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Uwaga dotyczgca utylizacji

To urzadzenie jest oznaczone zgodnie z Dyrektywg UE 2002/96/CE w sprawie zuzytego sprzetu
elektrycznego i elektronicznego (WEEE).

Nalezy upewnic sie, ze urzgdzenie, baterie, jesli sg, oraz wszystkie zwigzane z nimi
elementy sg prawidtowo zutylizowane, aby unikng¢ mozliwych negatywnych skutkéw dla
Srodowiska i zdrowia, ktére mogtyby wynikac z niewtasciwej utylizacji starego urzadzenia.

Symbol na produkcie oznacza, ze ten produkt nie nalezy do normalnych odpadéw
domowych, ale musi zosta¢ przekazany do odpowiedniego miejskiego systemu odbioru
zuzytego sprzetu elektrycznego i elektronicznego.

Utylizacja musi by¢ zgodna z obowigzujgcymi przepisami ochrony srodowiska
dotyczagcymi usuwania odpaddw. Aby uzyskac wiecej informacji na temat utylizacji i
recyklingu tego produktu, skontaktuj sie z lokalnymi wtadzami (agencjg ochrony
Srodowiska) lub miejskg firmg zajmujaca sie utylizacjg odpaddéw lub sprzedawca.

X
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1. Srodki ostroznosci

|Wa2na uwaga - przeczytaj przed montazem i uzytkowaniem!

Ogoiny

tenElektroniczna miekka tarcza do rzutek CB-50jest dopuszczony tylko do instalacji i
uzytkowania w domu (do uzytku prywatnego, niekomercyjnego).

Oznaczenie CE odnosi sie do kompatybilnosci elektromagnetycznej (Dyrektywa WE 89/
EWG).

Nie mozna wykluczy¢ uszczerbku na zdrowiu w przypadku nieprawidtowego montazu i
uzytkowania przedmiotu!

Zagrozenie!
Ten przedmiot jest przeznaczony wytagcznie do uzytku prywatnegqo przez dzieci powyzej 3 roku

zycia, mtodziez i dorostych. W przypadku jakiegokolwiek komercyjnego lub niezgodneqgo z
artykutem uzytkowania, wszelkie roszczenia gwarancyjne wygasaja!

instrukcje bezpieczenstwa

Aby unikng¢ obrazen i/lub wypadkéw, przeczytaj i przestrzegaj nastepujgcych zasad:

1. Przed przystgpieniem do montazu przeczytaj w catosci niniejszg instrukcje montazu i
uzytkowania. Postepuj zgodnie z instrukcjami i instrukcjami bezpieczenstwa.

2. Wiasciciel przedmiotu jest odpowiedzialny za to, aby kazdy, kto korzysta z przedmiotu,
zostat nalezycie poinformowany o srodkach ostroznosci.

3. Przedmiot musi by¢ starannie zmontowany przez osobe dorosta.

4. Przed pierwszym uzyciem i w regularnych odstepach czasu sprawdzaj, czy
wszystkie Sruby, nakretki i inne potgczenia sg dokrecone.

5. Przed kazdym uzyciem sprawdz wszystkie czesci pod katem uszkodzenh.
Natychmiast wymien uszkodzone czesci i nie uzywaj urzadzenia, dopdki nie
zostanie naprawione. Zwro¢ takze uwage na mozliwe zmeczenie materiatu. Rzecz
nalezy przechowywac w taki sposéb, aby nie mozna jej byto uzywac do czasu
naprawy. Uzywaj tylko oryginalnych czesci zamiennych.
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6. Przedmiot nie nadaje sie dla dzieci ponizej 3 lat! Zawiera mate czesci, ktére moga
stwarzac ryzyko zadtawienia. Dlatego trzymaj dzieci w wieku ponizej 3 lat i
zwierzeta domowe z dala od urzadzenia i odpowiednio nadzoruj i poinstruuj
starsze dzieci i mtodziez.

7. Przed pierwszym uzyciem i w regularnych odstepach czasu sprawdzaj, czy nie ma
ostrych krawedzi iw razie potrzeby natychmiast wymien odpowiednie czesci.

8. Przymocuj przedmiot na solidnej, suchej i réwnej powierzchni. Upewnij sie, ze w
promieniu 2 metréw nie ma ludzi, zwierzat ani rzeczy, ktére mogtyby
spowodowac uszkodzenie podczas korzystania z artykutu. Po kazdym uzyciu
przedmiot musi by¢ przechowywany w suchym i bezpiecznym miejscu!

9. Regularnie konserwuj i sprawdzaj przedmiot oraz sSrodki bezpieczerstwa.

10. Stosowanie przez dzieci i mtodziez zawsze wymaga nadzoru odpowiedniej osoby
dorostej, ktdéra w razie potrzeby moze udzieli¢ wyjasnien i pomocy.

11. Niedozwolone jest przypinanie innych rzeczy (np. skakanki, sznurki do bielizny, smycze
dla zwierzat) w jakikolwiek sposdb lub uzywanie innych rzutek, takich jak te przewidziane.

12. Prosze upewnic sie, ze podczas rozpakowywania ostroznie usunieto wszystkie materiaty
opakowaniowe i przechowywac je lub usuwac w taki sposoéb, aby dzieci nie mogty do
nich w zadnych okolicznosciach dosiegna¢. Materiat opakowaniowy nie jest zabawka.

13. Nie uzywaj zrgcych lub agresywnych srodkéw czyszczgcych.

14. W przypadku przerw i po zakoriczeniu korzystania z urzgdzenia, najpierw wytgcz go
za pomocg przycisku ZASILANIE, a nastepnie odtgcz od sieci, ciggnac za kabel
sieciowy. W przypadku wszelkich prac konserwacyjnych, czyszczenia i napraw nalezy
zawsze wczesniej wyciggngc wtyczke sieciowa.

15. Tarczy nie wolno uzywad na zewnatrz.
16.Urzadzenie nie moze miec kontaktu z wilgocig, poniewaz istnieje ryzyko porazenia
pragdem. Nie umieszczaj zadnych pojemnikéw wypetnionych ptynami

bezposrednio nad lub obok urzadzenia.

17.Podtgcz urzadzenie tylko do prawidtowo zainstalowanego gniazdka o napieciu
sieciowym zgodnym z danymi technicznymi zasilacza sieciowego.
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18.Do eksploatacji uzywac wytgcznie zasilacza dostarczonego w zestawie.

19. Nie uzywaj urzadzenia, jesli samo urzadzenie lub przewdd potgczeniowy nosza
widoczne $lady uszkodzenia. Wszystkie czesci elektryczne i wyposazenie
pomocnicze nalezy okresowo sprawdzac pod katem awarii lub zuzycia.
Uszkodzenie kabli, wtyczek lub innych czeSci stwarza zagrozenie bezpieczenstwa,
zwtaszcza dla dzieci.

20.Trzymaj kabel t3czacy z dala od gorgcych powierzchni i ostrych krawedzi.

21. Wyswietlacz gry moze dziata¢ nieprawidtowo w poblizu silnych pél
magnetycznych. W takim przypadku gra musi zosta¢ zresetowana (wyciggnij na
chwile przejscidwke i podtagcz jg ponownie, aby ponownie uruchomié gre).

22. Tarcza musi by¢ podtgczona do przewodu zasilajgcego przed podtgczeniem lub
odtgczeniem zasilacza.

23. Odtacz zasilacz sieciowy od gniazdka, gdy:
- Nie uzywasz tarczy
- wystgpita usterka
- jest burza
- chcesz wyczysci¢ przedmiot
Ciggna¢ zawsze za zasilacz sieciowy, a nie za kabel tgczacy!

24.Upewnij sie, ze gniazdko jest tatwo dostepne, aby w razie potrzeby méc szybko
odtgczyc¢ zasilacz. Kabel potgczeniowy nalezy utozy¢ w taki sposéb, aby nie
stwarzat zagrozenia potkniecia sie.

25. Nie dokonuj zadnych modyfikacji przedmiotu. Kabel przytgczeniowy nie moze by¢
réwniez wymieniany niezaleznie. Naprawy urzadzenia lub zasilacza sieciowego
zlecac¢ wytgcznie specjalistycznemu warsztatowi. Niewtasciwe naprawy mogag
spowodowac znaczne niebezpieczenstwo dla uzytkownika.

26. Przed zamontowaniem na sScianie dowiedz sie w specjalistycznym sklepie, jaki materiat montazowy
jest odpowiedni dla Twojej $ciany.

27.Zachowywac odpowiednig odlegtos¢ od zrodet ciepta, takich jak piece/kominki.

28. Podczas wiercenia otworéw na kotwy nalezy uwazad, aby nie uszkodzi¢
przewodow ani rur w Scianie.
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29. Koncowki rzutek dla tej miekkiej tarczy nie sg zbyt ostre. Niemniej jednak moga
spowodowac obrazenia, jesli dostang sie do oka lub innych czesci ciata. Trzymaj
dzieci z dala od tego.

30. Uzywaj tylko grotéw strzatek, ktére sg przeznaczone do tej tarczy. Nigdy nie
uzywaj metalowych grotow strzat. Strzatki z metalowymi korncéwkami powaznie
uszkodzg obwody elektroniczne i wptyng na wydajnos¢ tarczy.

31. Nie uzywaj rzutek na innych tarczach lub innych grach. Kohncéwki mogg sie
ztamac.

32. Uzywaj tylko rzutek, ktére wazg nie wiecej niz 18 gramoéw.

33. Rzu¢ jak najmniej wysitku. W przeciwnym razie, przy mocno rzuconych rzutkach,
istnieje ryzyko, ze koncowki strzat odtamig sie lub tarcza do rzutek zostanie
uszkodzona.

34.Przekre( strzatki zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, odsuwajgc sie od dysku.
Sg wtedy tatwiejsze do wyciggniecia, a koncéwki trwajg dtuzej.

35.Dostarczony zasilacz nie jest zabawkg i dlatego nie powinien dostac sie w rece
dzieci.

36. Jesli urzadzenie umozliwia korzystanie z zasilacza sieciowego i baterii, nalezy
pamieta¢, ze tarcza do darta nie nadaje sie do tadowania baterii! Praca jest
mozliwa tylko z zasilaczem sieciowym lub tylko z bateriami. Jednoczesna praca
zasilacza sieciowego i baterii moze prowadzi¢ do uszkodzen i nalezy jej unikac!

Zagrozenie!
Przeczytaj wszystkie instrukcje przed uzyciem. Nie ponosimy odpowiedzialnosci za
obrazenia ciata lub szkody majatkowe spowodowane niewtasciwym uzytkowaniem tego

urzadzenia .

Prosze zanotowad!

Zwracane przedmioty mogg by¢ przyjmowane bez wyjatku tylko w oryginalnym
opakowaniu (z dotgczong instrukcjg montazu i obstugi, doktadnym opisem wady i
dowodem zakupu). Tylko oryginalne opakowanie gwarantuje odpowiednig ochrone
urzgdzenia podczas transportu i dlatego powinno by¢ przechowywane w okresie
gwarancyjnym.
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2. Widok rozstrzelony

pierscien zewnetrzny

Proste segmenty
podwodjne segmenty
potréjne segmenty
Bull's Eye = 25 punktow
Podwdjny Bull's Eye = 50
punktéw Gtosnik

0smy Przycisk START/HOLD

9 ekran

10  przycisk WYBIERZ

11 przycisk GRA

NoupbhhWwN -

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

10+11

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

o — 21

Przycisk PLAYER/PAGE
Przycisk CYBERMATCH
Przycisk reset

Przycisk ODBIJ SIE
Przycisk DART OUT/SCORE
Przycisk PODWOJNE/NIE BRAK
Przycisk DZWIEK

Przycisk GRA/STRAZY
Przycisk zasilania

Gniazdo do podtaczenia adaptera

Elektroniczna miekka tarcza do rzutek CB-50
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3. Instrukcja montazu

Spakuj swoj nowyElektroniczna miekka tarcza do rzutek CB-500stroznie i sprawdz, czy
wszystkie elementy sg dotgczone. Dostawa obejmuje nastepujgce elementy:

* 1 elektroniczna tarcza do rzutek
° Wymienne opakowanie miekkich korncéwek

* 12 strzat (niezmontowanych)
* instrukcja obstugi

+ Zasilacz

Zawies tarcze w miejscu, z ktérego mozesz rzuci¢ co najmniej 3 metry. Podczas rzucania
powiniene$ ustawic sie wzdtuz wyimaginowane;j linii 8 stép (2,37 m) od czota dysku.

Uzyj stupka Sciennego, aby zaznaczy¢ punkt okoto 2,03 cm od podtogi. Nastepnie zaznacz
drugi punkt na tej samej wysokosci okoto 16 cali od pierwszego punktu znakowania.
Srodek tarczy (bycze oko) powinien znajdowac sie 1,73 m nad ziemia.

Korzystajgc z oznaczen jako wskazowek, wtdz 2 Sruby montazowe do srodka kolumny
Sciennej. Upewnij sie, ze Sruba znajduje sie bezposrednio na linii poziomej, aby tarcza
wisiata pozniej prosto.

Zawies tarcze, wyréwnujgc otwory z tytu tarczy za pomocg Srub. Wkrety mogg wymagac
ponownego dokrecenia, az dysk bedzie przylegat do Sciany.

40,6 cm
Schrauben r 1 —
203cm 4
A
220/230V 173cm von Boden bis
Steckdose Centrum Bull's Eye
Boden V V Zehlinie
— 237cm )

osmy
Elektroniczna miekka tarcza do rzutek CB-50 Numer artykutu: 8072.03



~ssional Dart

®
. . kareclla
INSTRUKCJA MONTAZU I UZYTKOWANIA

podiaczenie zasilania

tenElektroniczna miekka tarcza do rzutek CB-50jest zasilany z zasilacza 9V DC, 500mA.
W16z wtyczke adaptera do gniazda po prawej stronie tarczy, a wtyczke zasilania do
gniazda. Upewnij sie, ze napiecie odpowiada napieciu w Twoim domu. Wtedy gra moze
sie rozpoczgC.

Wyposazenie:

tenElektroniczna miekka tarcza do rzutek CB-50wyposazony jest w zestaw akcesoriéw
sktadajacy sie z rzutek, zapasowych koncéwek oraz zasilacza. Ponadto przechowywanych
jest 27 gier o tgcznej liczbie 159 wariantéw. Dodatkowo wbudowany jest automatyczny
wytacznik, ktory wytgcza tarcze, gdy nie jest uzywana przez ponad 3 minuty.

4. Funkcje tarczy

Przycisk START/HOLD: Ten wielofunkcyjny przycisk moze by¢ uzywany do wykonywania
nastepujacych funkgcji:
* ROZPOCZNIJ gre po wybraniu wszystkich zgdanych opcji.
« ZMIEN SIE na nastepnego gracza, gdy gracz zakornczy swoja ture. Tarcza przechodzi
w stan HOLD miedzy rundami, aby umozliwi¢ usuniecie rzutek z obszaru
docelowego.

Przycisk SELECT: Ten przycisk stuzy do ustawiania réznych pozioméw trudnosci dla
poszczegolnych gier.

Przycisk GRA: Ten przycisk stuzy do przewijania menu gry na wyswietlaczu.

Przycisk PLAYER/PAGE: Ten przycisk stuzy do wprowadzania liczby graczy na poczatku gry.
Ten przycisk moze réwniez stuzy¢ do przegladania wynikéw innych graczy, ktérych nie
widac¢ na aktywnym ekranie. Tarcza moze przechowywac wyniki do 16 graczy. W razie
potrzeby ten klawisz moze by¢ nastepnie uzyty do wyswietlenia wynikéw innych graczy.

Przycisk CYBERMATCH:Wiaczenie funkcji Cybermatch, w ktérej mozesz grac przeciwko
komputerowi. Przytrzymaj przycisk, aby przejs¢ przez 5 ré6znych poziomow trudnosci.

Poziomy trudnosci Cybermatch:
krok1 (C1) Profesjonalny Poziom 2 (C2) ekspert
poziom3 (C3) Zaawansowany Poziom 4 (C4)  Poczatkujacy It
etap5 (C5) Poczatkujacy
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Przycisk RESET: Ten przycisk moze by¢ uzyty do usuniecia aktualnego wyniku i powrotu do
poczatku gry.

Przycisk BOUNCE OUT: Okres$l przed grg, czy rzutki, ktére nie utkng w celu (tzw. ,odbicia”),
powinny by¢ liczone. Jesli nie chcesz, aby te rzutki byly liczone, po prostu nacisnij przycisk
BOUNCE OUT, gdy rzutka spadnie, aby odjg¢ zarejestrowany wynik.

Przycisk DART OUT/SCORE: Mozna go aktywowac tylko w grach ,,01". Jesli gracz ma mniej
niz 160 punktdéw, moze uzyc¢ tego przycisku, aby uzyskac sugestie, ktére pola maja
najwieksze szanse na wygrang lub w jaki sposéb musi rzuci¢ swoimi trzema lotkami, aby
0siggnac swoj cel. Zwrd¢ uwage, ze DOUBLE i TRIPLE sg wyswietlane z dwoma lub trzema
mysinikami po lewej stronie liczby. Dzieki funkcji SCORE wyniki innego gracza mogg by¢
pokazywane na duzym wyswietlaczu.

Przycisk DOUBLE/MISS: Ten przycisk aktywuje funkcje ,Double In/Double Out” dla gier
»01". Ta funkcja jest aktywna tylko wtedy, gdy wybrane sg gry 301, 401 itd. Nacisnij
przycisk, gdy chcesz zarejestrowac strzate, ktdra nie trafita w obszar docelowy.

Funkcje MASTER OUT mozna réwniez aktywowac przyciskiem DOUBLE/MISS. Ta funkcja
dla gier ,01” daje graczom mozliwos¢ zakonczenia gry poprzez trafienie w podwaojny lub
potrdjny segment, tym samym osiggajac zero punktéw. Nacisnij kilkakrotnie przycisk
DOUBLE/MISS, az zaswieci sie wskaznik MASTER OUT. Wybor jest réwniez potwierdzany
sygnatem dzwiekowym.

Przycisk SOUND: regulacja gto$nosci (gtosniej, ciszej lub wytgczona).

Przycisk GAME/GUARD: Funkcja GAME/Guard blokuje przyciski tarczy podczas gry, wiec
pominieta rzutka nie moze wymazac gry, jesli przypadkowo uderzy w jeden z przyciskow
funkcyjnych. Aby aktywowac te funkcje, nacisnij raz przycisk GAME/GUARD po
rozpoczeciu gry. Rozlegnie sie sygnat dzwiekowy wskazujacy, ze ta funkcja jest aktywna.

Wszystkie inne klawisze sg zablokowane, gdy funkcja jest aktywna. Funkcje GAME/GUARD
mozna wytgczy¢ w dowolnym momencie, ponownie naciskajgc przycisk GAME/GUARD.

Przycisk POWER: Wigcza i wytgcza gre. Tarcza ma automatyczny tryb pauzy, aby
oszczedzac energie i baterie (jesli uzywasz urzgdzenia na zasilaniu bateryjnym). Tarcza
wyda sygnat dzwiekowy po okoto 3 minutach bezczynnosci, a na wyswietlaczu pojawi sie
komunikat ,SLEEP”. Punkty sg jednak zapisywane i mozna je przywotac, naciskajac
dowolny przycisk.

10
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Ochrona ekranu:

Wyswietlacz Twojej elektronicznej tarczy do rzutek mozna zabezpieczy¢ przed
zarysowaniami podczas transportu za pomocg przezroczystej folii ochronnej. Zalecamy
oderwanie tego filmu przed pierwszg gra, aby obszar wyswietlania byt lepiej widoczny.
Aby usungg, unies folie o jeden rég, odklej i wyrzuc.

dziatanie tarczy do rzutek

* Nacisnij przycisk ZASILANIE, aby aktywowac tarcze. Podczas autotestu wyswietlacza
stycha¢ melodie.

* Naciskaj przycisk GAME, az zostanie wyswietlona zgdana gra (patrz Menu gier).
* Nacisnij przycisk DOUBLE/MISS (opcjonalnie), aby rozpoczgé/zakonczy¢ na
podwajnych pierscieniach (tylko 301 - 901 gier).

* Nacisnij przycisk PLAYER/PAGE, aby wybrac liczbe graczy (1-16). Domyslinie jest to 2
graczy.

* Nacisnij przycisk CYBERMATCH (opcjonalnie), aby wybrac poziom gry Cybermatch
(poziomy od 1 do 5)

* Nacisnij przycisk START/HOLD (czerwony), aby aktywowac gre.
* Rzuc rzutki.

* Wskaznik strzatki znajduje sie po prawej stronie wskaznika punktu. Liczba wyswietlanych strzatek
wskazuje, ile strzatéw pozostato aktywnemu graczowi.

+ Kiedy wszystkie 3 rzutki zostang rzucone, gtos ogtosi ,Nastepny gracz”, a wynik
zacznie migac. Rzutki mozna teraz rzucac bez wptywu na wynik elektroniczny. Gdy
wszystkie strzaty zostang usuniete z pola, naci$nij przycisk START, aby przejs¢ do
nastepnego gracza. Komunikat gtosowy informuje o tym, ktéry gracz jest w kolejce.

Wskaznik biezgcego wyniku

Ten elektroniczny zestaw do rzutek ma wskaznik wyniku. Wyswietlacz po lewej pokazuje
punkty kazdego rzutu i pokazuje je do nastepnego rzutu. Wyswietlacz jest nadal uzywany
w réznych grach.
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Wersja demo

Aby ustysze¢ wszystkie funkcje gtosowe i dzwiekowe zestawu rzutek, wykonaj nastepujgce czynnosci:
* Wigcz zestaw do rzutek za pomocg przycisku POWER.
* Poczekaj na odtworzenie wejsciowej muzyki.
* Nacisnij przycisk GRA 1x.
* Szybko nacisnij 4x przycisk BOUNCE OUT.
* Aby ponownie wytgczy¢ funkcje, nacisnij dowolny przycisk.

Jak prawidtowo korzystac z elektronicznej tarczy do rzutek?
1. Uzyj na tej tarczyNie ma mowy Strzatki z metalowymi koncéwkami. Strzatki z

metalowymi koncéwkami powaznie uszkodzg obwody elektroniczne i wptyng na
wydajnosc tarczy.

2.Nie uzywaj nadmiernej sity podczas rzucania rzutkami. Zbyt mocne rzucanie rzutkami
czesto powoduje uszkodzenie kohcdwki i szybsze zuzycie tarczy.

3.0bracaj strzatki zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, odsuwajac sie od dysku. Sg wtedy
tatwiejsze do wyciggniecia, a koncéwki trwajg dtuze;j.

4.Baterie nalezy wyja¢, gdy nie sg uzywane przez dtuzszy czas. Wydtuza to zywotnosc
baterii.

5.Unikaj rozlewania ptynu na tarcze do rzutek. Nie uzywaj sSrodkéw czyszczacych w
aerozolu ani Srodkéw czyszczacych zawierajgcych amoniak lub zrgce chemikalia.

Funkcja automatycznej pauzy

Po okoto trzech minutach bezczynnosci tarcza automatycznie przetacza sie w tryb pauzy.

To nie tylko oszczedza energie elektryczng, ale takze wydtuza zywotnos¢ baterii. Wszystkie
punkty sg zapisywane, gre mozna wznowi¢, naciskajgc dowolny klawisz.
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5. Zasady gry

Elektroniczna tarcza do rzutek jest wstepnie zaprogramowana z grami i réznymi opcjami
gry. Zasady kazdej gry sg szczegotowo opisane ponizej. Kolejnos¢ odpowiada temu, co
jest wyswietlane na wyswietlaczu LCD podczas przewijania gier. Obok kazdej gry znajduje
sie numer gry.

GO01 = Gra 1 = ODLICZANIE 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

W tej popularnej grze turniejowej i pubowej kazda rzutka jest odejmowana od numeru
startowego (301), dopdki gracz nie osiggnie doktadnie liczby 0 (zero). Jesli gracz
przekroczy zero, uwaza sie to za pudto ("biust’), a punkty liczg sie ponownie od wyniku na
poczatku tej rundy. Przyktad: Jesli gracz zbierze 32 punkty, aby doj$¢ do zera, a nastepnie
wyrzuci 20, 8 i 10 (tgcznie 38), gracz ponownie przechodzi do nastepnej rundy z wynikiem
32.

W tej grze mozesz grac z opcjg double-in lub double-out (najczesciej wybieranym
wariantem jest double-out).

Double In - Podwdjny piersciert musi zostac trafiony zanim punkty zostang odjete od
catkowitego wyniku. Innymi stowy, liczenie punktéw rozpoczyna sie dopiero po trafieniu
w podwdjny pierscien.

Double Out — podwdjny pierscien musi zostac trafiony, aby zakonczy¢ gre. Oznacza to, ze
do ukonczenia gry wymagana jest liczba parzysta.

Double In i Double Out - Kazdy gracz musi uderzy¢ w podwajny pierscien, aby rozpoczac i
zakonczyc gre.

401 Numer wyscigu to 401
501 Numer wyscigu to 501
601 Numer wyscigu to 601
701 Numer wyscigu to 701
801 Numer wyscigu to 801

901 Numer wyscigu to 901
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G02 = Gra 2 = KRYKIET

Krykiet to gra strategiczna odpowiednia zaréwno dla doswiadczonych graczy, jak i
poczatkujgcych. Gracze rzucajg w liczby, ktére najbardziej im odpowiadajg i mogg zmusic
przeciwnikow do rzucenia w mniej odpowiednie liczby. Celem gry w krykieta jest
~zamkniecie” wszystkich pasujgcych numerdw przed przeciwnikiem, jednoczesnie
uzyskujgc najwyzszy wynik.

Uzywane sg tylko liczby od 15 do 20 oraz tarcza wewnetrzna/zewnetrzna. Kazdy gracz
musi trafi¢ liczbe 3 razy, aby ,otworzy¢" ten segment do punktacji. Gracz otrzymuje wynik
~Otwartego" segmentu za kazdym razem, gdy rzuca lotkg do tego segmentu, zaktadajac,
ze jego przeciwnik nie zamknat tego segmentu Trafienie w podwdjny pierscien liczy sie
jako 2 trafienia, potrojny pierscien liczy sie jako 3 trafienia.

Liczby mozna otwierac lub zamyka¢ w dowolnej kolejnosci. Liczba jest ,zamknieta”, gdy
inny gracz (gracze) trzykrotnie uderzy w otwarty segment. Gdy numer zostat ,,zamkniety”,
zaden inny gracz nie moze go zdoby¢.

Wygra¢é

Ten, kto jako pierwszy zamknie wszystkie liczby i zdobedzie najwiekszg tgczng liczbe
punktéw, zostaje zwyciezca. Jesli gracz ,zamyka” wszystkie liczby jako pierwszy, ale traci
punkty, musi kontynuowac gre z ,,otwartymi” liczbami. Jesli gracz nie odrobi deficytu
punktowego zanim przeciwnicy ,zamkng” wszystkie liczby, przeciwnik wygrywa. Gra trwa
do momentu zamkniecia wszystkich segmentéw - zwyciezcg zostaje gracz z najwyzszym
wynikiem.

Tablica wynikéw gry w krykieta

Punktacja w krykieta jest tatwa do zrozumienia. Kazdy segment ma trzy wskazniki
Swietlne wskazujgce trafienia potrzebne do ,otwarcia” lub ,zamkniecia” tego segmentu.
Gdy segment zostanie trafiony, na wyswietlaczu LED gasnie Swiecgca kreska, pokazujgc
liczbe trafien pozostatych do ,otwarcia” lub ,zamkniecia” segmentu. Ponizej
przedstawiono rysunek wyswietlaczy LED.

Poszczegdlne dane gry sg wyswietlane w nastepujacy sposob. Kazdy segment ma trzy
Swiecgce kwadraty, ktére reprezentujg liczbe trafieh potrzebnych do ,,otwarcia” i
~zamkniecia” segmentow. Jesli segment zostanie trafiony, lampka gasnie. Nalezy
rowniez zwrdéci¢ uwage na nastepujacy rysunek wyswietlacza LED.

Bull's Eye L
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Po trzykrotnym spotkaniu segment jest ,,otwarty”, brzmi ,,OTWARTY". Jesli gracz ponownie
uderzy w segment, rozlegnie sie dzwiek ,SCORE". Od tego momentu mozesz uzy¢ przycisku
gracza, aby odczyta¢ wyniki poszczegdélnych graczy.

KRYKIET BEZ PUNKTOW

Takie same zasady jak w przypadku standardowego krykieta, ale nie stosuje sie punktacji.
Celem tej wersji gry jest po prostu bycie pierwszym, ktéry ,zamknie” wszystkie pasujace
liczby (od 15 do 20 i strzat w dziesigtke).

GO03 = Gra 3 = SCRAM (Tylko dla 2 graczy)

Ta gra to wariant krykieta. Sktada sie z dwdéch rund. W kazdej rundzie gracze majg inny
cel. W rundzie 1 gracz 1 prébuje "zamknac¢" (3 trafienia na segment - 15 do 20 i strzat w
dziesigtke). W tym czasie gracz 2 probuje zebrac jak najwiecej punktéw w segmentach,
ktorych drugi gracz jeszcze nie zamknat. Kiedy gracz 1 zamknat wszystkie segmenty,
runda 1 dobiega konca. W drugiej rundzie role graczy sg odwrdcone. Gracz 2 probuje
teraz zamkngc¢ wszystkie segmenty, podczas gdy Gracz 1 zbiera punkty.

Gra konczy sie po zakohczeniu rundy 2 (gracz 2 zamyka wszystkie segmenty). Gracz z
najwyzszym wynikiem tgcznym wygrywa.

G04 = Gra 4 = KRYKIET PRZECIAGNIETY

Te same podstawowe zasady jak w przypadku standardowego krykieta, ale tutaj punkty
sg dodawane do sumy przeciwnika od poczatku zdobywania punktéw. Celem jest
ukonczenie gry z jak najmniejszg liczbg punktéw. Ten wariant krykieta zawiera nowg
psychologie. Nie chodzi tu o to, aby zwiekszy¢ swoj wynik i zajs¢ jak najdalej, jak w
standardowym krykiecie, ale w rzezimieszku mozesz rowniez wykorzystac¢ punkty, aby
zaciggnac przeciwnika coraz dalej w tyt. Wysoce konkurencyjni gracze pokochajg ten
wariant!

GO05 = Gra 5 = KRYKIET ANGIELSKI

Ta gra z kolei jest kolejnym wariantem CRICKET. Ta gra sktada sie z dwoch rund. W dwéch
rundach gracze majg rézne cele do osiggniecia. W pierwszej rundzie gracz nr 2 prébuje
trafi¢ w dziesigtke. Musi trafi¢ w sumie dziewiec z nich, aby ukonczy¢ runde 1. OKO
PODWOJNEGO BYKA liczy dwa trafienia. Tymczasem gracz nr 1 stara sie zdoby¢ jak
najwiecej punktéw. Segmenty podwajne i potréjne liczg sie odpowiednio podwdjnie i
potréjnie. Zawodnik nr 1 musi osiggna¢ co najmniej 40 punktéw w kazdej rundzie,
poniewaz liczone sg tylko punkty powyzej 40 punktéw (tgczna liczba punktéw po trzech
rzutach 45 = punkty 5). Jesli tgczny wynik po trzech rzutach jest mniejszy niz 40 punktow,
punkt nie jest przyznawany.
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Kiedy gracz nr 2 trafi dziewie¢ w dziesigtke, role obu graczy zamieniajg sie. Gra kohczy sie
po zakonczeniu drugiej rundy; tj. gdy gracz nr 1 trafit dziewie¢ w dziesigtke. Gracz z
najwyzszym wynikiem tgcznym wygrywa.

G06 = Gra 6 = ZAAWANSOWANY KRYKIET

W tym trudnym wariancie CRICKET gracze muszg ,zamkng¢” segmenty 20, 19, 18, 17, 16,
15 i bullseye, trafiajgc tylko w segmenty podwdjne i potréjne. Podwdjne segmenty liczg
sie jako jeden, a potrojne jako podwdjne. Gracz, ktéry jako pierwszy zamknie wszystkie
segmenty i zdobedzie najwyzszy wynik, wygrywa.

GO07 = Gra 7 = STRZELEC

Ta gra testuje zdolnos$¢ gracza do umieszczania wielu rzutek w segmencie za jednym
zamachem. Komputer losowo wybiera segment do trafienia. Punkty liczg sie w
nastepujacy sposoéb:

pojedynczy segment =1 punkt

podwdjny segment = 2 punkty

potrojny segment =3 punkty

Jesli komputer wybierze bullseye, strona zewnetrzna otrzymuje 2 punkty, a wewnetrzna 4
punkty. Zwyciezcg zostaje gracz z najwieksza liczba punktéw na koniec gry.

GO8 = Gra 8 = DUZA SZESC
Ta gra pozwala graczom dyktowac cel swoim przeciwnikom. Jednak gracze muszg zdoby¢
szanse na wybor celu, trafiajgc w biezgcy cel. Pojedyncze 6 to pierwszy cel do trafienia.

Przed rozpoczeciem gry gracze muszg uzgodnig, ile ,zy¢” posiada kazdy gracz. W ciggu
trzech rzutéw gracz 1 musi trafi¢ ,,6”, aby uratowac¢ mu zycie. Po osiggnieciu tego celu
kolejna strzatka wyznacza cel przeciwnika. Jesli gracz 1 nie trafi w ten cel, traci zycie, a
takze szanse wybrania nastepnego celu. Gracz 2 musi nastepnie sprébowac trafi¢ w ,,6" i
tak dalej. Pojedyncze, podwdjne i potréjne segmenty sg uwazane za oddzielne segmenty
docelowe w tej grze. Celem tej gry jest wybranie segmentéw docelowych, w ktére
przeciwnik moze mocno uderzyc¢ (np.B. ,Double Bull's Eye” lub , Triple 20"), aby stracit
swoje ,zycie”. Ostatni gracz, ktéremu pozostato ,zycie” jest zwyciezca gry.
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G09 = Mecz 9 = OVERS

W tej grze kazdy gracz musi zdoby¢ wiecej punktéw niz poprzedni gracz 3 rzutami. Przed
rozpoczeciem gry ustalana jest liczba ,zy¢" lub podan. Jesli gracz zdobedzie mniej lub takg
samg liczbe punktow jak jego poprzednik, traci ,zycie". Wyswietlacz LED po prawej stronie
mignie raz za kazdg stracong zywotnos¢. Zwyciezcg zostaje ostatni gracz, ktéry ma ,zycie”.

G10=Gra 10 =POD

Ta gra jest przeciwienstwem gry OVERS. Gracze muszg zdoby¢ mniej punktéw niz ich
poprzednicy. Gra rozpoczyna sie z najwyzszym mozliwym wynikiem (180 punktéw). Jesli
gracz zdobedzie wiecej punktdéw niz jego poprzednik, traci ,zycie". Kazda strzata poza
segmentami i strzaty spadajgce sg karane 60 punktami. Ostatni gracz, ktéry ma jeszcze
zycie, wygrywa.

G11 =Gra 11 = ZLICZANIE 300

Celem gry jest zdobycie jako pierwszy podanej tgcznej liczby punktéw (300). Catkowity
wynik zalezy od wyboru gry. Kazdy gracz stara sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw w kazdej
rundzie. W przypadku pierscieni podwadjnych i potréjnych wartos¢ liczbowa kazdego
segmentu jest liczona podwdjnie lub potréjnie. Na przyktad, jesli strzatka wyladuje w
potréjnym segmencie 20, to jest 60 punktéw. Catkowity wynik kazdego gracza jest
wyswietlany na wySwietlaczu LCD w miare postepu gry.

Inne warianty gry zostaty opisane ponizej. ze catkowity Zasady sa takie same, z wyjgtkiem
wynik rozni sie, jak wskazuje ostatnia liczba.

PODLICZ 400 ZLICZANIE 800
ZLICZ DO 500 PODLICZ 900
PODLICZ 600 ZLICZ 999

ZLICZ DO 700

G12 = Gra 12 = Wysoki wynik

Zasady tej konkurencyjnej gry sg proste. Zwyciezca musiat rzuci¢ najwiecej punktow w
trzech rundach (dziewiec rzutek). W przypadku pierscieni podwadjnych i potréjnych punkty
podwajne lub potrdjne liczone sg dla odpowiedniego segmentu.

Inne odmiany gry sg opisane ponizej. Zasady sg takie same, z tg réznicg, ze liczba rund
jest rézna, na co wskazuje ostatnia liczba.

High Score - 4 rundy High Score - 10 rund
High Score - 5 rund High Score - 11 rund
High Score - 6 rund High Score - 12 rund
High Score - 7 rund High Score - 13 rund
High Score - 8 rund High Score - 14 rund

High Score - 9 rund
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G13 = Gra 13 = PRZEZ CALODOBY

Kazdy gracz stara sie strzeli¢ na kazdym numerze od 1 do 20 i kolejno w dziesigtke. Kazdy
gracz rzuca 3 lotkami na runde. Jesli trafi poprawna liczba, prébuje trafi¢ nastepng liczbe.
Pierwszy gracz, ktéry osiggnie 20 lat, zostaje zwyciezca.

Wyswietlacz pokazuje, w ktory segment rzuci¢. Gracz musi celowa¢ w segment, dopoki w
niego nie trafi. Na wyswietlaczu pojawi sie nastepny segment, do ktérego nalezy
wycelowac.

W tej grze mozna ustawic wiele poziomow trudnosci. Kazda gra ma te same zasady, z
nastepujacymi réznicami:

PRZEZ CALA DOBE 5 - Gra zaczyna sie od segmentu 5
PRZEZ CAtA DOBE 10 - Gra zaczyna sie od segmentu 10
PRZEZ CALA DOBE 15 - Gra zaczyna sie od segmentu 15

Poniewaz w tej grze nie ma punktacji, podwdjne i potrdjne pierscienie sg uwazane za
pojedyncze liczby.

A dla tych, ktérzy kochajg wyzwania, dodalismy kilka dodatkowych poziomdéw trudnosci:
CALA DOBEdebel - Gracze muszg rzuci¢ dublet w kazdym segmencie w kolejnosci od 1 do
20.

CALKOWITA Podwodjna 5 - Gra rozpoczyna sie od podwdjnego segmentu 5.

CALKOWITA Podwojna 10 - Gra rozpoczyna sie od podwdjnego segmentu 10.

CALKOWITE Double 15 - Gra rozpoczyna sie od podwdjnego segmentu 15.

CALKOWITA POTROJNA — Gracze musza trafi¢ w potréjny pierscien w kolejnosci od 1 do
20 w kazdym segmencie.

CALKOWITA POTROJNA 5 - Gra rozpoczyna sie od potréjnego segmentu 5.
CALKOWITA POTROJNA 10 - Gra rozpoczyna sie od potréjnego segmentu 10.

CALA DOBE Triple 15 - Gra zaczyna sie od segmentu Triple 15.
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G14 = Gra 14 = ZABOJCA

Ta gra pokazuje, kim sg twoi prawdziwi przyjaciele. Gra moze by¢ rowniez rozgrywana w
dwdch graczy, ale im wiecej graczy gra, tym bardziej jest ekscytujgca. Na poczatku kazdy
gracz musi wybrac swoj numer, rzucajgc lotkg w obszar docelowy. Na wyswietlaczu LED
pojawia sie komunikat ,SEL". Kazdy gracz zachowuje przydzielony numer przez catg gre.
Dwoch graczy nie moze mie¢ tego samego numeru. Rozpoczyna sie gra, gdy kazdy gracz
ma numer.

Twoim pierwszym celem jest zidentyfikowanie siebie jako ,zabdjcy” poprzez uderzenie w
podwajny pierscien swojego numeru. Jesli ci sie uda, bedziesz ,zabdjcg” do konca gry.
Twoim nastepnym celem jest ,zabicie” przeciwnikéw, co oznacza, ze musisz ciggle
uderza¢ w ich numer segmentu, az stracg wszystkie ,zycia”. Zwyciezca zostaje ostatni
gracz, ktéremu pozostato zycie. Mozesz takze sformowac ,,druzyne” i sprébowac pokonad
lepszego gracza z pola.

G15 = Gra 15 = PODWOJNIE W DOt

Kazdy gracz rozpoczyna gre z 40 punktami. Celem jest trafienie jak najwiekszej liczby
trafienn w aktywnym segmencie biezgcej rundy. W pierwszej rundzie gracz musi rzuci¢ na
15 segmentéw. Jesli nie trafi 15 segmentow, jego wynik zmniejsza sie o potowe. Jesli trafig
15s, kazda 15 (liczba podwdjna i potrdjna jest odpowiednio liczona) jest dodawana do
sumy startowej. W nastepnej rundzie gracze strzelajg do segmentu 16, a trafienia sg
dodawane do nowej tgcznej sumy. Jesli nie zarejestrowano zadnych trafien, catkowita
liczba punktéw jest tutaj réwniez zmniejszona o potowe.

Kazdy gracz rzuca kolejno na liczby wymienione w ponizszej tabeli (aktywny segment, w
ktory nalezy rzucag, jest wskazany na wyswietlaczu LED). Zwyciezcg zostaje gracz, ktory
zakonczy gre z najwiekszg liczbg punktow.

Kazde podwdjne pole Kazdy potréjny kwadrat w dziesigtke

15116 |DBL|{17]|18 | OC |19| 20| B |catkowrry

gracz 1
gracz 2
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G16 = Gra 16 = PODWOJNIE W DOt 41

W tej grze obowigzujg te same zasady co Double Down, z dwoma wyjgtkami. Po pierwsze,
nie wrzucasz kolejnosci od 15 do 20 i bullseye, ale kolejnos¢ jest odwrécona, co jest
pokazane na wyswietlaczu LED. Po drugie, pod koniec gry jest dodatkowa runda, w ktérej
gracze muszg sprobowac trafic trzy razy, tgcznie 41 punktéw (20, 20, 1; 19, 19, 3; R10, R10,
1:itd.) Te ,41" runda wprowadza do gry dodatkowy poziom trudnosci. Pamietaj, ze wynik
gracza zmniejszy sie o potowe, jesli przegra, wiec runda ,41"” jest nie lada wyzwaniem!

kazdy kazdy 41 rund
podwc’)jne pole potréjne pOle I strzat w dziesigtke

20|19 |DBL|[18[17|0C |16]|15[41|B | cakowmy

gracz 1
gracz 2

G17 = Gra 17 = WSZYSTKIE PIATKI

W tej grze caty dysk jest w grze (wszystkie segmenty sg aktywne). W kazdej rundzie (3
rzutki) gracze muszg osiagnac tgczny wynik, ktory jest podzielny przez 5. Kazda , piec” liczy
sie jako jeden punkt. Przyktad: 10, 10, 5 = 25. 25 jest podzielne przez 5 piec razy, gracz
otrzymuje 5 punktéw (25/5 = 5).

Jesli gracz rzuci swoimi 3 rzutkami wynik, ktéry nie jest podzielny przez 5, nie otrzymuje
punktu. Ponadto ostatnia lotka w kazdej rundzie musi wylgdowac¢ w segmencie. Jesli gracz
rzuci trzecig lotkg i wylgduje w obszarze zewnetrznego pierscienia (lub catkowicie nie trafi
w kragzek), nie otrzymuje zadnych punktéw, nawet jesli wyrzucit liczbe punktéw podzielng
przez 5 z pierwszymi dwoma rzutki. Zapobiega to celowemu chybieniu trzeciego rzutu,
jesli pierwsze dwa rzuty byty dobre. Pierwszy gracz, ktéry w sumie piecdziesigt jeden (51)
~piatek” zostanie zwyciezcg. Wynik jest zawsze pokazywany na wyswietlaczu LCD.

Inne warianty gry zostaty opisane ponizej. Zasady sg takie same, z wyjgtkiem tego, ze catkowita
liczba punktéw wymaganych do wygrania jest r6zna, na co wskazuje ostatnia liczba.

WSZYSTKIE PIATKI - 61

WSZYSTKIE PIATKI - 71

WSZYSTKIE PIATKI - 81

WSZYSTKIE PIATKI - 91

G18 = Gra 18 = SZANGHA]
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Kazdy gracz musi kolejno wspinac sie po dysku od 1 do 20. Gracze zaczynajg od numeru 1
i rzucajg 3 lotkami. Celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw za pomocg 3 rzutek
w kazdej rundzie. Podwdjne i potrdjne pierscienie rowniez liczg sie do twojego wyniku.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry zdobedzie najwyzszy wynik po przejsciu dwudziestu
segmentéw.

Inne warianty gry zostaty opisane ponizej. Zasady sg takie same, z wyjagtkiem tego, ze
zmienia sie segment poczgtkowy, na co wskazuje numer za grag.

SZANGHA] 5 (G53) - Gra zaczyna sie w segmencie 5
SZANGHAJ 10 (G54) - Gra zaczyna sie w segmencie 10
SZANGHAJ 15 (G55) - Gra zaczyna sie w segmencie 15

G19 = Gra 19 = GOLF

Ta gra jest symulacjg gry w golfa na tarczy (ale nie musisz najpierw dotgczy¢ do klubu!).
Celem gry jest ukoniczenie rundy 9 i 18 ,dotkdw” z najnizszym wynikiem. Mistrzowskie
.pole golfowe” sktada sie ze wszystkich dotkéw par 3, co daje par 27 dla rundy 9-dotkowe;j
lub par 54 dla rundy 18-dotkowe;j.

Uzywane sg segmenty od 1 do 18, gdzie kazdy numer jest ,dziurg”. Musisz trafi¢ 3
trafienia w kazdy dotek, zanim bedziesz mogt przejs¢ do nastepnego dotka. Oczywiscie
podwdjne i potrdjne pierscienie rowniez wptywajg na Twoj wynik, poniewaz umozliwiajg
wykonanie dotka mniejszg liczbg uderzenh. Na przyktad, jesli gracz rzuci w ,,dotek” w
potréjnym pierscieniu za pierwszym razem, nazywa sie to ,,Orzetem”, a gracz ukonczyt ten
dotek z 1 ,trafieniem”.

Uwaga: aktywny gracz rzuca rzutkami, dopoki nie trafig 3 trafieniami na aktualny dotek.
Komunikat gtosowy wskazuje, ktéra jest kolej gracza. Zwrdoc¢ szczegdlng uwage, aby
rzuca¢ w odpowiedniej kolejnosci.

Inne warianty gry zostaty opisane ponizej. Zasady sg takie same, z wyjatkiem liczby
dotkdéw do rozegrania.

GOLF - 9 dotkéw - Z 9 otworami (okragtymi)

GOLF - 18 dotkéw - Jak wyzej, tylko z 18 otworami (rundami)

G20 = Gra 20 = PILKA NOZNA
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Lepiej zatdz kask w tej grze! Po pierwsze, ,pole gry” musi by¢ wybrane dla kazdego gracza.
Aby to zrobi¢, rzucasz strzatg lub naciskasz segment palcem. Wybér drogi zalezy od
Ciebie, ale wybrany segment bedzie segmentem poczatkowym, gdy grasz w dziesigtke i
dalej, po drugiej stronie dziesigtki.

Na przyktad, jesli wybrates segment 20, zacznij od podwdjnego pierscienia 20 (zewnetrzny
pierscien), a nastepnie przejdz do podwadjnego pierscienia 3. "Pole" sktada sie z 11
pojedynczych segmentow, ktére muszg by¢ uderzane po kolei. Tak wiec, trzymajac sie
naszego przyktadu powyzej, musisz rzucac rzutkami w nastepujgcych segmentach jeden
po drugim:

Podwadjne 20...Zewnetrzne Pojedyncze 20...Potréjne 20...Wewnatrz Pojedyncze 20...Zewnetrzny pierscieh
Bullseye...Wewnetrzny pierscien Bullseye...Zewnetrzny pierscien Bullseye...Wewnatrz Pojedyncze
3...Potréjne 3.. .Poza Pojedynczym 3... i wreszcie Podwéjnym 3.

Kto pierwszy zajdzie tak daleko, wygrywa. Wyswietlacz LCD pokazuje, gdzie stoisz i ktory
segment rzuci¢ w nastepnej kolejnosci.

G21 = Mecz 21 = BASEBALL -9 rund

Ta wersja gry w baseball w rzutki wymaga wielkich umiejetnosci. Tak jak w prawdziwym
baseballu, w petnej grze jest 9 ,,inningdéw” (rund). Kazdy gracz rzuca 3 lotkami na ,.inning".
Pole jest utozone tak, jak pokazano na rysunku.

czion wynik

pojedyncze segmenty POJEDYNCZY = pojedynczy = jedna ,baza”

podwdjny segment PODWOJNY = podwdéjny = dwie ,bazy”

potréjny segment  POTROJNY = potréjny = trzy ,bazy”

strzatw dziesiatie = ,Bieg do domu"” (mozna préobowac tylko z trzecig strzatg w
kazdej rundzie)

Celem gry jest uzyskanie jak najwiekszej liczby przejazdéw podczas jednego ,inningu”. Zwyciezca

zostaje gracz, ktory na koniec gry ma najwiecej biegow.

G22 = Mecz 22 = POSCIG Z OSTREM
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Celem tej gry jest ukoniczenie ,wyscigu” jako pierwszy, bedac pierwszym, ktéry ukonczy
Ltor”. Pas rozpoczyna sie w segmencie 20 i biegnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara
wokot dysku do segmentu 5, kohczac sie strzatem w dziesigtke. Brzmi tatwo? C6z, brakuje
jednej matej rzeczy, a mianowicie tego, ze musisz trafi¢ w wewnetrzny pojedynczy
segment kazdej liczby, aby przejs¢ przez kurs. Jest to obszar miedzy tarczg a potréjnym
pierscieniem. Podobnie jak w prawdziwym wyscigu z przeszkodami, rowniez tutaj musisz
pokonywac przeszkody (ptotki). Te cztery przeszkody mozna znalez¢ w nastepujgcych
segmentach:

* 1 przeszkoda potréjna 13
* 2. przeszkoda potréjna 17
* 3. przeszkoda potréjna 8

® 4. przeszkoda potréjna 5.

Kto pierwszy przebiegnie tor i trafi w dziesigtke, wygrywa wyscig.

G23 = Mecz 23 = ELIMINACJA (3 warianty)

W tej grze przeciwnicy muszg zostac ,wyeliminowani". Zasady sg bardzo proste: Kazdy
gracz musi osiggna¢ wyzszy wynik swoimi 3 rzutami niz gracz przed nim. Kazdy gracz
zaczyna z 3 ,zyciami". Jesli gracz zdobedzie nizszy wynik niz gracz przed nim, traci ,zycie”
Ostatni z ,zyciami” jest zwyciezcg. Aby zmienic liczbe ,,zy¢” na 4 lub 5, nacisnij przycisk
WYBIERZ.

G24 = Mecz 24 = PODKWY

W tej grze dla 2 graczy uzywane sg tylko 20-punktowe segmenty i 3-punktowe segmenty
reprezentujgce dwie podkowy. Gracz 1 dgzy do 20 segmentdéw, gracz 2 do 3 segmentow.
Punkty sg liczone na runde. Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 15
punktow.

Wyniki podkéw sg obliczane w nastepujacy sposob:
Potréjny segment: 3 punkty
Podwojny segment: 2 punkty

Prosty segment: 1 punkt
Tylko gracz z najwieksza liczbg punktow zostanie zaliczony.
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Przyktad:
Gracz 1 zdobywa tgcznie 3 punkty w rundzie, gracz 2 tylko 1 punkt. Tylko gracz 1
otrzymuje 3 punkty w tej rundzie. Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 15 punktow,

wygrywa gre.
Poziomy trudnosci:

Aby utrudnic gre, liczbe punktéw do zdobycia mozna zwiekszy¢ do 15-25 punktéw. Aby to
zrobi¢, nacisnij przycisk SELECT przed rozpoczeciem gry.

G25 = Gra 25 = BATTLEGROUND (4 warianty)

W tej grze dla 2 graczy tarcza do rzutek jest podzielona na ,pole bitwy" z dwiema
potéwkami. Gracz, ktory jako pierwszy trafi we wszystkie segmenty po stronie
przeciwnika, wygrywa gre. Segmenty mogg by¢ uderzane w dowolnej kolejnosci. Gracz 1
to ,Wyzsza armia " i rzuca rzutkami w dolne segmenty (6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8).

Gracz 2 jest ,nizszg armig” i celuje w gérne segmenty (11,14,9,12,5,20,1,18,4,13).Jesli gracz
uderzy w segment po swojej stronie, traci go.

Goérny wyswietlacz CRICKET pokazuje ,armie” gracza 1, a ,armie” gracza 2 pokazano w
drugim rzedzie. Za kazdym razem, gdy segment zostanie uderzony, odpowiednia
kontrolka na wyswietlaczu zgasnie. WysSwietlacz pokazuje graczom, ktére segmenty
muszg jeszcze trafic.

Istnieje kilka wariantéw, ktére czyniag gre bardziej skomplikowana: Battleground
Doubles: Tylko podwdjne segmenty liczg sie do eliminacji zotnierzy Battleground
Triples: Tylko potrojne segmenty liczg sie do eliminacji zotnierzy Battleground with
generals: Po wyeliminowaniu wszystkich wrogich zotnierzy, wrogi generat zostanie
wyeliminowany. Strzatka w dziesigtke reprezentuje generata.

G26 = Gra 26 = ZAAWANSOWANE POLE BITWY

Zasady sg takie same jak w BATTLEGROUND, ale na polu bitwy znajdujg sie dodatkowe
~.miny lgdowe”. Znajdujg sie one na segmentach podwadjnych i potréjnych na potowie
przeciwnika. Jesli gracz uderzy w podwajny lub potréjny segment przeciwnika, traci swoj
witasny segment po przeciwnej stronie.

Przyktad: Gracz uderza w potrdjny pierscien 6, wiec traci swéj segment 11. Mine mozna
uruchomic tylko raz na segment.

G27 = Gra 27 = PAINTBALL (3 warianty)
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Ta gra jest bardzo podobna do BATTLEGROUND, ale istnieje inny sposéb na wygranie
.bitwy”. Podobnie jak w "prawdziwym" paintballu, jesli uda ci sie zdoby¢ flage
przeciwnika, wygrywasz gre. Aby zdoby¢ flage, podwadjny byk musi zostad trafiony
dwukrotnie. Pojedyncze trafienia w bycze oko sie nie licza. Podwdjne trafienia w bycze
oko sg sumowane podczas gry zwyciezcg jest pierwszy, ktéry uderzy we wszystkie
segmenty przeciwnika lub zdobedzie jego flage.

Poziomy trudnosci:

PAINTBALL PODWOQJNY:

Gracze muszg albo trzykrotnie trafi¢ w podwadjne oko byka, aby przejac¢ flage przeciwnika,
albo usungc¢ segmenty przeciwnika, uderzajgc w podwojne segmenty.

POTROJKI PAINTBALLOWE:

Gracze muszg albo trzykrotnie trafi¢ w podwadjne oko byka, aby przejac flage przeciwnika,
albo usung¢ segmenty przeciwnika, uderzajgc w potréjne segmenty.

Przeglad gry

Nie. | Nazwa gry Nie. | Nazwa gry
GO1 | 301-901 G15 | zaqigc

G02 | krykiet G16 | coterdziescijeden
GO3 odwali¢ sie G1 7 wszystkie pigtki

G04 Krykiet z przecieciem gardta G18 Sza ng haj
GO5 | angielski krykiet G19 | golf

GO6 | zaawansowany krykiet G20 | pitka nozna

GO7 | strzelec G21 | baseball
GO8 | duzaszostka G22 | poscig z wiezami
GO9 | prrewyisza G23 | eliminacja
G10 | inny G24 | podkowy
G11 | liczy¢ G25 | Pole bitwy
G12 | wysoki wynik G26 | zaawansowane pole bitwy
G13 Ca{'q dObe G27 malowac pitke

G1 4 zabojca

6. Wazne uwagi

Wskazéwki dotyczgce wyciggania rzutek:
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Aby unikng¢ ztamania plastikowych koncéwek, lekko obré¢ zaszewki i jednoczesnie
wyciggnij je pionowo.

Segment kluczowany:

Od czasu do czasu segment moze sie zaklinowac¢ podczas rzutu. Jesli tak sie stanie, gra
zostanie zatrzymana, a wyswietlacz LED wskaze, ze segment sie zaklinowat. Aby ponownie
zwolni¢ segment, po prostu wyciggnij zaszewke lub ztamang korncéwke zaszewki z
segmentu. Jesli to nie rozwigze problemu, lekko poruszaj segmentem, az ponownie sie
poluzuje. Gra zostanie wznowiona od miejsca, w ktérym zostata przerwana.

Ztamane wskazéwki dotyczace rzutek:

Czasami koncéwka moze sie odtamac i utkng¢ w segmencie. Sprébuj chwyci¢ ztamang
koncoéwke szczypcami lub pesetq i delikatnie jg wyciggnad. Jesli to nie zadziata, mozesz
sprobowac przesung¢ koncéwke przez segment do tytu. Na przyktad uzyj tepego
gwozdzia mniejszego niz otwor w segmencie i delikatnie popchnij ztamang koricéwke do
tytu, az odpadnie z drugiej strony. Nie naciskaj zbyt mocno, aby unikng¢ uszkodzenia
znajdujacych sie za nimi czesci elektronicznych. Ta mata ,naprawa" musi by¢
przeprowadzona przy wyciggnietej wtyczce sieciowej! Czesto zdarza sie, ze groty strzatek
wykonane z tworzywa sztucznego odtamuijg sie. Zamienne koncowki sg dotgczone do
zestawu rzutek. Jesli uzywasz wiasnych zapasowych koncéwek, upewnij sie, ze

rzutki:

Do tej gry w rzutki uzywaj tylko rzutek, ktére wazg mniej niz 18 gramoéw. Dotgczone
zestawy rzutek wazg 12 gramow kazdy i majg standardowe plastikowe koncéwki.
Wymienne koricédwki i 12 rzutek sg dotgczone do gry w rzutki. Ponadto nalezy pamietac,
ze rzutki nie sg objete gwarancjg, poniewaz sg to elementy zuzywalne. W razie potrzeby
strzaty mozna kupi¢ w sklepach specjalistycznych.

Czyszczenie:

Do czyszczenia uzywaj miotetki lub lekko wilgotnej szmatki. W razie potrzeby mozna uzy¢
tagodnych detergentéw. Z drugiej strony, ostre srodki czyszczgce na bazie amoniaku
moga uszkodzi¢ zestaw do rzutek i nie wolno ich uzywac. Nie rozlewaj ptynéw na lub na
tarcze do rzutek, poniewaz moze to spowodowac trwate uszkodzenie.
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7. Warunki gwarancji

W przypadku uzytkowania zgodnie z przeznaczeniem obowigzuje ustawowa rekojmia na okres 24 miesiecy.

Okres gwarancji rozpoczyna sie w momencie dostawy. W celu potwierdzenia terminu dostawy prosimy o
zachowanie dowodu zakupu (takiego jak paragon, faktura, paragon, dowdd dostawy itp.) przez caty okres
gwarangji.

Gwarancja jest ograniczona do wad produkcyjnych i materiatowych oraz innych wad, ktére wystepujg juz w
momencie dostawy (np. brak gwarantowanej lub opisanej wtasciwosci). Nie obejmuje to szkéd
spowodowanych niewtasciwg obstugg (np. zastosowanie przemystowe/komercyjne), celowym lub
wynikajgcym z zaniedbania uszkodzenia, nieprawidtowg konfiguracjg lub instalacjg, podtagczeniem do
niewtasciwego napiecia sieciowego, naturalnym zuzyciem, nieprzestrzeganiem instrukcji uzytkowania,
srodkéw chemicznych lub pojawiajg sie efekty elektrochemiczne, btedy znane juz w momencie zakupu oraz
sita wyzsza. Zuzyte baterie / akumulatory nie sg objete gwarancjg. Ograniczenie to obowigzuje réwniez w
przypadku, gdy osoby nieuprawnione, bez naszej specjalnej pisemnej zgody,

Jesli nie ma btedu w rozumieniu gwarancji lub jesli przedmioty sg wysytane do naprawy bez dowodu zakupu,
naprawa moze by¢ wykonana tylko odptatnie. W ciggu pierwszych szesciu miesiecy w ramach gwarancji
zaktada sie poczatkowo istniejgcg wade. Jestes wtedy odpowiedzialny za udowodnienie, ze wada byta juz
obecna w momencie dostawy. W okresie gwarancyjnym usuwamy wszelkie usterki bezptatnie, tj. bez
obcigzania kosztami materiatu i robocizny.

Zasadniczo masz prawo do wyboru naprawy lub wymiany, chociaz nalezy zachowac zasade
proporcjonalnosci. Jesli dokonany przez Ciebie wybdr jest nieproporcjonalny, mozemy skorzystac z innej
alternatywy.

Jesli naprawa lub wymiana nie jest mozliwa lub jesli nasze starania zawioda, masz prawo, wedtug wiasnego
wyboru, do odstgpienia od umowy (odstgpienia) lub obnizenia ceny zakupu (obnizka). W przypadku wymiany
lub wycofania zastrzegamy sobie prawo do naliczenia odpowiedniej optaty za poprzedni okres uzytkowania.

Twoje prawa ustawowe nie sg ograniczone przez niniejsze warunki gwarancji.

Prosimy o kierowanie zaméwien na cze$ci zamienne i naprawy wytacznie na piSmie, pod
Dotaczenie dowodu zakupu i podanie numeru zadanej czesci na adres zakupu lub bezposrednio na

adres:
®
karella

,Lwof;-‘ﬁ:ifonn.f Dawt

WinSport, Dart + Sport + Hurt/Detal eK, WaldstralRe 21, D - 86517 Wehringen
Telefon (08234) 90 49 30, faks (08234) 90 23 83 e-
mail:info@winsport.de , Sie¢:www.winsport.de
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zlecenie serwisowe

Aby szybciej przetworzy¢ Twoje zapytania lub zamdwienia, potrzebujemy nastepujgcych informacji:

(Pola oznaczone * sa obowigzkowe)

numer klienta
Jesli mozliwe:

* Nazwisko:

* Imie:

* Ulica:

* Kod pocztowy / miasto:

* Data zakupu:

* Kupiony w:

Gdzie mozemy sie z Tobg skontaktowad, aby jak najszybciej wyjasni¢ wszelkie pytania, ktére mogga sie pojawic:

* Telefon:

E-mail:

*Model:

Zapytanie ofertowe:

* Przy zamawianiu czesci zamiennych
Numer pozycji z ciata

i podaj instrukcje éwiczen:

Elektroniczna miekka tarcza do rzutek CB-50 - Nr art.: 8072.03

Ttum

* Liczba

Przeznaczenie

Elektroniczna miekka tarcza do rzutek CB-50

Numer artykutu: 8072.03
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