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Szanowny kliencie,

Gratulujemy zakupu tego produktu. Przeczytaj uwaznie
ponizsze instrukcje i postepuj zgodnie z nimi, aby uniknac
mozliwych uszkodzen. Nie odpowiadamy za szkody
spowodowane nieprzestrzeganiem instrukgji i
nieprawidtowym uzytkowaniem. Zeskanuj ponizszy kod QR,
aby uzyska¢ dostep do najnowszej instrukcji i innych
informacji o produkcie.
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DANE TECHNICZNE
Numer produktu 10028613, 10028614, 10030461, 10030462
Zasilanie 9V DC, 500 mA (adapter sieciowy 100-240V, 50Hz)
Rozmiary (SZXWxG) 513 x 572 x 65mm

Cel elektroniczny

Instrukcje uzytkowania i poszczegdlne gry
6 strzat (sktada sie z czesci)

12 wskazéwki

2 x $ruba i kotek rozporowy

Adapter sieciowy

Zawartos¢ opakowania




INSTRUKCJE BEZPIECZENSTWA

e Niniejsza instrukcja ma na celu zapoznanie sie z funkcjami i obstuga
urzadzenia. Prosimy zachowac te instrukcje do pdzniejszego wykorzystania.

e Kupujac ten produkt, otrzymujesz dwuletnig gwarancje na wady produktu.

e Uzywaj produktu tylko zgodnie z jego przeznaczeniem. Inne uzycie moze
prowadzi¢ do wadliwego dziatania produktu.

® Przeprojektowanie produktu i interwencje wptywaja na jego bezpieczenstwo.
Ostrzezenie: niebezpieczenstwo obrazen!

e Nigdy nie otwieraj ani nie naprawiaj produktu samodzielnie.

e Ostroznie obchodz sie z produktem. Rézne uderzenia, uderzenia lub upadki z
duzej wysokosci moga spowodowac uszkodzenie produktu.

e  Chroni¢ produkt przed wilgocia i ekstremalnymi temperaturami.

e Nie upuszczaj zadnych metalowych produktéw do wnetrza produktu.

e Nie umieszczaj ciezkich przedmiotéw na produkcie.

e Produkt czysci¢ wytgcznie suchg szmatka.

e Nie zakrywaj otworéw wentylacyjnych.

e Uzywaj wytgcznie akcesoria polecane przez producenta

e Gwarancja traci waznosc w przypadku nieprofesjonalnych ingerencji w

urzgdzenie.

Adapter sieciowy

e Tarcze nalezy uzywac wytgcznie z dostarczonym zasilaczem sieciowym. Jesli
jest uszkodzony, uzyj adaptera tego samego typu, ktéry mozesz kupi¢ u
producenta lub w specjalistycznym sklepie.

e Zasilacza sieciowego mozna uzywac tylko w pomieszczeniach.

e Chron zasilacz przed wilgocig i wysokimi temperaturami.

e Przed odfaczeniem adaptera od celu, najpierw odtacz go od gniazdka
elektrycznego.

e Jesli zasilacz sieciowy jest uszkodzony, nalezy go natychmiast wymienic.



Mate elementy / czesci opakowania

Przenoszenie urzadzenia
Prosze odtozy¢ oryginalne opakowanie. Aby zapewni¢ wystarczajgca ochrone
podczas przenoszenia, zapakuj produkt w oryginalne opakowanie.

Czyszczenie powierzchni zewnetrznej

Nie uzywaj lotnych cieczy, takich jak spraye na owady. Silne cisnienie czyszczace
moze uszkodzi¢ powierzchnie urzgdzenia. Czesci gumowe i plastikowe nie powinny
miec dtuzszego kontaktu z urzadzeniem. Do czyszczenia uzyj suchej szmatki.

MONTAZ

Wybierz odpowiednie miejsce do zawieszenia tarczy, jak pokazano na ponizszym
schemacie. Odlegtos¢ zawodnika od celu powinna wynosi¢ 2,37 m. Wysokosé
srodka tarczy powinna wynosic¢ 1,73 m.

173m

2.3Tm




Wiszace

Zt67 strzatki:
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PRZEGLAD TARCZY

©

(6]
1 Single Wartosé punktow na krawedzi
2 Double (okrag) Podwadjna liczba punktéow
3 Triple (okrag) Pordjna liczba punktow
4 Bullseye ($rodek celu, Okrag zewnetrzny: 25
tzw strzat w dziesiatke) | punktéw
Okrag wewnetrzny: 50
punktéw
5 Catcher (krawedz) Zadne punkty
Klawisze funkcyjne Patrz sekcja , Klawisze funkcyjne”
6-9 Wyé.wiletcz Wyswietla sekwencyjnie: Cel-Punkty-Trafienia-
wynikow Punkty (ogdlnie) -Gracz #
Wyswietlacz gry Wyswietla liczbe rzutéw, ktére gracz wcigz
posiada
10 Wyswietlacz do DI / DO
11 Port karty sieciowej
12 Uchwyt na rzutki




OBStUGA

Wiaczenie i wytgczenie

Jesli urzadzenie nie jest uzywane dtuzej niz 10 minut, automatycznie przetacza sie
w tryb gotowosci. Jesli urzadzenie jest podtaczone do gniazdka elektrycznego,
dane gry nie zostang usuniete, a gra moze zosta¢ wznowiona pdzniej. Aby
catkowicie wytaczy¢ urzadzenie, odtacz je od gniazda elektrycznego.

Klawisze funkcyjne

Wybér gier

GAME Lewy wyswietlacz pokazuje gry (G01-G27,
patrz Tabela 1). Prawy wyswietlacz pokazuje
wariant gry.

Naciskaj wielokrotnie, aby przetgczac sie miedzy
OPTION wariantami gry.

Nacisnij przycisk przed rozpoczeciem gry, aby
ustawic liczbe graczy. Nacisnij przycisk w trakcie
gry, aby wyswietli¢ liczbe punktéw gracza. Nacisnij
raz, aby wyswietli¢ liczbe punktéw gracza 1, 2, 3 i
4. Naci$nij dwukrotnie, aby wyswietli¢ liczbe
punktéw gracza 5,6,7i8

PLAYER-SCORE

Wociskajac przycisk przed rozpoczeciem gry, ustaw
poziom trudnosci, wzgl. opcje dla réznych graczy.
Na przyktad: jesli czterech graczy gra w G01, Gracz
1 moze rozpocza¢ od 801, Gracz 2 od 501,

Gracz 3 na 301 i Gracz 4 na 201 punktach.

HANDICAP

Nacisnij przycisk przed rozpoczeciem gry, aby
utworzy¢ zespoty (2 na 2, 3 na 3, 4 na 4). Naci$nij

ELIMINATE/TEAM . . .
przycisk podczas gry, aby usung¢ ostatni rzut.

Gra przeciwko komputerowi. Naciskajac wielokrotnie
ustawiasz site wirtualnego przeciwnika (C1 =

YBER MATCH
¢ c bardzo trudne, C5 = bardzo stabe).




DOUBLE

Wtacz / wytacz funkcje Double In / Double Out dla
GO1. 1 x nacisniecie: Double In (czerwone $wiatto po
lewej stronie wys$wietlacza na DI / DO (10); 2 x
nacisniecie: Double Out (czerwone $wiatto po prawej
stronie wys$wietlacza na DI / DO (10)); 3 x naci$niecie:
wt. w tym samym czasie Double Out (dwie czerwone
lampki po lewej stronie wyswietlacza na DI / DO (10);
nacisnij 4 razy: Off Double In i

Double Out (brak diod LED na wyswietlaczu)

START/NEXT

Rozpocznij gre / Nastepny gracz.

SOUND/VOLUME

Nacisnij kilkakrotnie, aby wyregulowac gtosnos¢
(7 stopni).

MISS

Wocisnij podczas rzutu poza tarcze (aby policzy¢
rzut dla gracza).

ZOZNAM HIER A VARIANT

Numer | Gra HC Warianty
101, 201 1,401, 501
GO1 | CountDown v 681: 781: 281: 981' >01,
G02 | Simple Cricket v 000, 020, 025
GO03 | Scram Cricket X ROO
GO04 | Score Cricket v E0O, E20, E25
GO5 | Cut Throat Cricket v €00, C20, C25
G06 | Double Store Cricket v 000, 020, 025
GO07 | Shove-A-Penny Cricket v P00, P20, P25
GO08 | Round The Clock v 5,10, 15, 20
GO09 Round The Clock-Double v 205, 210, 215, 220
G10 Round The Clock-Triple v 305, 310, 315, 320
611 | tegs Over R
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Numer | Gra HC Warianty
U03,U05,U09,U11,U13
‘/ 7 7 7 '’ ’
G12 | Legs Under U15,U17,U19,U21
100, 200, 300, 400, 500,
‘/ ’ 7 ’ 7 (]
G13 | CountUp 600, 700, 800, 900
. HO3,H05,HO7,H09, H11,
G14 | High Score X | H13,H15,H17,H19,H21
-03, -05, -07, -09, -11, -13
‘/ ’ ’ ’ 7 7 7
G15 Shoot Out 15,17, 19, 21
3,5,7,9,11, 13, 15, 17
G16 Killer 19, 21
203,205,207,209,211
G17 Killer-Double 213,215,217,219,221
303,305,307,309,311
G18 | Killer-Triple 313,315,317,319,321
G19 | All Five v | '51,61,71, 81,91
G20 | Shanghai x |15 10 15
G21 | Shanghai-Double x | 201,205, 210, 215
G22 Shanghai-Triple X 301, 305, 310, 315
10, 20, 30, 40, 50, 60, 70
/ ' 7 7 ' 7 7 '
G23 | Golf 0. 50
G24 | Bingo v | 132,141, 168, 189
3,5,7,9,11, 13, 15, 17
G25 | Big Little-Simple 19,21
HO3,H05,H07,H09, H11
G26 | Big Little-Hard H13,H15,H17,H19,H21
c27 | cotcha | 101,201,301, 401, 501,

601, 701, 801, 901




ZASADY

Ogodlnie kazdy gracz ma zawsze dostepne trzy rzuty. Rundy sg wyswietlane w
dwéch polach wynikéw. Trzy mate kropki nad liczbg punktédw pokazuja liczbe
rzutek pozostatych w rundzie. Po kazdym okrazeniu urzadzenie automatycznie
przetacza sie w tryb ,Hold”. Aby kontynuowac gre i uruchomic innego gracza,
nacis$nij START / DALEJ.

GO1 - Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801,901)

W tej grze punkty s3 stopniowo odejmowane od wartosci poczatkowej
(101/201 /... / 901). W kazdej rundzie liczone sg punkty za rzuty gracza, ktére
nastepnie odejmowane s3 od podanej wartosci. Gracz, ktéry jako pierwszy
osiggnie wartos¢ ,,0”, wygrywa. Runda, w ktérej gracz przekroczy liczbe
punktéw, aby osiagnaé¢ wartos¢ ,,0”, nie jest oceniana. Dostepna jest funkcja
DOUBLE, ktéra zwieksza poziom trudnosci gry. W tym wariancie poczatek i
koniec s3 trudniejsze dla gracza.

Double In: Gra nie rozpocznie sie, dopdki nie rzucisz strzatki na Double. Punkty
osiggniete wczesniej nie bedg oceniane.

Double Out: Gra konczy sie dopiero po rzuceniu strzaty do wartosci Double i
jednoczesnie zebrane punkty musza da¢ wartos¢ ,,0” po ich odliczeniu. Jesli
zostat jeszcze 1 dodatkowy punkt, gracz nie wygrywa - moze anulowacd runde.
Double In / Out: potgczenie obu wariantéw.

Dart-Finish: jesdli gracz zdobedzie 180 punktéw podczas odliczania, ma
mozliwos$¢ zakonczenia gry trzema rzutami. Cel oblicza niezbedne trafienia i
punkty i wyswietla je oddzielnie dla kazdego rzutu. Jesli gracz przerwie
pierwszy rzut, moze wygra¢ gre kolejnymi dwoma rzutami. Na wyswietlaczu
przed cyframi pojawia sie pojedynczy, podwdjny lub potrdjny. Na przyktad:
»_18" (pojedynczy), ,= 18” (podwdjny) lub ,=18” (potrdjny). Jesli wymagane
jest osiggniecia srodka tarczy, zostanie wyswietlona liczba ,,25”.

GO02 - Simple Cricket (000, 020, 025) W tej grze wazne s3 tylko trafienia z punktow
od 15 do 20 razem ze $rodkiem tarczy. Gracz, ktéry jako pierwszy trafi we wszystkie
obszary trzykrotnie, wygrywa.

Double i Triple strefy zwielokrotniajq liczbe trafien. Wariant 000: Gracze moga
trafiac tylko w segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 i sSrodek celu w dowolnej kolejnosci.
Wariant 020: Gracze musza trafia¢ w segmenty w podanej kolejnosci: 20 - 19 - 18 -
17 - 16 - 15 a nastepnie w $rodek celu. Wariant 025: Gracze muszg trafia¢ w

segmenty w podanej kolejnosci: Srodek celui15-16-17-18-19 - 20.

GO03 - Scram Cricket (A0O tylko dla 2 graczy)

Réwniez w tej grze celem jest trafienie we wszystkie strefy od 15 do 20 wraz ze
srodkiem. Gra sktada sie z dwdch rund. W pierwszej rundzie pierwszy gracz prébuje
trafi¢ kazdy segment trzema rzutami. Przeciwnik probuje trafi¢ segmenty, ktérych
pierwszy gracz nie trafit. Kiedy pierwszy gracz trafi we wszystkie segmenty,
pierwsza runda sie koriczy. W drugiej rundzie gracze zamieniaja sie rolami. Gra
koriczy sie po pomysinym ukoriczeniu wszystkich segmentéw drugiego gracza.
Gracz z wiekszg liczbg punktéw wygrywa.

11
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GO04 - Score Cricket (E00, E20, E25)

Réwniez w tej grze celem jest trafienie we wszystkie strefy od 15 do 20 wraz ze
srodkiem. EOO: Gracze moga trafia¢ w segmenty w dowolnej kolejnosci. E20: Gracze
muszg trafia¢ w segmenty w podanej kolejnosci: 20 - 19 - 18 - 17 - 16 - 15, a
nastepnie w Srodek celu. E25: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w kolejnosci: srodek
celuil5-16-17- 18- 19 - 20. Kazdy segment jest ,,otwarty”, dopdki jeden z graczy
nie uderzy go trzy razy. Segment zamyka sie dopiero, gdy obaj gracze trafig go trzy
razy. Gracz, ktéry ,otworzyt” dany segment, jest jego wtascicielem. Trafia w punkty
w tym segmencie, dopdki inny gracz go nie zamknie. Gra korczy sie po pomysinym
ukonczeniu wszystkich segmentdw. Gracz z wieksza liczbg punktow wygrywa.

GO5 - Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) Roéwniez w tej grze celem jest trafienie we
wszystkie strefy od 15 do 20 wraz ze srodkiem.

C00: Gracze moga trafia¢ w segmenty w dowolnej kolejnosci.

C20: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w nastepujacej kolejnosci: 20 - 19 - 18 - 17—
16 - 15, a nastepnie srodek celu.

C25: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w podanej kolejnosci: srodek celu i 15 - 16 -
17 - 18 - 19 - 20. Potrdjne trafienie w dany segment ,,otwiera” go - gracze nastepnie
zbieraja punkty za trafienia w dany segment. Segment zamyka sie tylko wtedy, gdy
wszyscy gracze trafig go trzy razy. Zdobyte punkty kazdego gracza sg przyznawane
cztonkom druzyny. Celem gry jest dodanie jak najwiekszej liczby punktow
przeciwnikowi. Po zamknieciu  segmentdw wygrywa gracz z najmniejszg liczbg
punktéw.

GO06 — Double Score Cricket (d00, d20, d25)

Réwniez w tej grze celem jest trafienie we wszystkie strefy od 15 do 20 wraz ze
srodkiem. d00: Gracze mogg trafia¢ segmenty w dowolnej kolejnosci.

d20: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w nastepujacej kolejnosci: 20 - 19 - 18 - 17—
16 - 15, a nastepnie w srodek celu.

d25: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w podanej kolejnosci: srodek celu i 15 - 16 -
17 - 18 - 19 - 20. Gra przebiega w taki sam sposdb jak w G02, z tg rdéznica, ze kazdy
gracz musi najpierw trafi¢c w Double strefe kazdego segmentu, a nastepnie s3
dodawane punkty.

GO7 - Shove Ha’penny Cricket (P00, P20, P25)

Réwniez w tej grze celem jest trafienie we wszystkie strefy od 15 do 20 wraz ze
srodkiem. POO: Gracze mogg trafia¢ w segmenty w dowolnej kolejnosci.

P20: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w podanej kolejnosci: 20 - 19 - 18 - 17— 16 -
15, a nastepnie w srodek celu.

P25: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w kolejnosci: Srodek celu i 15-16 - 17 - 18 - 19
- 20. Celem gry jest trafienie we wszystkie trzy strefy kazdego segmentu. Jesli gracz
trafi strefy x1-, x2- i x3- w danym segmencie i rundzie, jego przeciwnik zyskuje jedna
strefe segmentu. W nastepnej rundzie ten segment jest zablokowany dla gracza, a
przeciwnik nie otrzymuje zadnej innej strefy poza tg zdobyta.



GO08 - Round the Clock (5, 10, 15, 20)

Nastepujgce segmenty sg liczone w trybie Round the Clock:

Wariant 5: Segmenty 1-5

Wariant 10: Segmenty 1 - 10

Wariant 15: Segmenty 1 - 15

Wariant 20: Segmenty 1 - 20

W kazdej rundzie komputer wybiera segment do trafienia. Kiedy dany segment
jest trafiony, cel wyswietla YES (gdy NO jest trafiony). Gracz, ktéry jako pierwszy
trafi wszystkie segmenty, wygrywa.

G09 - Round the Clock-Double (205, 210, 215, 220) V hre Round the Clock-
Double liczy tylko podwadjne strefy nastepujgcych segmentéw:

Wariant 205: Segmenty 1-5

Wariant 210: segmenty 1-10

Wariant 215: segmenty 1-15

Wariant 220: Segmenty 1 - 20

W kazdej rundzie komputer wybiera segment do trafienia. Kiedy dany segment i
strefa zostanie trafiony, Double tarczal wyswietla YES (gdy NO jest trafiony).
Gracz, ktéry jako pierwszy trafi wszystkie segmenty, wygrywa.

G10 - Round the Clock-Triple (305, 310, 315, 320) W grze Round the Clock-
Triple liczg sie tylko Triple strefy - przebieg rozgrywki jest taki sam jak w dwdch
poprzednich wariantach.

G11 - Legs over (3,5, 7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)

Warianty (3, 5,..., 21) reprezentujg liczbe ,zy¢” graczy. Kazdy gracz zaczyna z
okreslong liczbg ,,zy¢” w zaleznosci od wybranego wariantu. Komputer wyswietla
liczbe punktéw pierwszemu graczowi. Gracz ma trzy rzuty, aby osiagna¢ /
przekroczy¢ te liczbe punktéw. Jesli mu sie uda, uratuje cate zycie. Nastepny
gracz musi wyréwnac lub przekroczy¢ punkty poprzedniego gracza (ma réwniez
trzy rzuty). Jesli mu sie uda, uratuje cate zycie, a nastepny jest inny gracz. Jesli
podana liczba punktéw nie zostanie osiggnieta, gracz traci jedno zycie. Liczbe
punktéw mozna anulowaé naciskajac START lub zaznaczajac roll-out - oznacza to
jednak pobranie 1 zycia. Jesli gracz straci cate zycie, przegrywa i konczy gre.
Zwyciezcq zostaje gracz z najwiekszg liczbg zy¢.

G12 - Legs under (U3, U5, U7, U9, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Zasada rozgrywki jest taka sama jak w poprzednim przypadku - gracze maja do
dyspozycji okreslong ilos¢ zy¢. Jednak liczy sie to na odwrot: gracz ma trzy rzuty,
aby zdoby¢ lub poddac okreslong liczbe punktéow. Nacisniecie przycisku
ELEMINATE / TEAM lub MISS dodaje 60 punktéw do losowej liczby punktéw.
Zwyciezcq zostaje gracz z najwiekszg liczbg zy¢.

G13 - Count up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Wybierz liczbe punktéw celu z wariantéw (100, 200,..., 900). Liczy sie kazda
godzina. Gracz, ktéry jako pierwszy osiggnie / przekroczy wybrang liczbe
punktéw, wygrywa

13
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G14 — High Score (H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

Warianty (HO03, HO5,.., H21) reprezentujg liczbe rund gry. Celem gry jest
wyrzucenie jak najwiekszej liczby punktéw. Gracz z najwiegksza liczbg punktéw
wygrywa.

G15 Shoot out (-03, -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17,-19, -21)

Warianty (-03, -05,..., -21) reprezentujq liczbe ,zy¢” graczy. W kazdej rundzie
komputer losowo wybiera segment do trafienia. Gracz musi trafi¢ w dany segment
w ciggu 10 sekund, pozostali sie nie liczg. Kazde udane trafienie powoduje utrate
jednego zycia gracza. Gracz, ktdry jako pierwszy straci wszystkie zycia, wygrywa.

G16 Killer (3,5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

Warianty (3, 5,..., 21) reprezentujg liczbe ,zy¢” graczy. Kazdy gracz zaczyna z taka
sama liczba zy¢. Przed rozpoczeciem gry na wyswietlaczu pojawi sie SEL (wybierz).
Gracz wybiera swdj segment punktowy, rzucajac nim w cel. Kazdy gracz wybiera
,SWOj” segment i rozpoczyna sie gra. Gracz, ktory trafi we wtasne pole, zostaje
zabdjcg. Zabdjca nastepnie prébuje trafi¢ w segmenty swoich przeciwnikow. Jesli
mu sie uda, posiadacz segmentu straci zycie. Jesli zabdjca trafi we wtasny segment,
traci status zabdjcy i zycie. Zwyciezca zostaje gracz, ktdry przetrwa najdtuzej.

G17 - Killer-Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219,221)

Warianty (203, 205,..., 221) reprezentuja liczbe ,,zy¢” graczy. Kazdy gracz zaczyna z
takg samg liczba zy¢. Gra toczy sie jak w poprzednim przypadku - z tg rdznica, ze
gracze musza trafi¢ w strefe Double (x2).

G18 - Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319,321)

Warianty (303, 305,..., 321) reprezentuja liczbe ,zy¢” graczy. Kazdy gracz zaczyna z
takg samg liczba zy¢. Gra toczy sie jak w poprzednim przypadku - z tg rdznica, ze
gracze muszg trafi¢ w strefe Triple (x3).

G19 - All five (51, 61, 71, 81, 91)

Celem gry jest zmniejszenie zadanej liczby punktéow w kazdej rundzie (51/61 /... /
91). Liczba punktow rzuconych w kazdej rundzie musi by¢ podzielna przez 5. Jedna
piata liczby rzuconych punktéw jest nastepnie odejmowana od liczby punktow.
Przyktad: W jednej rundzie gracz otrzymuje 20 punktéw. Od podanej liczby
punktéw odejmuje sie 4 punkty (20: 5 = 4). Jesli gracz nie wyrzuci liczby punktow
podzielnych przez piec lub nie trafi w cel w ciggu trzech rzutéw, zadne punkty nie
zostang odjete. Gracz, ktdry osiggnie lub przekroczy ustalong liczbe punktéw jako
pierwszy wygrywa



G20 - Shanghai (1, 5, 10, 15)

Wariant 1: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w nastepujacej kolejnosci: segmenty
1-20, ostatecznie Srodek celu.

Wariant 5: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w nastepujacej kolejnosci: segmenty
5-20, ostatecznie $rodek celu.

Wariant 10: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w nastepujacej kolejnosci: segmenty
10-20, na koncu Srodek celu.

Wariant 15: Gracze muszg trafia¢ w segmenty w nastepujgcej kolejnosci: segmenty
15-20, na koncu Srodek celu. Liczg sie tylko trafienia we wtasciwej kolejnosci, a
gracz ma tylko jedna szanse na wykonanie trafnych trafien. Jesli nie trafi, podaza za
nim inny gracz, a punkty wytrzymatosci sie nie liczg. Zwyciezca zostaje gracz z
najwiekszg liczbg punktéw.

G21 - Shanghai Double (201, 205, 210, 215)

Podwajny wariant gry w Szanghaju. Liczg sie tylko zasady Double strefy dla danych
segmentow.

Wariant 201: Gracze muszg trafia¢c w segmenty w nastepujacej kolejnosci:
segmenty 1-20, ostatecznie Srodek tarczy.

Wariant 205: Gracze muszg trafiac w segmenty w nastepujacej kolejnosci:
segmenty 5-20, ostatecznie Srodek tarczy.

Wariant 210: Gracze muszg trafiac w segmenty w nastepujacej kolejnosci:
segmenty 10-20, na koricu $rodek tarczy.

Wariant 215: Gracze muszg trafiac w segmenty w nastepujacej kolejnosci:
segmenty 15-20, na koncu srodek tarczy.

G22 - Shanghai Triple (301, 305, 310, 315) Potréjne warianty Szanghaju. Sa
one obliczane tylko wedtug zasad Triple strefy danych segmentéw.

Wariant 301: Gracze muszg trafia¢c w segmenty w nastepujgcej kolejnosci:
segmenty 1-20, ostatecznie Srodek tarczy.

Wariant 305: Gracze muszg trafia¢c w segmenty w nastepujgcej kolejnosci:
segmenty 5-20, na koncu $rodek tarczy.

Wariant 310: Gracze musza trafiaé w segmenty w nastepujacej kolejnosci:
segmenty 10-20, na koricu $rodek tarczy.

Wariant 315: Gracze muszg trafia¢c w segmenty w nastepujgcej kolejnosci:
segmenty 15-20, na koricu $rodek tarczy.

G23 - Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

Gracze celujg runda po rundzie w odpowiednich segmentach (tj. W pierwszej
rundzie w pierwszym segmencie, w drugiej rundzie w drugim segmencie, w
dziewiagtej rundzie w dziewigtym segmencie itd.). Celem gry jest wyrzucenie jak
najmniejszej liczby punktéw w kazdej rundzie. Body:

Triple = 1 punkt (najlepszy mozliwy wynik - nastepny gracz jest automatycznie w
kolejnosci)

Double = 2 punkty

Single = 1 punkt Brak interwencji w aktywnym segmencie (np. W piatej rundzie:
Segment) = 5 punktow. W kazdej rundzie gracz ma do dyspozycji trzy rzuty, ale po
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doskonatym pierwszym rzucie ma mozliwo$¢ przesuniecia gry dalej (START / NEXT).
Jesli gracz trafi segment docelowy w pierwszym rzucie, otrzymuje 3 punkty.
Nastepnie moze zdecydowaé, czy chce wykonaé kolejny rzut, czy tez przenies$é rozkaz
do nastepnego gracza. Jesli nie trafi do celu w drugim rzucie, liczba jego punktéow
wzrasta z 3 do 5. Jesli drugi rzut jest bardziej udany niz pierwszy (trafia Double),
liczba jego punktow spada z 3 do 2 i ponownie ma mozliwos¢ podjecia decyzji o
ruchu inny gracz lub kontynuuje rzucanie. Gracz, ktéry jako pierwszy osiagnie lub
przekroczy ostateczng liczbe punktéw (10/20 /... / 90), koficzy gre. Zwyciezca zostaje
zawodnik, ktéry pozostat w grze lub zdobyt najmniejsza liczbe punktéw po 18 polach.

G24 - Bingo (132, 141, 168, 189)

Celem gry jest rzucenie jednej z nastepujacych sekwencji segmentow
(132/141/168/189).

Wariant 132: gracz musi rzuci¢ sekwencje segmentéw 15 -4 -8-14 - 3.

Wariant 141: Gracz musi rzuci¢ sekwencje segmentéw 17 -13-9-7-1.

Wariant 168: gracz musi rzuci¢ sekwencje segmentéw 20 - 16 - 12 -6 - 2.

Wariant 189: Gracz musi rzuci¢ sekwencje segmentéw 19 - 10 - 18 - 5 - 11. Zanim
nastepny segment do trafienia pojawi sie na wyswietlaczu, kazdy segment musi
zostac trafiony 3 razy.

Gracz, ktory trafi wszystkie segmenty 3 razy, wygrywa. Dodatkowo strefy Double i
Triple sg liczone odpowiednio jako 2. 3 trafienia.

G25 - Big Little-Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

Warianty (3/5 /... / 21) przedstawiajg liczbe ,,2y¢” graczy. Kazdy gracz zaczyna z taka
samg liczbg zy¢. W kazdej rundzie gracz wyswietla aktywny segment (przeznaczony
do trafienia). Jesli gracz trafi segment pierwszym lub drugim rzutem, moze
wyznaczy¢ nastepnego gracza, ktory trafi segment. Jesli gracz nie trafi segmentu
podczas pierwszych dwdch rzutéw lub trafi go trzecim rzutem, komputer losowo
przydziela nastepnego gracza do trafienia segmentu. Jesli gracz w ogdle nie trafi w
segment, odejmuje sie jedno zycie. Gracz, ktory przetrwa w grze, wygrywa. Strefy
Triple i Double sg liczone jako pozostate segmenty.

G26 - Big Little-Hard (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17,
H19, H21) Bardziej wymagajacy wariant gry Big Little. W tym wariancie oceniane s3
réwniez strefy Double i Triple.

G27 - Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Liczy sie kazdy rzut i trafienie. Gracz, ktéry jako pierwszy osiggnie zadang liczbe
punktéw (101/201 /... / 901), wygrywa. Jesli gracz przekroczy docelowg liczbe
punktéw, ostatnia runda nie zostanie mu przyznana. Jesli gracz osiggnie liczbe
punktéw przeciwnika, przeciwnik wraca do wartosci 0. Przyktad: Gracz 1 ma 20
punktéw, Gracz 2 ma 50 punktow, Gracz 3 ma 30 punktéw. Graczowi 4 zostato tylko
0 punktéw i teraz jest jego tura. Jesli zdobedzie 20 punktéw w pierwszym rzucie,
Gracz 1 wraca do zera. Jesli Gracz 4 zdobedzie 10 punktéw w drugim rzucie, w sumie
30 rzutéw, Gracz 3 wraca do zera. Jesli Gracz 4 zdobedzie 1 punkt w trzecim rzucie,
bedzie miat facznie 31 punktow



ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Brak pradu?
Upewnij sie, ze gniazdko elektryczne dziata prawidtowo, a zasilacz jest podtaczony.

Punkty nie sg wyswietlane?

Czy cel jest obecnie w trybie ustawien (,Settings)”, czy tez wstrzymates biezacg
gre? Sprawdz, czy elementy sterujgce lub klawisze funkcyjne nie sg wcisniete lub
zablokowane.

Zablokowane elementy czujnika?
Przesun zablokowane elementy czujnika z wtozong strzatkg lub palcami. Elementy
czujnika i klawisze funkcyjne mozna zwykle zwolni¢ przy niewielkim nacisku.

Uszkodzone groty strzat?
Sztuczne kolce sg bezpieczniejsze, ale nie beda trwac wiecznie. Usun zacieta
koncéwke z celu za pomocy pesety.
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RADY DOTYCZACE UTYLIZACII

Jedli na produkcie znajduje sie lewy rysunek (przekreslony
kosz na kotkach), usuwanie odpaddéw dotyczy dyrektywy
europejskiej 2002/96 / WE. Tego produktu nie wolno
wyrzucac razem z odpadami domowymi. Zutylizuj urzadzenie
w najblizszym punkcie utylizacji odpaddéw elektronicznych.
Zapewniajac prawidtowq utylizacje tego produktu, pomozesz
zapobiec potencjalnym negatywnym konsekwencjom dla

srodowiska i zdrowia ludzkiego, ktére w przeciwnym razie
mogtyby byé spowodowane niewtasciwg utylizacja tego
produktu. Recykling oszczedza réwniez wyczerpujace sie
zasoby.

PRODUCENT

Chal-Tec GmbH, WallstraRRe 16, 10179 Berlin, Niemcy.






