Elektronicky Sipkovy terc¢ Karella
CB-90

A4 v A"

NAVOD K OBSLUZE - CESKY PREKLAD
Cislo vyrobku: 8072.01

Stav originalu: listopad 2025

Vyrobce: WINSPORT GmbH & Co. KG, WaldstraRe 21, DE-86517 Wehringen, Némecko - www.winsport.de - Vyrobeno v CLR -
WEEE: DE 91046067

Uplny preklad némecké jazykové ¢asti ndvodu (origindl str. 1-19). Oznadenfi ovladacich tla¢itek a nazvd her z(istava
zachovano.

Karella CB-90 - Cesky néavod k obsluze - 8072.01



Uvod a dtlezita upozornéni

Blahoprejeme vam k zakoupeni Sipkového automatu Karella CB-90. Pred montdzi a pouzivanim zafizeni si
pozorné prectéte tento ndvod k obsluze a uschovejte je;j.

POZOR: Toto sportovni zarizeni je ur¢eno vyhradné pro soukromé pouziti. Pri jakémkoli komerénim pouziti
nebo pouziti v rozporu s uréenim vyrobku zanikaji podle vyrobce veskeré 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. Registrac¢ni ¢islo WEEE: DE 91046067.

Obsah baleni a popis terce

507 PLAVER  PoURLE Iy bousis G T o7 20° 19 18 1706 15 .BW'\I

; [ .“” : ""‘ ‘S 813 | |

37115

48121

~_20. 19 18 17 16 15 '8

Opatrné vybalte svij novy elektronicky ter¢ na Sipky s plastovymi hroty CB-90 a zkontrolujte Gplnost dodavky.
Baleni obsahuje: 1 elektronicky ter¢; baleni ndhradnich plastovych hrotd; 12 Sipek; navod k obsluze; sitovy
adaptér 5V DC, 1,0 A.

POPIS PRVKU: 1 vné&jsi prstenec; 2 jednoduché segmenty; 3 dvojité segmenty; 4 trojité segmenty; 5 vné&jsi
stfed (Bull’'s Eye) = 25 bodU; 6 vnitfni stfed (Double Bull’s Eye) = 50 bod0; 7 reproduktor; 8 tlacitko
START/HOLD; 9 displej; 10 tlacitko SELECT; 11 tlac¢itko GAME; 12 tlac¢itko PLAYER/PAGE; 13 tlacitko
CYBERMATCH; 14 tlacitko RESET; 15 tlacitko BOUNCE OUT; 16 tla¢itko DART OUT/SCORE; 17 tlacitko
DOUBLE/MISS; 18 tlacitko SOUND; 19 tlac¢itko GAME/GUARD; 20 tlacitko POWER; 21 zdsuvka pro pripojeni

adaptéru.
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Montaz, napadjeni a ochranna fdlie

partscneipen mit aen Scnraupen ausricnien. vie Scnraupen mussen eventuell nacngezogen weraen, pis aie
Scheibe gut an der Wand anliegt.

40,6 cm
Schrauben | J: 1 —
203 cm 4
A
220/230V 173cmvon Boden bis
Steckdose Centrum Bull's Eye
Boden‘i ‘V Abwurflinie I

Ter¢ zavéste na misté, kde je k hazeni k dispozici prostor alespon 3 metry. Pfi hodu stljte za pomysinou
odhodovou ¢arou vzdalenou 2,37 m od predni plochy terce. Stred terce (Bull's Eye) musi byt ve vysce 1,73 m
nad podlahou (oficialni turnajovéa vyska).

Pro montdz ve spravné vysce oznacte na sténé prvni bod ve vySce 203 cm nad podlahou. Druhy bod vyznacte
ve stejné vysce, 40,6 cm od prvniho. Do obou znacek upevnéte Srouby. Zohlednéte charakter a material
stény, na kterou ter¢ montujete. Srouby musi byt zasroubovany co nejrovnéji, aby ter¢ visel rovné. Nasadte
otvory na zadni strané terce na Srouby. Pfipadné Srouby dotdhnéte, dokud ter¢ dobre nepfiléhd ke sténé.

NAPAJENI: Elektronicky ter¢ CB-90 je napéajen adaptérem 5V DC, 1,0 A. Konektor adaptéru zapojte do zasuvky
na pravé strané terce a sitovou zastrcku do elektrické zasuvky. Ujistéte se, ze napdjeci napéti odpovida napéti
vasi elektrické sité.

OCHRANNA FOLIE DISPLEJE: Displej je proti poskrabani b&éhem dopravy chranén priihlednou félii. Pro lepsi
viditelnost doporucujeme pred prvni hrou félii sejmout: nadzvednéte ji v rohu, stdhnéte a zlikvidujte.

Funkce tlacitek

POWER: Zapnuti a vypnuti zarizeni.

START/HOLD: ViceUcelové tlacitko; spusti hru po vybéru vSech moznosti a prepne na dalsiho hrace po
skonceni kola. Mezi koly prejde ter¢ do rezimu HOLD, aby bylo mozné odstranit Sipky z terce.

SELECT: Nastaveni rliznych stupridi obtiznosti jednotlivych her.

GAME/GUARD: Prochazeni nabidky her na displeji. BEhem hry Ize aktivovat zamek tlacitek, aby chybny zdsah
funkcniho tlac¢itka omylem nesmazal hru. Po zahdjeni hry jednou stisknéte GAME/GUARD; aktivaci oznami
zvukovy signdl. Ostatni tlac¢itka budou uzamcena. DalSim stisknutim GAME/GUARD zdmek kdykoli vypnete.

PLAYER/PAGE: Nastaveni poctu hrac¢l pri zahajeni hry a zobrazeni skére hracd, kteri nejsou pravé vidét na
aktivnim displeji. Ter¢ ukladda skére az 16 hracl. Timto tlacitkem Ize zobrazovat vysledky ostatnich.

CYBERMATCH: Zapnuti hry proti pocitaci. Podrzenim tlacitka postupné volite jednu z péti obtiznosti: C1
profesiondl; C2 expert; C3 pokrocily; C4 zacatecnik II; C5 zacatecnik I.
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RESET: Vymazani aktudlniho skére a ndvrat na zacatek hry.

BOUNCE OUT: Pred hrou rozhodnéte, zda se maji pocitat Sipky, které se v terli neudrzi a odrazi se. Nemaji-li
se pocitat, stisknéte po padu Sipky tlac¢itko BOUNCE OUT a odectéte zaregistrované body.

DOUBLE/MISS: Aktivace funkci Double In / Double Out u her fady ,,01“ (301, 401 atd.). TlacCitkem rovnéz
zaznamenate hod, ktery minul bodovaci plochu. U her ,, 01" Ize opakovanym stisknutim aktivovat MASTER
OUT: hru Ize ukon¢it zdsahem dvojitého nebo trojitého pole, ktery presné snizi skére na nulu. Rozsviti se
indikdtor MASTER OUT a vybér potvrdi zvukovy signal.

SOUND: Nastaveni hlasitosti zvukovych signali v osmi stupnich.

DART OUT/SCORE: DART OUT se pouziva pouze u her ,01“. Pfi zbyvajicim skére niz§im nez 160 bodd nabidne
kombinaci zasaht pro dokonceni hry tfemi Sipkami. Dvojité a trojité zadsahy jsou na displeji ozna¢eny dvéma
nebo tfemi ¢arkami vlievo od &isla. Funkce SCORE zobrazi na velkém displeji skére jiného hrace.

Zahajeni hry, displej a demonstracni rezim

1. Tlac¢itkem POWER zapnéte ter¢. BEéhem autotestu displeje zazni melodie.

2. Opakované stisknéte GAME, dokud se neobjevi pozadovand hra (viz prehled her).

3. Tlac¢itkem PLAYER/PAGE nastavte pocet hracd (1-16). Vychozi nastaveni jsou dva hraci.
4. Tlacitkem DOUBLE nastavte Double nebo Master Out (pouze hry X01).

5. Tlac¢itkem CYBERMATCH pripadné zvolte obtiznost hry proti pocitaci (1-5).

6. Cervenym tla¢itkem START/HOLD hru spustte.

7. Hazejte Sipky. Ukazatel zbyvajicich Sipek je vpravo od skére. Po tfech hodech zazni hlasové hlaSeni ,,Next
Player” a skore blika. Vyjméte Sipky a tlacitkem START prepnéte na dalsiho hrace. Hlasové hlaseni oznami,
kdo je na radé.

ZOBRAZENI SKORE: CB-90 mé nékolik zobrazovacich poli. Uprostfed je hlavni zobrazeni skére aktualniho
hrace, vlevo ¢tyri LED ukazatele pro celkem az 16 hracd a vpravo LED ukazatele pro hry Cricket.

DEMO REZIM: Chcete-li pfehrat hlasové a zvukové funkce, (1) zapnéte teré¢ POWER; (2) pockejte na Gvodni
melodii; (3) jednou stisknéte GAME; (4) Ctyrikrat rychle po sobé stisknéte BOUNCE OUT; (5) rezim vypnete
libovolnym tlacitkem.

SPRAVNE POUZIVANI: Nikdy nepouzivejte $ipky s kovovymi hroty: véazné poskozuji elektroniku terce.
Nehazejte nadmérnou silou; hroty se pak Castéji poskozuji a ter¢ rychleji opotfebovava. Pri vyjimani otalejte
Sipkami ve sméru hodinovych rucicek, aby Sly sndze vytdhnout a hroty déle vydrzely. Pouzivejte vyhradné
prilozeny sitovy adaptér; nespravny adaptér m@ze zplsobit Uraz elektrickym proudem a poskodit elektronické
obvody. Nevylévejte na terc tekutiny a nepouzivejte sprejové, ¢pavkové ani agresivni chemické cistici
prostredky.

Pravidla her - uvod a GO1

Elektronicky ter¢ obsahuje predprogramované hry s rdznymi moznostmi nastaveni. Pravidla nasledujicich her
jsou uvedena v poradi, v jakém se zobrazuji pri prochazeni nabidky. Kazda hra ma své cislo.

GO1 - COUNT DOWN 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901: V této oblibené turnajové i hospodské hre se skére
kazdé Sipky odecitd od vychozi hodnoty (napriklad 301), dokud hra¢ nedosdhne presné nuly. Pokud se hrac
dostane pod nulu, jde o prfehoz (,Bust”) a skére se vrati na hodnotu z pocatku kola. Priklad: hraci chybi 32
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bodd, ale hodi 20, 8 a 10 (celkem 38); dalsi kolo opét zacina s 32 body.

Volit Ize moZnosti Double In a Double Out (nejcastéji se hraje Double Out). DOUBLE IN: Body se za¢nou
odecitat az poté, co hrac trefi dvojité pole. DOUBLE OUT: Hru lze ukoncit jen dvojitym polem, takze pred
zavére¢nym hodem musi zbyvat sudy pocet bodl. DOUBLE IN A DOUBLE OUT: Dvojitym polem se musi zahajit
i ukoncit bodovani. DOUBLE IN A MASTER OUT: Hrac¢ musi zacit dvojitym polem a skondcit dvojitym nebo
trojitym polem. MASTER OUT: Posledni hod musi zasdhnout dvojité nebo trojité pole.

DART OUT: Pokud v nékteré z her ,,01“ zbyvd méné nez 160 bodd, tlacitko DART OUT poradi, na které sektory
miTit tfemi Sipkami, aby hra¢ dosahl presné nuly. Dvojnasobky a trojndsobky jsou oznaceny dvéma nebo tremi
¢arkami vlevo od Cisla.

Dalsi varianty jsou 401, 501, 601, 701, 801 a 901. Vybiraji se tlac¢itkem SELECT; pravidla jsou shodnéa s 301,
méni se pouze vychozi skére.

G02 az G044 - Cricket

t ein Segment ,gedffnet”, es ertont “OPEN”. Trifft der Spie
Zeitpunkt kann man Uber die Player-Taste die Punktestan

GO02 - CRICKET: Strategicka hra pro zacatecniky i zkusené hrace. Cilem je dfive nez souper uzavrit prislusna
jej hrad¢ musi zasadhnout trikrat. Poté kazdy dalsi zdsah otevieného Cisla prindsi odpovidajici body, pokud je
souper jesté neuzavrel. Dvojité pole se pocita jako dva zasahy, trojité jako tfi. Cisla Ize otevirat a uzavirat v
libovolném poradi. Jakmile prislusné Cislo zasdhnou trikrat i souperi, je uzavreno a nikdo z néj dalsi body
neziska.

VITEZSTVI: Vyhrava hra¢, ktery uzavrel véechna ¢isla a mé nejvyssi celkové skére. Pokud je prvni v uzavreni
Cisel, ale ztraci na body, musi pokracovat ve skérovani otevienych ¢isel. Kdyz ztratu nedozene drive, nez
souperi uzavrou sva Cisla, vitézi souper. Hra pokracuje az do uzavieni véech segmentl; rozhoduje nejvyssi
skére.

DISPLEJ CRICKET: Kazdy segment ma tfi svételné znacky ukazujici zbyvajici zasahy potrebné k otevreni i
uzavreni. Pri zdsahu jedna rozsvicend carka zhasne. Po tretim zasahu zazni ,,OPEN*, pfi dalSim zdsahu
,SCORE". Tla¢itkem PLAYER mUzZete sledovat skére hraca.

NO-SCORE CRICKET: Shodna pravidla jako Cricket, ale body se nescitaji. Cilem je jako prvni uzavrit vSechna
prislusna cisla (15-20 a Bull’s Eye).

GO03 - SCRAM (pouze dva hraci): Varianta Cricketu se dvéma koly a rozdilnymi Glohami. V prvnim kole se hrac
1 snazi uzavrit vSechna ¢isla 15-20 a Bull’s Eye (tfi zdsahy na segment), zatimco hrac 2 ziskdva body v dosud
neuzavrenych segmentech. Po uzavreni vsech segmentd hrdéem 1 prvni kolo kon¢i. V druhém kole se role
vymeéni. Hra kon¢i po uzavreni véech segmentd hra¢em 2; vitézi vyssi soucet bodd.

GO04 - CUT-THROAT CRICKET: Zakladni pravidla Cricketu zlstavaji, ale bodové zisky se pfripisuji na ucet

v v

body a zhorsujete jeho postaveni. Tato varianta je zvladsté vhodna pro soutézivé hrace.
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GO5 az G10

GO5 - ENGLISH CRICKET: Dalsi varianta Cricketu na dvé kola. V prvnim kole hrac 2 zasahuje stfed: potrebuje
celkem devét zasahd, pricemz vnitfni Double Bull’s Eye se pocita za dva. Hra¢ 1 mezitim ziskava co nejvice
bod{; dvojita a trojitd pole maji dvojnasobnou a trojnasobnou hodnotu. V kazdé sérii tfi hodl musi prekrocit 40
bodd, protoze se zapocita jen rozdil nad 40 (napriklad 45 prinese 5 bodd). Pri skére nizsim nez 40 neziska nic.
Po deviti zasazich stfedu hra¢em 2 se Glohy vymeéni. Hra kon¢i, az hrac¢ 1 zasdhne devét stredl. Vyssi celkové
skoére vyhrava.

GO06 - ADVANCED CRICKET: Naro¢néjsi Cricket: ¢isla 20, 19, 18, 17, 16, 15 a stred je nutné uzavrit vyhradné
zasahy dvojitych nebo trojitych poli. Dvojité pole se pocita jako jeden zasah, trojité jako dva. Vyhrava hrac,
ktery jako prvni uzavre vsechny segmenty a ma nejvyssi skére.

GO07 - SHOOTER: Hra provéruje schopnost opakované zasdhnout stejny segment. Pocita¢ ndhodné vybere cil.
Jednoduché pole znamena 1 bod, dvojité 2 body, trojité 3 body. Pokud pocitac¢ vybere Bull's Eye, vnéjsi stied
ma hodnotu 2 body a vnitfni 4. Vitézi nejvyssi soucet.

GOS8 - BIG SIX: Hraci urcuji cil svym souperdim, ale moznost volby si musi zaslouzit zasahem aktualniho cile.
Prvnim cilem je jednoduché Sestka. Pfedem se dohodne pocet Zivotd. Hra¢ 1 musi béhem tfi hod{ trefit
Sestku, aby neprisel o zivot; podari-li se mu to, jeho dalsi Sipka urcuje cil pro soupere. Pokud cil netrefi, ztraci
zivot i pravo urcit dalsi cil. Hra¢ 2 nasledné mifi na Sestku a hra pokracuje. Jednoducha, dvojité a trojita pole
se povazuji za samostatné cile. Smyslem je soupefi zvolit obtizny cil, napriklad Double Bull’'s Eye nebo Triple
20, aby ztracel Zivoty. Posledni hra¢ se zbyvajicim Zivotem vitézi.

GO09 - OVERS: Kazdy hrac se musi tfremi Sipkami dostat na vyssi skére nez hrac pred nim. Pred zacatkem se
urci pocet zivotd (kol). Pokud ziskda stejné nebo méné bod(, ztraci Zivot. Pravy LED displej pfi ztraté Zivota
jednou blikne. Vyhrava posledni hrac se zbyvajicim Zivotem.

G10 - UNDERS: Opak hry OVERS; hra¢ musi ziskat méné bodd nez jeho predchldce. Zac¢ina se nejvyssim
moznym skére 180. Pokud hrdc prekroci skére predchoziho hrace, ztraci Zivot. Kazda Sipka mimo bodovaci
segmenty nebo spadla $ipka znamena penalizaci 60 bodd. Vyhrava posledni hra¢, kterému zbyva zivot.

G1l1l az G13

G11 - COUNT-UP 300: Cilem je jako prvni dosdhnout predepsaného skére 300 bodd. Cilovou hodnotu nastavite
pfi vybéru varianty. Kazdy hrac ziskava v kole co nejvice bodl; dvojitad a trojitd pole ndsobi hodnotu segmentu
dvéma nebo tfemi (Triple 20 = 60 bodu). Displej pribézné zobrazuje celkové vysledky. Dalsi varianty pouzivaji
stejna pravidla s cilem 400, 500, 600, 700, 800, 900 nebo 999 bodd.

G12 - HIGH SCORE: Vyhrava hrac s nejvyssim skore za tfi kola (devét Sipek). Zasahy dvojitych a trojitych poli
se nasobi dvéma a tfemi. Déle Ize zvolit varianty na 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13 nebo 14 kol; pravidla
z(stavaji stejna.

G13 - ROUND-THE-CLOCK: Hréci postupné zasahuji ¢isla 1 az 20 a Bull’s Eye. Kazdy ma za kolo tri Sipky. Po
zdsahu aktudlniho ¢isla pokracuje na nédsledujici. Displej ukazuje pozadovany segment; dokud jej hrac¢ netrefi,
zUstava cilem. Podle zdkladniho popisu vitézi hrac, ktery jako prvni dosdhne ¢isla 20. Varianty 5, 10 a 15
zacinaji prislusnym c&islem. Protoze se nescitaji body, bézné dvojité a trojité zdsahy jsou povazovany za
jednoduchy zasah d¢isla.

Obtiznéjsi varianty: ROUND-THE-CLOCK DOUBLE vyzaduje postupné dvojita pole 1-20; DOUBLE 5, DOUBLE 10
a DOUBLE 15 zacinaji dvojitym polem 5, 10 ¢i 15. ROUND-THE-CLOCK TRIPLE vyZaduje postupné trojitd pole
1-20; TRIPLE 5, TRIPLE 10 a TRIPLE 15 zacinaji trojitym polem 5, 10 ¢i 15.
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G14 az G17

G14 - KILLER: Hra pro dva ¢i vice hracd, s vice Gcastniky je napinavéjsi. Kazdy hrac si na zacatku urci viastni
Cislo hodem na ter¢; LED zobrazi ,,SEL". Zvolené Cislo si ponechd po celou hru a Zadni dva hraci nesméji mit
stejné. Nejprve musi hrac zasdhnout dvojité pole svého Cisla a stat se ,,zabijdkem* (Killer). Poté zasahuje Cisla
souperl a odebira jim Zivoty. Vyhrava posledni hra¢ se zbyvajicim Zivotem. Hrac¢i mohou také uzavirat
spojenectvi a spolec¢né vyradit silného soupere.

G15 - DOUBLE DOWN: Kazdy zacina se 40 body. V kazdém kole musi zasahnout praveé aktivni segment.
Nejprve cislo 15: kazdy zasah 15 se pricte ke skére (dvojité a trojité pole odpovidajicim ndsobkem); bez
zasahu se dosavadni skére snizi na polovinu. Dalsi kolo je ¢islo 16 a tak dale podle tabulky: 15 - 16 - libovolné
DOUBLE - 17 - 18 - libovolné TRIPLE - 19 - 20 - Bull’s Eye - celkem. Na displeji je vidét pozadovany segment.
Vyhrava nejvyssi skére na konci hry.

G16 - DOUBLE DOWN 41: Stejnd pravidla jako Double Down, ale poradi ¢isel 15-20 je obracené. Navic pribyva
zvlastni kolo, v némz musi hra¢ tremi Sipkami presné ziskat 41 bodd, napriklad 20+20+1, 19+19+3 nebo
D10+D10+1. Pokud to nezvladne, skére se snizi na polovinu. Poradi kol: 20 - 19 - DOUBLE - 18 - 17 - TRIPLE -
16 - 15 - 41 - Bull's Eye - celkem.

G17 - ALL FIVES: Boduje se celd plocha. Soucet tfi Sipek za jedno kolo musi byt délitelny péti; kazdych pét
bodd znamena jeden herni bod. Napriklad 10+10+5=25 pfinadsi 5 hernich bod{. Pokud soucet délitelny péti
neni, kolo je bez bodl. Posledni Sipka musi zasahnout bodovaci segment. Pokud treti Sipka dopadne na vnéjsi
prstenec nebo mine cely ter¢, hra¢ nedostane body, ani kdyZ soucet prvnich dvou hodd byl délitelny péti. Toto
pravidlo zabranfiuje Umysinému vynechani tretiho hodu. V zdkladni varianté vitézi prvni hrd¢ s 51 ,pétkami“.
Displej prlbézné zobrazuje skére. Varianty ALL FIVES 61, 71, 81 a 91 méni cilovy pocet bodd.

G18 az G20

G18 - SHANGHAI: Hraci prochazeji ¢isla 1-20 v poradi. Zacinaji na jedni¢ce a v kazdém kole hazeji tfi Sipky,
aby na pravé hraném disle ziskali co nejvice bodl. Zasahy dvojitych a trojitych poli se zapocitavaji. Po
odehrani dvaceti ¢isel vyhrava nejvyssi skére. Varianty SHANGHAI 5, SHANGHAI 10 a SHANGHAI 15 zacinaji na
¢isle 5, 10 nebo 15.

G19 - GOLF: Simulace golfu na sSipkovém terci. Cilem je dokoncit 9 nebo 18 ,jamek” s co nejnizSim skére.
VSechny jamky maiji par 3; devitijamkové hristé ma par 27 a osmnactijamkové par 54. Pouzivaji se ¢isla 1-18,
kazdé predstavuje jednu jamku. Pro postup k dal$i jamce jsou potfeba tfi zdsahy daného Cisla. Dvojita a trojita
pole mohou snizit pocet potrebnych ,Gderd”. Zasah trojitého pole prvni Sipkou je ,,Eagle” a jamka je
dokoncena jednim Gderem. Aktivni hrac¢ hazi, dokud nema tri zdsahy aktudlni jamky. Hlasovy vystup oznamuje

hrace na radé; dodrzujte poradi. Varianty: GOLF 9 jamek a GOLF 18 jamek.

G20 - FOOTBALL: Nejprve si kazdy hrac zvoli , hristé” hozenim Sipky nebo dotykem segmentu prstem. Zvoleny
segment je vychozi na trase pres Bull’'s Eye az na protilehlou stranu. Napfriklad ze segmentu 20 se postupuje
od dvojité 20 k dvojité 3. Hristé tvori 11 po sobé jdoucich ¢asti: Double 20 - vnéjsi Single 20 - Triple 20 -
vnitrni Single 20 - vnéjsi Bull’s Eye - vnitini Bull’s Eye - vnéjsi Bull’s Eye - vnitfni Single 3 - Triple 3 - vnéjsi
Single 3 - Double 3. Kdo jako prvni dokon¢i celou trasu, vyhrava. LCD ukazuje aktudlni pozici a nasledujici cil.
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G21 az G23

G21 - BASEBALL (9 smén): Tato Sipkova podoba baseballu vyzaduje zru¢nost. Hra méa devét smén (,,innings*)
a kazdy hrac¢ ve sméné hazi tri Sipky. Jednoduchy segment znamené jednu metu (,,single”), dvojity dvé mety
(,double"), trojity tri mety (,triple”). Bull's Eye znamend ,home run*, o ktery se Ize pokusit pouze treti Sipkou
ve sméné. Cilem je ziskat v kaZzdé sméné co nejvice dobéhd. Vitézi hrac¢ s nejvétsim poctem dobéhl po
skonceni hry.

G22 - STEEPLECHASE: Zavod s prekazkami. Cilem je jako prvni dokoncit drahu, ktera vede od ¢&isla 20 po
sméru hodinovych rucicek k ¢islu 5 a konci Bull’s Eye. Pro postup se musi zasahnout vnitini jednoduché pole
kazdého cisla, tedy oblast mezi stfedem terce a trojitym prstencem. Cestou stoji Ctyri ,prekdzky”, které je
nutné zdolat: 1. Triple 13; 2. Triple 17; 3. Triple 8; 4. Triple 5. Vyhrava prvni hrac, ktery dokonci trasu a
zasahne Bull's Eye.

G23 - BOWLING: Obtizna hra vyzadujici pfesnost. Hrac¢ 1 si nejprve vybere , drahu” zadsahem Sipkou nebo
stisknutim pozadovaného segmentu prstem. Na ziskani bod@ ¢i shozeni kuzelek mu pak zbyvaji dvé $ipky. Na
zvolené dréze plati: DOUBLE = 9 kuzelek; vnéjsi SINGLE = 3 kuzelky; TRIPLE = 10 kuzelek; vnitini SINGLE = 7
kuzelek.

Zvlastni pravidla: (1) dokonalé skére v této varianté je 200 bodd; (2) v jednom kole nelze dvakrat zasdhnout
stejné jednoduché pole, druhy zdsah ma nulu; doporucuje se trefit oba rdzné jednoduché segmenty, abyste
ziskali 10 bod0 za kolo; (3) pfi dvou zdsazich trojitého pole je mozné ziskat 20 bodd za kolo; (4) zasdhnete-li
dvojité pole druhou Sipkou, ziskate 10 bod0 pouze tehdy, pokud prvni Sipka také zasahla dvojité pole; jinak

ziskate pfi druhém zasahu dvojitého pole celkem 9 bodd.

G24 az G238

G24 - CAR RALLYING: Podobné hre Steeplechase, ale vlastni dvacetidilnou trat si vytvorite sami. Mlzete pridat
libovolny pocet prekazek. Pred hrou LED zobrazi ,,SEL" a vyzve k volbé trati. Hraci stfidavé vyznaci jeji dil¢i
segmenty stisknutim terce. Pri hif'e musi byt zasazen presné vybrany podsegment. Zvolite-li napfiklad vnitfn{
jednoduchou 20, musite pozdéji trefit pravée tu. Na LED se vnitfni jednoduché pole oznacuje ¢arkou u dolniho
konce dislice 1; vnéjsi jednoduché pole ¢arkou u horniho konce. Prekazky predstavuji narocné cile, bez jejichz
zasahu nelze pokracovat. Trat mlze byt jednoducha nebo velmi obtizna; prekazkou mlze byt kterékoli pole.

G25 - SHOVE A PENNY: Pouzivaji se pouze ¢isla 15-20 a Bull’s Eye. Jednoduché segmenty maji hodnotu 1,
dvojité 2 a trojité 3 body. Hraci postupné zasahuji kazdé ¢&islo, dokud na ném neziskaji tfi body, a poté
pokracuji k dalsSimu. Pokud v jednom segmentu ziskaji vice nez tfi body, prebytek se preda dalSimu hradi.
Vitézi prvni hra¢, ktery ziska tfi body na vSech segmentech 15-20.

G26 - NINE-DART CENTURY: Béhem tfi kol (deviti Sipek) je tfeba dosahnout 100 bodd nebo se této hodnoté co
nejvice priblizit. Dvojita a trojitéd pole se poditaji dvojndsobné a trojndsobné. Prekro¢eni 100 bodd je ,Bust” a
hrac prohrava, pokud ovsem hranici neprekroci vSichni hraci; v takovém pripadé vitézi ten, kdo je stovce
nejblize.

G27 - BLAU GEGEN ROT / MODRIi PROTI CERVENYM (podle originalu pouze tfi hraci): Zavod kolem terée o co
nejvice dvojitych a trojitych zasahd. Hrac¢ 1 je ,modry*, hrac¢ 2 ,,Cerveny”. Prvni zasahuje pouze modra dvojita
a trojitd pole a postupuje po sméru hodinovych ruci¢ek. Druhy zacina na 20 a postupuje proti sméru
hodinovych rucicek po ¢ervenych polich. Displej ukazuje nasledujici cil. V jednom kole Ize na daném cisle
zaznamenat maximalné jeden dvojity a jeden trojity zadsah. Zasah chybného ¢isla v souperové barvé vede k
odecteni bodl. Vyhrava nejvyssi skore.

G28 - GOLD HUNTING: Hledani ,zlata”. Pokazdé, kdyz hrac ziska presné 50 bodd nebo jejich nadsobek, ziska
jeden kus zlata. Za dalsich 50 bod( mUze také ukrast zlato nékterému ze souperl. Vyhrava prvni hrac, ktery
ziska predem stanovené mnozstvi zlata.
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G29 az G31 - Casino

G29 - CASINO-A FLUSH: Hra pfipominajici kasino, ve které sazite body a snaZzite se predstihnout soupere.
Pomoci SELECT nastavite cilové skére 260, 310, 360, 410, 460, 510 nebo 560 bodd. Po stisknuti START ukaze
terc Cislo, které mate zasahnout. Zakladni sédzka je 10 bodd, ale na zacatku kazdého kola ji hra¢ maze zvysit
na 20, 30 az 90 bodd. Sazka se méni tlac¢itkem BOUNCE OUT a jeji vySe se zobrazi na displeji. Na zacatku
dalsiho kola se automaticky vrati na 10 bodd. Vyhrava prvni hra¢, ktery dosahne cilového skére.

G30 - CASINO-B STRAIGHT: Podobné Casino-A, ale pribyva dalsi herni prvek. Cilové skére se pomoci SELECT
voli ze 260, 310, 360, 410, 460, 510 a 560. Po START ter¢ ukazuje pozadované cislo. Zakladni sazka je 10
bodl a tlacitkem BOUNCE OUT ji Ize zvysit na 20-90; pred kazdym kolem se resetuje na 10. K vyhre sazky je
nutno zasdhnout praveé zobrazené Cislo. Pokud prvni Sipka zasdhne jednoduché pole, plati to jako ,PUSH" a
nezapocitdva se. Prvni hod do dvojitého nebo trojitého pole nasobi sazku dvéma, respektive tfemi. Vyhrava
hrac¢, ktery nejdrive dosadhne cile.

G31 - CASINO-C 3 STAR: Velmi tézkd varianta: v kazdém kole musite aktivni segment zasdhnout trikrat,
abyste bodovali. Stejné jako u ostatnich Casino her se SELECT nastavi cilovd hodnota 260, 310, 360, 410, 460,
510 nebo 560 bodd. Po START se na ter¢i ukaze cil. Sdzka zac¢ind na 10 bodech, Ize ji pfed kolem pomoci
BOUNCE OUT zvysSit na 20-90 a kazdym novym kolem se obnovi na 10. Pro vyhru sazky je potreba trikrat trefit
zobrazené cislo nebo jednou jeho trojité pole. Pokud treti zdsah v daném kole chybi, hrac sdzku i vsazené
body ztraci; dil¢i zasahy se do dalSiho kola neprfendaseji. Prvni hrac s cilovym skére vitézi.

G32 az G36

G32 - ELIMINATION (3 varianty): Cilem je vyradit soupere. Kazdy musi tfremi Sipkami ziskat vice bodl nez
predchozi hrac. VSichni zacdinaji se tfemi Zivoty. Pokud hrac ziskd méné bod{ nez hrac pred nim, ztraci zivot.
Vyhrava posledni prezivsi. Tla¢itkem SELECT Ize nastavit ¢tyrfi nebo pét zivotd.

G33 - HORSESHOES: Hra pro dva hrace s Cisly 20 a 3 predstavujicimi dvé podkovy. Hra¢ 1 mifi na segmenty
20, hrac 2 na segmenty 3. Za kolo se scitaji body: TRIPLE = 3, DOUBLE = 2, SINGLE = 1. Body za dané kolo
ziskava pouze hrac, ktery jich dosahl vice. Napriklad pri skére 3:1 ziskad hrac 1 tfi body a druhy zadné.
Zakladni cil je 15 bod&; SELECT umoziuje zvysit vitézné skére na hodnoty 15-25.

G34 - BATTLEGROUND (4 varianty): Hra pro dva. Ter¢ se rozdéli na dvé poloviny bojového pole. Vyhrava ten,
kdo jako prvni zasdhne vSechna souperova pole, v libovolném poradi. Hra¢ 1 predstavuje horni armadu a utoci
na spodni segmenty 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8. Hrac¢ 2 predstavuje spodni armadu a Utoci na horni
segmenty 11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, 13. Zasah vlastniho pole znamena jeho ztratu. Horni fada Cricket
displeje zobrazuje armadu hrace 1, druhd rada armdédu hrace 2. Po zasahu pole odpovidajici svétlo zhasne a
displej ukazuje zbyvaijici cile. Varianty: BATTLEGROUND DOUBLES - vojéky vyrazuji jen dvojité segmenty;
BATTLEGROUND TRIPLES - jen trojité; BATTLEGROUND WITH GENERALS - po vyrazeni vSech souperovych
vojakd musite vyradit také generala, kterého predstavuje Bull’'s Eye.

G35 - ADVANCED BATTLEGROUND: Stejné jako Battleground, ale na souperové poloviné jsou ,miny“ v
dvojitych a trojitych segmentech. Kdyz hra¢ zasahne souperovo dvojité Ci trojité pole, prijde o vlastni segment
na protilehlé strané. Napfriklad zdsah Triple 6 zplsobi ztratu vlastniho segmentu 11. Kazda mina se pro jeden
segment mUze aktivovat jen jednou.

G36 - PAINTBALL (3 varianty): Podobné Battleground, ale vitézstvi Ize dosdhnout také ukoristénim souperovy
vlajky. K tomu je tfeba dvakrat zasdhnout vnitfni Double Bull’'s Eye; jednoduchy zdsah Bull’s Eye se nepocita.
Zasahy Double Bull’s Eye se béhem hry sditaji. Vitézi ten, kdo jako prvni zlikviduje vSechny souperovy
segmenty nebo ziska vlajku. PAINTBALL DOUBLES: vlajka vyzaduje tfi zdsahy Double Bull’s Eye, pfipadné Ize
souperovy segmenty vyradit zasahy jejich dvojitych poli. PAINTBALL TRIPLES: vlajka rovnéz vyzaduje tri
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Double Bull’s Eye, pripadné Ize souperovy segmenty vyradit trojitymi poli.

G37 a G38 - zavérecné hry

Scram GZZ2 | Steeplechase
Cut-Throat Cricket G23 Bowling
English Cricket G24 | Car racing
Advanced Cricket G25 | Shove a penny
Shooter G26 Nine dart century
Big Six G27 Blau gegen Rot
Overs G28 | Gold hunting
Unders G29 |Casino-A—Flush
Count-Up G30 [ Casino-B — Straight
High Score G31 Casino-C — 3 Star
Daiind Tha Nlaal, nnn Climainmatinn

G37 - KATZ & MAUS / KOCKA A MYS: Hra pro dva stfedné pokrocilé az pokrocilé hrace. Jeden je my$, druhy
kocka. Mys se musi vratit do Ukrytu drive, nez ji kocka chyti. Kocka se snazi mys chytit jesté pred navratem.
Mys zacind na segmentu 20 a pokracuje po sméru hodinovych rucic¢ek; u kazdého ¢isla musi nejprve
zasdhnout dvojité a pak jednoduché pole. Kocka zacind na segmentu 18 a postupuje proti sméru hodinovych
rucicek; u kazdého cCisla ji staci dvojité pole. Pokud se mys jako prvni vrati na segment 20 (staci zde dvojité
pole), vyhrava. Pokud kocka zasdhne dvojité pole ¢isla, na kterém pravé stoji mys, vitézi kocka.

G38 - TIC-TAC-TOE / PISKVORKY: Jednoducha hra pro dva, cilem jsou tfi symboly X nebo O v jedné fadé -
vodorovné, svisle ¢i Ghlopfi¢né. Potfebné segmenty jsou vyznaceny na plvodnim schématu. Aby hrac¢ ziskal
svlj symbol, musi prislusny segment zasdhnout trikrat a tim jej uzavfit; dvojité pole znamena dva zasahy a
trojité tri. Priklad: hra¢ 1 zasdhne jednou jednoduchou 18, jednou dvojitou 18 a jednou jednoduchou 7.
Pocitadlo vyznaci u 18 symbol X (nebo O podle hrace) a u 7 jeden dil¢i zAsah. Segment 18 je poté uzavren a
ve zbyvajici he jiz neboduje.

Prehled her

GO01 301-901 | GO2 Cricket | GO3 Scram | GO4 Cut-Throat Cricket | GO5 English Cricket | GO6 Advanced Cricket
| GO7 Shooter | GO8 Big Six | GO9 Overs | G10 Unders | G11 Count-Up | G12 High Score | G13 Round-The-Clock
| G14 Killer | G15 Double Down | G16 Forty One | G17 All Fives | G18 Shanghai | G19 Golf | G20 Football | G21
Baseball | G22 Steeplechase | G23 Bowling | G24 Car Racing | G25 Shove a Penny | G26 Nine Dart Century |
G27 Modfi proti ¢ervenym | G28 Gold Hunting | G29 Casino-A Flush | G30 Casino-B Straight | G31 Casino-C 3
Star | G32 Elimination | G33 Horseshoes | G34 Battleground | G35 Advanced Battleground | G36 Paintball |
G37 Kocka a mys$ | G38 Tic-Tac-Toe.

Vawv

Dulezité pokyny, udrzba a ¢isténi

VYJiIMANI SIPEK: PFi vytahovani otécejte Sipkami ve sméru hodinovych ruéi¢ek. Snaze se uvolni a plastové
hroty déle vydrzi.

ZAKLINENY SEGMENT: Obcas se mze bodovaci segment pfi zasahu zaklinit. Hra se pozastavi a displej
signalizuje zablokované pole. Vytahnéte Sipku nebo ulomeny hrot. Pokud to nepom{ize, segmentem lehce
pohybujte, dokud se neuvolni. Hra bude pokracovat od okamziku preruseni.

ULOMENE HROTY: M{iZe se stat, Ze se plastovy hrot ulomi a zlstane v ter¢i. Pokuste se jej opatrné vytahnout
klestémi nebo pinzetou. Pokud to nejde, Ize jej zkusit zatladit skrz segment dozadu. Pouzijte napriklad tupy
hrebik tenci nez otvor v segmentu a hrot opatrné zatlacte, aby propadl na druhou stranu. Netlacte silou, mohli
byste poskodit elektroniku. Tento drobny zdsah provadéjte vyhradné s odpojenym sitovym adaptérem.
Obcasné ulomeni plastového hrotu je bézné. V baleni jsou nahradni hroty; pfi nakupu vlastnich ovérte, ze
odpovidaji dodanym.
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SIPKY: Pouzivejte vyhradné Sipky leh&i nez 18 g. Dodanych 12 $ipek méa kazda hmotnost 12 g a b&Zné plastové
hroty. Sipky jsou spotfebnim materidlem a podle ndvodu nejsou soucasti zaruky. Dalsi Ize zakoupit ve
specializovaném obchodé.

CISTENI: Cistéte prachovkou nebo mirné navlhé¢enym hadfikem. V pfipadé potfeby Ize pouzit jemny ¢&istici
prostredek. Agresivni pripravky a prostredky obsahujici ¢pavek mohou terc poskodit, proto je nepouzivejte.
Zamezte vniknuti jakychkoli kapalin na ter¢ nebo dovnitf.

Zarucni podminky a likvidace

ZARUCNI PODMINKY: Plati aktudini zakonné zaru¢ni podminky. Objednavky nahradnich dilf a pozadavky na
opravu zasilejte vyhradné pisemné s dokladem o koupi a ¢islem pozadovaného dilu na misto ndkupu nebo
primo vyrobci.

WINSPORT GmbH & Co. KG - WaldstraBe 21 - DE-86517 Wehringen - Némecko - info@winsport.de - +49 8234
90493-0 - WEEE-Reg.-Nr.: DE 91046067.

LIKVIDACE: Toto elektrické zarizeni se po skonceni zivotnosti nesmi vyhazovat do bézného komunalniho
odpadu. Zajistéte radnou likvidaci zafizeni i véech jeho soucasti, aby se predeslo nepfiznivym dopaddm na
zivotni prostredi a zdravi pfi nespravné likvidaci. Symbol na vyrobku znamend, ze patfi do prislusného
mistniho systému zpétného odbéru pouzitych elektrickych a elektronickych zafizeni, nikoli do bézného

-----

poskytne obecni Urad, prislusny odbor zivotniho prostredi, mistni svozovéa spolecnost nebo prodejce.
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