 bod@ (napf. 20, 20, 1; 19, 19, 3; D10, D10, 1 atd.). Toto kolo pfidava hie dalsi
obtiznost. Pokud hra¢ Ukol nezvladne, jeho skére se pli.

20 19 DBL 18 17 TPL 16 15 41 B CELKEM
Hrac¢ 1
Hrac 2

G57-61 = hra 57-61 = ALL FIVES (5 variant)

V této hfe je aktivni cely terC. V kazdém kole (3 Sipky) musi hraci dosdhnout celkového skdre déliteiného péti. Kazda
~pétka“ se pocita jako jeden bod. Priklad: 10, 10, 5 = 25. Cislo 25 je pétkrat délitelné péti, hrac tedy ziska 5 boda.

Pokud hrac se tremi Sipkami hodi skére, které neni délitelné péti, neziskd Zadny bod. Navic musi posledni Sipka v kazdém
kole dopadnout do segmentu. Pokud treti Sipka skon¢i ve vnéjsim kruhu nebo mine ter¢, hrac neziska zadné body, i
kdyby prvnimi dvéma Sipkami dosahl skére délitelného péti. Tim se zabranuje UmysIinému minuti tfetim hodem. Vyhrava
prvni hrac¢, ktery dosédhne celkem 51 , pétek”. Varianty: All Fives 61, 71, 81 a 91.

G62-65 = hra 62-65 = SHANGHAI (4 varianty)

Kazdy hrac postupuje po terci od 1 do 20. Hréci zacinaji na Cisle 1 a hazeji 3 Sipky. Cilem je v kazdém kole dosahnout
tremi Sipkami co nejvyssiho skére. Dvojitd a trojitd pole se zapocitavaji do skére. Vitézi hrac s nejvyssim skére po
odehrani vSech dvaceti segmentd. Varianty se lisi startovnim segmentem: Shanghai 5 za¢ind na segmentu 5, Shanghai
10 na segmentu 10 a Shanghai 15 na segmentu 15.
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G66-67 = hra 66-67 = GOLF (2 varianty)

Tato hra je simulaci golfu na Sipkovém terci. Cilem je dokoncit kolo na 9 nebo 18 ,jamek” s nejnizsim skére. Mistrovské
golfové hristé se sklada pouze z jamek par 3, tedy par 27 pro 9 jamek a par 54 pro 18 jamek.

Pouzivaji se segmenty 1 az 18, pricemz kazdé cCislo predstavuje jednu jamku. Nez hrac¢ postoupi na dalsi jamku, musi na
aktualni jamce dosdhnout 3 zasah(. Dvojité a trojité kruhy ovliviiuji skére, protoze umoziuji ukon¢it jamku s mensim
poctem ,ader(”. Pokud hra¢ napfiklad prvnim hodem na jamku trefi trojity kruh, jde o ,Eagle” a jamka je dokoncena
jednim Uderem. Aktivni hrac hazi, dokud neziskd 3 zdsahy na aktudIni jamku. Hlasova signalizace oznamuje, kdo je na
fadé. Davejte pozor na spravné poradi hracd. Varianty: Golf 9 jamek a Golf 18 jamek.

G68 = hra 68 = FOOTBALL

U této hry by se obrazné hodila ochrannd helma. Nejprve si kazdy hra¢ zvoli své ,hristé” - bud’ hodem Sipky, nebo
stisknutim segmentu prstem. Zvoleny segment je vychozim segmentem, odkud se postupuje pfes Bullseye na druhou
stranu terce. Pokud si napriklad zvolite segment 20, za¢nete na dvojité 20 (vnéjsi kruh) a postupujete az k dvojité 3.

LHristé" se skldda z 11 jednotlivych segmentd, které je nutné postupné zasahnout: dvojitd 20, vnéjsi jednoducha 20,
trojita 20, vnitni jednoduchd 20, vnéjsi Bullseye, vnitini Bullseye, vnéjsi Bullseye, vnitfni jednoducha 3, trojitd 3, vnéjsi
jednoduché 3 a nakonec dvojitd 3. LCD displej ukazuje vasi pozici a dalsi cilovy segment.

G69 = hra 69 = BOWLING

Bowling na Sipkovém terci je skutec¢na vyzva. Hrac ¢. 1 zacind tim, ze si zvoli ,,drdhu” hodem Sipky nebo stisknutim
pozadovaného segmentu. Po zvoleni drahy mu zbyvaji 2 Sipky pro bodovani nebo ,srazeni kuzelek". Kazdy segment v

jednoduchy = 7 kuzelek.

Pravidla: 200 bodd predstavuje perfektni hru. V jednom kole nelze dvakrat zasdhnout stejny jednoduchy segment; druhy
zasah se pocita jako nula. Tip: pokuste se trefit kazdy jednoduchy segment, abyste ziskali 10 bod{ za kolo. 20 bod( v
kole ziskate, pokud dvakrat zasahnete trojity segment. Pokud druhou Sipkou trefite dvojity segment, ziskate 10 bod(
pouze tehdy, pokud prvni hod jiz zasahl dvojity segment; jinak ziskate celkem 9 bodd.
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G70-71 = hra 70-71 = BASEBALL - 9 smén (2 varianty)

Tato Sipkova verze baseballu vyZzaduje velkou presnost. Stejné jako ve skute¢ném baseballu se kompletni hra sklada z 9
.smén“. Kazdy hrac hazi v kazdé sméné 3 Sipky. Jednoduché segmenty znamenaji SINGLE, tedy jednu metu; dvojité
segmenty DOUBLE, tedy dvé mety; trojité segmenty TRIPLE, tedy tfi mety; Bullseye znamena ,,Home Run“ a Ize se o néj
pokusit pouze treti Sipkou v daném kole. Cilem je ziskat v kazdé sméné co nejvice dobéhd. Vyhrava hrac s nejvyssim
poc¢tem dobéhd na konci hry.

G72 = hra 72 = STEEPLECHASE

Cilem je jako prvni dokoncit ,zavod" tim, ze hra¢ dokonci svou drdhu. Draha zacind na segmentu 20 a vede po sméru
hodinovych rucicek kolem terce az k segmentu 5, kde konci Bullseye. Aby hrac¢ prosel kurzem, musi zaséhnout vnitrni
jednoduchy segment kazdého cisla, tedy oblast mezi Bullseye a trojitym kruhem. Stejné jako ve skute¢ném prekazkovém
béhu je nutné prekonat prekazky: trojita 13, trojitd 17, trojitd 8 a trojitd 5. Kdo jako prvni projde drahu a trefi Bullseye,
vitézi.

G73 = hra 73 = SHOVE A PENNY

Pouzivaji 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 mifit na Cisla s cilem dosdhnout v kazdém segmentu presné 3 body, aby mohl postoupit déle.
Pokud hrac v nékterém segmentu ziska vice nez 3 body, prebytecné body se predaji dalsimu hradi. Vyhrava prvni hrac,
ktery dosdhne 3 bod{d ve vSech segmentech 15 az 20.

G74 = hra 74 = NINE-DART CENTURY

V této hre se hrac snazi ve 3 kolech (9 Sipek) dosdhnout 100 bodl nebo se této hodnoté co nejvice pfiblizit. Dvojité a
trojité segmenty se pocitaji jako dvojnasobek nebo trojndsobek hodnoty. Pokud hrac prekroc¢i 100 bodd, jde o ,Bust” a
prohrava, pokud ovéem vsichni hraci neprekro¢i 100 bodd. V takovém pripadé vyhrava ten, kdo je hodnoté 100 nejbliZe.

G75 = hra 75 = MODRA PROTI CERVENE (pouze pro 2 hrace)

Tato hra je zdvodem kolem terce. Vitézi hrac, ktery ziska nejvice zasaht do dvojitych a trojitych segmentl. Hrac¢ 1 je
»~modry” a hrac¢ 2 ,Cerveny”. Hra¢ 1 mifi pouze na modré dvojité a trojité segmenty a postupuje po sméru hodinovych
rucicek. Hrac 2 zacina na 20 a postupuje proti sméru hodinovych ruci¢ek pouze po ¢ervenych segmentech. Zasah
$patného ¢isla nebo barvy soupere se odelitd od skére, proto budte opatrni. Vyhrava hrac¢ s nejvyssim poctem bodd na
konci hry.

G76-78 = hra 76-78 = BIG SIX (3 varianty)

Tato hra umoziiuje hra¢am urcovat cil souperiim. Aby vsak hra¢ mohl cil vybrat, musi si tuto moznost zaslouzit zasahem
aktualniho cile. Prvnim cilem je jednoduché 6. Pfed zac¢atkem hry se hraci dohodnou, kolik zivotl bude kazdy mit.
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BIG SIX - pokracovani

B&hem tfi hodl musi hrac 1 trefit ,,6“, aby si zachranil Zivot. Po zasahu tohoto cile uréi dalsi Sipka cil soupere. Pokud hrac
1 cil netrefi, ztraci zivot a také moznost urcit dalsi cil. Hrac 2 se poté snazi trefit ,,6“ a hra pokracuje. Jednoduché, dvojité
a trojité segmenty se v této hie povazuji za samostatné cile. Cilem je vybirat soupefdm obtizné cile, napfiklad Double
Bull's Eye nebo Triple 20, aby ztraceli Zivoty. Vyhrava posledni hrac, kterému zlstane zivot.

G79-82 = hra 79-82 = HORSESHOES (4 varianty)

V této hie pro 2 hrace se pouzivaji pouze segmenty 20 a 3, které predstavuji dvé podkovy. Hra¢ 1 mifi na segmenty 20 a
hrac¢ 2 na segmenty 3. Body se pocitaji po kolech. Vyhrava hrac, ktery jako prvni dosdhne 15 bod0. Bodovani: trojity
segment = 3 body, dvojity segment = 2 body, jednoduchy segment = 1 bod. Body se zapocitaji pouze hraci s vysSim
skére v daném kole. Priklad: hrac¢ 1 ziska 3 body a hra¢ 2 pouze 1 bod; za kolo se pfipiSou pouze 3 body hraci 1.
Obtiznost Ize zvysit cilovou hodnotou 15-25 bod@ stisknutim tlacitka SELECT pred zac¢atkem hry.

G83-85 = hra 83-85 = ELIMINATION (3 varianty)

V této hre je nutné soupere ,eliminovat”. Pravidla jsou jednoduchd: kazdy hra¢ musi tremi hody dosadhnout vyssiho skére
nez hrac¢ pred nim. Kazdy zacina se 3 zivoty. Pokud hrac¢ dosahne nizsiho skére nez hrac pred nim, ztraci zivot. Vyhrava
ten, kdo jako posledni jeSté ma Zivot. Pocet zivot(l Ize zménit na 4 nebo 5 tladitkem SELECT.

G86 = hra 86 = KOCKA A MYS

Hra je ur¢ena pro 2 hrace a hodi se pro stfedné pokrocilé az pokrocilé hrace. Existuji dvé role: kocka a mys. Cilem mysi je
vratit se do Ukrytu drive, nez ji kocka chyti. Kocka se snazi mys chytit drive, nez se mys vrati do Ukrytu. MysS zacina na
segmentu 20 a postupuje po sméru hodinovych ruci¢ek; musi nejprve trefit dvojity segment a poté jednoduchy segment.
Kocka zacind na segmentu 18 a postupuje proti sméru hodinovych ruci¢ek; musi trefovat pouze prislusné dvojité
segmenty. Pokud se mys jako prvni vrati na segment 20 (staci dvojity segment), vyhrdva mys. Pokud kocka trefi dvojité
pole segmentu, na kterém se mys pravé nachazi, vyhravéa kocka.

G87-90 = hra 87-90 = GOLD HUNTING (4 varianty)

V této hre se hleda ,zlato”. Pokazdé, kdyz dosahnete presné 50 bodl nebo ndsobku 50, ziskate jeden kus zlata. Honba
za zlatem vs$ak vyvolava chamtivost - kdykoliv dosahnete 50 bod{, mdzete zlato ukrast spoluhracdm. Vyhrava hrac,
ktery jako prvni ziska veskeré zlato v predem zvoleném mnozstvi.
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Prehled her

C. Nazev C. Nazev

G01-07 301-901 G69 Bowling

GO08 Cricket G70-71 Baseball

G09 No-Score Cricket G72 Steeplechase

G10 Scram G73 Shove a Penny
G1l1 Cut-Throat Cricket G74 Nine-Dart Century
G12 Advanced Cricket G75 Modré proti cervené
G13-15 Shooter G76-78 Big Six

G16-18 Overs G79-82 Horseshoes
G19-21 Unders G83-85 Elimination
G22-29 Count-Up G86 Kocka a mys
G30-41 High Score G87-90 Gold Hunting
G42-53 Round-The-Clock

G54 Killer

G55 Double Down

G56 Forty One

G57-61 All Fives

G62-65 Shanghai

G66-67 Golf

G68 Football

Dulezité pokyny

Tipy pro vytahovani Sipek
Pri vytahovani Sipky z terce Sipku otacejte ve sméru hodinovych ru¢ic¢ek. Sipky se tak snadné&ji uvolni a hroty déle vydrzi.

Zaseknuty segment

Cas od ¢asu se mlize stat, Ze se segment pfi hodu zasekne. Pokud k tomu dojde, hra se prerusi a displej ukéze, ze je
segment zaseknuty. Segment uvolnite tak, Ze z néj vytdhnete Sipku nebo odlomeny hrot. Pokud se tim problém nevyresi,
lehce segmentem pohnéte, dokud se neuvolni. Hra pokracuje ve stavu, ve kterém byla prerusena.

Odlomené hroty Sipek

Nékdy se mdze hrot odlomit a zlstat v segmentu. Pokuste se odlomeny hrot uchopit klestémi nebo pinzetou a opatrné jej
vytdhnout. Pokud to nepomize, mlzete zkusit hrot protladit skrz segment na zadni stranu. Pouzijte napfiklad tupy hiebik
mensi nez otvor v segmentu a opatrné tlacte hrot dozadu, dokud nevypadne na druhé strané. Netlacte pfrilis silné, abyste
neposkodili elektronické ¢asti za segmentem. Tento drobny zdsah provadéjte pouze s vytazenou sitovou zastrckou.
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Sipky

Pro tento ter¢ pouZzivejte pouze Sipky s hmotnosti nizsi nez 18 gram. Prilozené Sipky vazi priblizné 16 gram{ a maji
béZzné plastové hroty. Soucasti baleni jsou ndhradni hroty a 6 Sipek. Upozornujeme, Ze Sipky jako spotrebni zboZi nejsou
zahrnuty do zaruky. V pripadé potreby Ize Sipky dokoupit ve specializované prodejné.

Cisténi
K Cisténi pouzivejte prachovku nebo lehce navlh¢eny hadrik. V pripadé potreby Ize pouzit jemné Cistici prostredky. Ostré

Cistici prostfedky nebo prostredky obsahujici amoniak mohou teré poskodit a nesmi se pouzivat. Zabrafite vniknuti
kapalin na terc¢ a do terce, protoze by mohly zplsobit trvalé poskozeni.

Pokyny k likvidaci

Toto elektrické zafizeni nesmi byt po skoncenf Zivotnosti likvidovdno v béZzném komunalnim odpadu. Zajistéte prosim
radnou likvidaci zafizeni i vSech souvisejicich komponentd, aby se predeslo moznym negativnim dopadlm na Zivotni
prostredi a zdravi, které by mohly vzniknout nespravnou likvidaci elektroodpadu.

Symbol na vyrobku znamend, Ze tento vyrobek nepatfi do bézného domaciho odpadu, ale musi byt predan do
prislusného komundlniho systému zpétného odbéru elektrozarizeni. Likvidace musi byt provedena v souladu s platnymi
environmentalnimi predpisy pro nakladani s odpady. Blizsi informace o likvidaci a recyklaci tohoto vyrobku ziskate u
mistniho Gradu, spolec¢nosti zajistujici svoz odpadu nebo u svého prodejce.

Zarucni podminky

Plati aktudlni zakonné zaru¢ni podminky. Objednavky nahradnich dild a poZzadavky na opravu zasilejte vyhradné
pisemné, s prilozenym dokladem o koupi a uvedenim pozadovaného ¢isla dilu, na adresu prodejce nebo pfimo vyrobci:

WINSPORT GmbH & Co. KG
WaldstraBe 21

DE-86517 Wehringen, Némecko
info@winsport.de

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