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IN 7846 Tarcza elektroniczna do gry w rzutki WORKER
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WPROWADZENIE

e Jest to zaawansowana elektroniczna tarcza do gry w rzutki z siedmiosegmentowym
wyswietlaczem cyfrowym (wyswietlacz LED, w tym 27 rodzajéw gier i 216 opcji. Jednoczesnie
moze gra¢ w nig 1-8 graczy, domysina liczba graczy to 2. Automatyczna punktacja dla
kazdego segmentu.

e Zasilacz wymaga wyjscia 9 V 350 ~ 500 mA. Maksymalna moc wyjsciowa bez obcigzenia
musi by¢ mniejsza niz 14 V.

o Produkt przejdzie w tryb uspienia (oszczedzania energii), jesli przez 10 minut nie zostanie
nacisniety zaden przycisk ani nie zostanie wykonane rzucanie rzutkg. Kazde nacis$niecie
przycisku lub rzut rzutkg na plansze wybudzi urzgdzenie.

INSTRUKCJA BEZPIECZENSTWA

o Elektroniczna tarcza do gry nie jest zabawkg dla dziecka, potrzebny jest nadzér osoby
dorostej.

o Wytacz i wyjmij wtyczke z gniazdka, jesli nie jest uzywana.

e Ten produkt spetnia nastepujgce normy: EN 61000-6-3: 2007 + Al: 2011 i EN 61000-6-1:
2007.

WSKAZOWKI DOTYCZACE MONTAZU

Wybierz zwyktg Sciane o szerokosci co najmniej 3 metréw, przymocuj tarcze do rzutek do Sciany za
pomocg $rub. Odlegto$¢ miedzy linig rzutu a tarczg do wynosi 2,37 m, a srodek planszy do rzutek
powinien znajdowac sie na wysokosci 1,73 m od podtogi (patrz ponizszy rysunek).

Throwing Distance P
\
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ZASADY PRZYZNAWANIA PUNKTOW

Obszar Zasady
Pojedynczy obszar punkty*1 Sing
Podwajny obszar punkty*2 Triple
Sing
Potréjny obszar punkty*3
Pojedynczy srodek 25*1
Podwdjny rodek 25%2 mszﬂ:;@

INSTRUKCJA UZYTKOWANIA
DZIALANIE PRZYCISKOW

1. “Game”, stuzy do wyboru rodzaju gry (G01 — G27) lub zatrzymania biezgcej gry i powrotu do
menu gtéwnego podczas meczu.

2. “Option/Score “, stuzy do wyboru opcji rodzaju gry lub nacisnij i przytrzymaj, aby wyswietli¢
wynik biezgcego gracza podczas meczu.

3. “Player&Cyber&Team/Eliminate “, wybierz numery graczy lub numery graczy druzynowych
lub poziom trudnosci w trybie Cztowiek-Urzgdzenie (C1 — Trudny . C2 — Umiarkowany .
C3 — katwy) w menu gtéwnym lub wyeliminuj rzut rzutkg podczas meczu.

4. “Power/Sound”, kliknij, aby ustawi¢ gtosnos$¢ dzwieku, od 1-7, fgcznie 8 poziomow, wskaze
pasek LED, domysina gtosnos¢ to 5. Nacisnij i przytrzymaj przez 2S, aby wytaczy¢. Kliknij,
aby wigczy¢ w stanie wylgczenia zasilania.

5. “Handicap”, w menu gtéwnym przycisk uruchamia funkcje HCP, dostosowuje opcje
podrzedng ostatniego gracza, klawiszem Player mozna ustawi¢ rézne ustawienia dla ré6znych
graczy (ale niektére gry nie majg funkcji HCP).

6. “Double/Miss “, dostepne jedynie w trybie gry “G02 "dotyczy zasad gry, moze reprezentowac
rzut.

7. “Start/ Next “, aby rozpocza¢ gre, lub przejs¢ do nastepnego gracza.
DZWIEKI

LISTA DZWIEKOW

Nr Nazwa Opis dz’-lvx-/)i/epku
1 One Numer 1 Gtos
2 Two Numer 2 Gtos
3 Three Numer 3 Gtos
4 Four Numer 4 Gtos
5 Five Numer 5 Gtos
6 Six Numer 6 Gtos
7 Seven Numer 7 Gtos
8 Eight Numer 8 Gtlos




9 Nine Numer 9 Gtos
10 Ten Numer 10 Glos
11 Eleven Numer 11 Gtos
12 Twelve Numer 12 Gtos
13 Thirteen Numer 13 Glos
14 Fourteen Numer 14 Gtos
15 Fifteen Numer 15 Glos
16 Sixteen Numer 16 Glos
17 | Seventeen Numer 17 Gtos
18 Eighteen Numer 18 Gtos
19 Nineteen Numer 19 Glos
20 Twenty Numer 20 Gtos
21 Profi Wirtualny zawodnik C1 profesjonalny Gtlos
22 advance Wirtualny zawodnik C2 wysoki poziom Gtlos
23 | intermediate Wirtualny zawodnik C3 $redni poziom Gtos
24 Novice Wirtualny zawodnik C4 niski poziom Gtos
25 Beginner Wirtualny zawodnik C5 poczatkujgcy Gtlos
26 Bulls eye Rzut w $rodek Gtos
27 Bust Efekt dzwiekowy Gtlos
28 Close Koniec etapu w niektérych grach Gtos
29 Cyber Gra z komputerem Gtos
match
30 Double Podwdjne ustawienie, podwojny obszar Glos
31 | Game over Koniec gry Glos
32 In Gtos ,w” w niektérych grach Glos
33 Master Gtos ustawien ,podwajne” i ,potréjne” Glos
34 Open Rozpoczecie obszaru Glos
35 Out Gtos ,po za” Glos
36 Player Ustawianie numeru zawpd'nika lub kolejnosci Gtos
zawodnikéw
37 Players Gtos ustawiania numeréw zawodnikéw Gtos
38 Remove Usuwanie rzutek i przejépie do nastepnego Glos
darts zawodnika
39 Score Dzwiek wyniku Gtos
40 Teams Dzwigk druzyny Gtos
41 | Throw Darts Rzut Glos
42 Triple Uderzenie w obszar potrojny Glos
43 Volume Ustawienie poziomu gtosnosci Glos
44 Winner Ogloszenie zwyciezcy po zakonczonej grze Gtos




45 You are Wazny rzut, dZzwiek generowany losowo Gtos
good
46 | Lostsound Dzwigk BOUNCE OUT Efekt
47 Bull's eye Rzut w srodek Efekt
48 | Valid throw Wazny rzut Efekt
49 Laser Dzwigk rzutu Efekt
50 | Key sound Dzwiek przyciskow Efekt
51 Throw Dzwigk zamknigtego rzutu Efekt
locked
52 | Start sound Dzwiek startu gry Efekt
53 | Poweronl | Zasilanie wigczone (zatrzymaj naciskajgc przycisk) Efekt
54 | Poweron?2 | Zasilanie wigczone (zatrzymaj naciskajgc przycisk) Efekt
55 Ou Spalony rzut Gtos

Pasek LED dla gtosnosci dzwigku:

Gdy odtwarzany jest dzwiek, pasek LED zaswieci sie synchronicznie w celu potwierdzenia gtosnosci.

SZCZEGOLOWE ZASADY GIER

Gtéwna reguta: jezeli gra wiecej niz 1 gracz i zostanie ostatni gracz do ukonczenia gry, gra zostanie
zakonczona a ranking podsumowany.

GO01 Odliczanie w gére (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

1. Wynik kazdego gracza bedzie sie liczy¢, zwyciezcg zostanie ten, ktory jako pierwszy osiggnie
lub przekroczy ustalony wynik. jesli w grze bierze udziat wiecej niz 1 gracz, a do ukonczenia
gry zostaje tylko 1 gracz, gra sie skoinczy i zostanie obliczony ranking.

GO02 Odliczanie w dét (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
1. Wynik gracza jest odliczany w dot po rzucie. Zwycieza ten kto jako pierwszy osiggnie 0.

2. ‘“za wysoko”: jesli wynik gracza spadnie ponizej zera, komunikat “Too high”, rzut zostaje nie zaliczony a
wynik zostaje przywrocony.

3. Nacisnij przycisk “Double/Miss” aby wybra¢ pomiedzy opcjami 1-6:
”Std”: stand, brak specjalnych wymagan.
”Din”: Double in, gracze muszg rzuci¢ w podwadjny obszar aby rozpoczaé gre.

”Dou” : Double out, gracz musi rzuci¢ w podwdjny obszar aby zakonczy¢ gre; gdy wynik graczy spadnie
do 1, pojawi sie komunikat ,wybuchu”.

”Dio” : Double in/out, gracze muszg trafi¢ w podwdjny obszar aby rozpoczaé¢ i zakonczy¢ gre; gdy wynik
graczy spadnie do 1, pojawi sie komunikat ,wybuchu”.

”Aou” : Master out Double in/out, podwojny lub potréjny obszar musi zostac trafiony aby zakonczyé¢ gre,
podwojny obszar musi zosta¢ trafiony aby rozpocza¢ gre; gdy wynik graczy spadnie do 1, pojawi sie
komunikat ,wybuchu”.

”DiA” : Double in / Master out, podwdjny obszar musi zostac¢ trafiony aby rozpoczaé gre; podwadjny
lub potréjny obszar musi zosta¢ trafiony aby zakonczy¢ gre; gdy wynik graczy spadnie do 1, pojawi sie
komunikat ,wybuchu.

4. Jezeli gra wiecej niz 1 gracz i zostanie ostatni gracz do ukonczenia gry, gra zostanie zakonczona a
ranking podsumowany.

5. Jesli wynik gracza wynosi nie wiecej niz 180 i ma mozliwo$¢ wygra¢ w biezgcej rundzie, system obliczy i
wyswietli odpowiedni segment.



G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Rzu¢ w dowolny segment aby uzyskac¢ punkty.

2. “6”Rzu¢ wsegmentod 1do5. “10” Rzu¢ w segment od 1 do 10.
3. “15" Rzu¢ wsegmentod 1 do 15. “20” Rzu¢ w segment od 1 do 20.
4

Gracz powinien trafi¢ w segment wskazany przez urzgdzenie. Je$li segment zostanie trafiony,
urzadzenie oznaczy kolejny segment i ustyszysz "Yes", lub "Sorry" jezeli sie to nie uda.

5. Jezeli gra wiecej niz 1 gracz i zostanie ostatni gracz do ukonczenia gry, gra zostanie zakonczona a
ranking podsumowany.

G04 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)

1. (205, 210, 215, 220) Means can only hit double scoring segment to get points. Other function
as same as GO03.

GO05 Round Clock-Triple (305, 310, 315,320)

1. (205, 210, 215, 220) Tylko podwdjny obszar jest punktowany. Reszta regut jest tak sama jak w
trybie GO3

GO06 Simple Cricket (000, 020. 025)
1. Licza sie tylko trafieniaw 15,16,17,18,19,20 lub w $rodek.
2. Gracz, ktory jako pierwszy trafi wszystkie powyzsze liczby trzy razy, jest zwyciezcg.

Trafienie pojedynczego segment — odliczy¢ raz Trafienie podwdéjnego segmentu---odlicz
dwa razy Trafienie potrojnego segmentu — odlicz trzy razy

3. “000" — Mozesz trafi¢ dowolny segment w 15,16,17,18,19,20 i srodek. Nie jest wazna
kolejnos¢ segmentow.

’020”— Musisz trzykrotnie trafia¢ w 20, a nastepnie zgodnie z kolejnoscig 19, 18, 17, 16, 15
Srodek.

"025"— Musisz trzykrotnie trafia¢ w srodek, a nastepnie zgodnie z kolejnoscig 15, 16, 17, 18,
19.

4. Kazdy segment ma wskaznik Cricket Dot. Po trafieniu wskazniki znikajg. Gra konczy sie gdy wszystkie
wskazniki zostang trafione.

5. Jezeli gra wiecej niz 1 gracz i zostanie ostatni gracz do ukonczenia gry, gra zostanie zakonczona a
ranking podsumowany.

G07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Punktowane sg jedynie trafienia w 15,16,17,18,19,20 lub w $rodek.

2. Gracz, ktory trzy razy trafi wszystkie powyzsze numery, jest zwyciezca.
Pojedynczy segment ----liczone raz =~ Podwojny segment ---liczone podwajnie
Potrojny segment---liczone potrdjnie

3. “000” — Mozesz trafi¢ 15,16,17,18,19,20 i sSrodek. Nie jest wazna kolejnos¢ segmentow.
’020"—Musisz trafi¢ trzy raz 20 a nastepnie w kolejnosci 19, 18, 17, 16, 15 i Srodek.
’025"—Musisz trafi¢ trzy razy w srodek a nastepnie w kolejnosci 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Wszystkie segmenty sg otwarte dopdki kazdy z graczy nie trafi w nie trzy razy, jezeli sie to
stanie segment zostanie zamkniety.

5. Kazdy gracz musi probowa¢ trafic do segmentu 3 razy, aby méc wejs¢ w stan "otwarty” i
otrzymywac punkty.

6. Zanim przeciwnicy ukonczg 3 trafienia, aby otworzy¢ segment, gracz moze kontynuowac
trafienie do "otwartego" dla niego segmentu, aby uzyska¢ wyzszy wynik.

7. Po tym jak wszyscy gracze skonczg 3 trafienia do tego samego segmentu, zostanie on
zamkniety. Gracze powinni wybra¢ inny segment.

7



8. Gracz ktéry zamknagt wszystkie segmenty z najlepszym wynikiem lub gracz z najwiekszag
liczbg punktéw po zamknieciu wszystkich segmentéw wygrywa.

GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Punktowane sg jedynie trafienie w 15, 16, 17, 18, 19, 20 lub $rodek.

2. Gracz, ktory trzy razy trafi wszystkie powyzsze numery, jest zwyciezca.
Pojedynczy segment ----liczone raz Podwdjny segment ---liczone podwdjnie
Potréjny segment---liczone potrdjnie

3. “C00” — Mozesz trafi¢ 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek. Nie liczy sie kolejno$¢ segmentéw.
"C20"— Musisz trafi¢ trzy razy 20 a nastepnie w kolejnosci 19, 18, 17, 16, 15 i Srodek.
"C25"— Musisz trafi¢ trzy razy $rodek a nastepnie w kolejnosci 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Wszystkie segmenty sg otwarte dopdki kazdy z graczy nie trafi w nie trzy razy, jezeli sie to
stanie segment zostanie zamkniety.

5. Punkty uzyskane przez obecnego gracza zostang dodane do wszystkich przeciwnikow.

6. Kazdy gracz musi probowa¢ trafic do segmentu 3 razy, aby méc wejs¢ w stan "otwarty" i
otrzymywac punkty.

7. Zanim przeciwnicy ukohczg 3 trafienia, aby otworzy¢ segment, gracz moze kontynuowac
trafienie do "otwartego" dla niego segmentu, aby podnies¢ wyniki przeciwnikéw.

8. Po tym jak wszyscy gracze skoncza 3 trafienia do tego samego segmentu, zostanie on
zamkniety. Gracze powinni wybra¢ inny segment.

9. Zwyciezcg jest gracz, ktory zamyka wszystkie okreslone segmenty punktacji z najnizszym
wynikiem lub gracz z najnizszym wynikiem po zamknieciu wszystkich segmentéw.

G09 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Aby rozpoczgé punktacje segment podwdjny musi zostac trafiony. Pozostate reguly sg takie same jak
w trybie Score Cricket.

G10 Shove-A-Penny Cricket (P00, P20, P25)

Uzywane sg tylko od 15 do 20 i $rodek. Wszyscy gracze muszg trafi€ numery w kolejnosci aby
osiggna¢ 3 punkty w kazdym segmencie przed przejsciem do nastepnego. Pojedyncze 1 punkt,
Podwdjne 2 punkty , Potrojne -3.

Jesli jednak gracz zdobedzie wiecej niz 3 punkty na dowolnym numerze, nadmiar punktéw zostanie
przyznany nastepnemu graczowi. Gracz ktéry zdobedzie 3 punkty na kazdym numerze, jest
zwyciezca. (Uwaga: Gra wymaga przynajmniej 2 graczy).

1. Punktowane sa trafienia w 15, 16, 17, 18, 19, 20 lub w $rodek.

2. Gracz, ktory trzy razy trafi wszystkie powyzsze numery, jest zwyciezcg.
Pojedynczy segment ----liczone raz  Podwodjny segment ---liczone podwdéjnie
Potrojny segment---liczone potréjnie

3. “C00” — — Mozesz trafi¢ 15,16,17,18,19,20 i srodek. Nie liczy sie kolejno$¢ segmentow.
"C20"— Musisz trafi¢ trzy raz 20 a nastepnie w kolejnosci 19, 18, 17, 16, 15 i srodek.
"C25"— Musisz trafi¢ trzy razy $rodek a nastepnie w kolejnosci 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Docelowy segment jest oznaczony kropkg. Po jej trafieniu zostanie wytgczona ,podobnie jak w
Simple Cricket.

5. Gracz ktéry wylgczy wszystkie znaczniki, jest zwyciezca.

G11 Scram Cricket (A0O)



Scram Cricket to odmiana Cricket. Gra sktada sie z 2 rund. W pierwszej rundzie gracz 1 musi
,zamkna¢” 15-20 strzatem w dziesigtke, a gracz 2 probuje uzyskac¢ jak najwiecej wynikow, trafiajgc w
liczby, ktére sg nadal otwarte. Runda 1 zostanie zakonczona, jesli wszystkie numery zostang
zamkniete. W rundzie 2 ¢wiczy sie odwrotnosé. Ten z najwyzszym wynikiem jest zwyciezca.

1. Istniejg dwie rundy dla tej gry i tylko 2 graczy moze w nig grac

2. Po zakonczeniu drugiej rundy zwycigezcg zostaje gracz z wyzszym wynikiem.
G12 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) moze by¢ wybrany jako wybrany wynik.

2. Gracz powinien trafia¢ numery w kolejnosci od 1 do 18 . (Uderzenie 1 w pierwszej turze, 2 w
drugiej turze, i tak dalej). Jesli segment zostanie zestrzelony, nastepny segment zostanie
oznaczony i wyemitowany gtos "Yes", lub "Sorry".

3. Gracz powinien starac¢ sie uzyskaé najnizszy wynik. Jesli 3 rzuty w turze sg stracone, oznacza
“bad dart” i zostaje przyznane 5 punktow. Jesli zostanie trafiony potréjny segment, 1 punkt
zostanie przyznany (Eagle dart). Jesli zostanie trafiony segment podwajny, 2 punkty zostang
przyznane(Bird dart). Jesli zostanie trafiony pojedynczy segment, 3 punkty zostang przyznane.

4. Mozesz uzy¢ 3 rzutek aby zakonczy¢ ture, ale tylko ostatnia jest liczona. Jesli za pierwszym razem
trafisz pojedynczy segment uzyskujac 3 punkty, mozesz zadecydowaé o nastepnym rzucie.. Pamietaj, ze
jesli 2 rzuty zostang stracone otrzymasz 5 punktow.

5. Gracz, ktéry osiggnie wybrany wynik zostanie wyrzucony z gry. Jezeli pozostanie tylko jeden gracz
zostanie on zwyciezca, lub gdy zakonczy sie 18 tura w ktorej zawodnik osiggnie najnizszy wynik.

G13 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Numery bedg oznaczane losowo, gracz, ktory trafi wszystkie numery trzykrotnie wygrywa.
Jesli segment zostanie zestrzelony pojawi sie nastepny a urzadzenie wyemituje gtos "Yes",
lub "Sorry" jezeli sie to nie uda".

132---Traf w sekwencji 15, 4, 8, 14, 3 segmenty.
141— Traf w sekwencji 17, 13, 9, 7, 1 segmenty.
168— Traf w sekwencji 20, 16, 12, 6, 2 segmenty
189— Traf w sekwencji 19, 10, 18, 5, 11 segmenty.

S

Zawodnik musi trzykrotnie trafi¢ numer segmentu i nastepnie moze przejs¢ do nastepnego.
Pojedynczy segment ----liczone raz ~ Podwdjny segment ---liczone podwajnie.
Potrojny segment---liczone potréjnie.
G14 Hi-Score (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Punktowany gdy dowolny segment zostanie trafiony.
2. (03,05 ...21) oznacza wybdr ilosci tur w grze. Trzy rzuty w jednej turze.
3. Traf w pojedynczy segment aby uzyskac¢ wynik X1
Traf w podwodjny segment aby uzyska¢ wynik X2
Traf w potrojny segment aby uzyskaé wynik X3
4. Po zakonczeniu wszystkich tur gracz wygrywa z najwyzszym wynikiem.

Rzut wolny, ogdlne zasady punktacji, zwyciezcg zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

G15 All Five (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)

Kazda runda kazdy gracz musi zdoby¢ sume podzielng przez 5. Kazda podzielna ,5” liczy jeden punkt.
Na przyktad 2, 8, 5 o tgcznej wartosci 15 gracz moze zdoby¢ 3 punkty, poniewaz 15 podzielone przez
5 to 3. Pierwszy gracz, ktéry uzyska wyniki 31/41/51/61/71/81/91, zostanie zwyciezcg.

Nie bedzie punktow, jesli:



Suma punktéw w rundzie (3 rzutki) nie jest podzielna przez 5

Gracz rzuca trzecig rzutke i spudtuje, mimo ze wynik poprzednich dwdch rzutek jest podzielny
przez 5.

Runda zdobywa 0 punktéw, jesli jeden rzut zostanie wyeliminowany lub go nie ma. Jesli
brakuje jednego rzutu, w biezgcej rundzie nie ma 3 rzutek, wystarczy nacisng¢ przycisk Dalej,
aby przejs¢ do nastepnego gracza.

G16 ShangHai (101, 105, 110, 115)

1.

101-od 1 do 20, segment “srodek” 105-od 5 do 20, segment “Srodek”
110-od 10 do 20, segment “$rodek” 115-od 15 do 20, segment “Srodek”

Jeden rzut na jeden docelowy segment, segment docelowy automatycznie zmienia sie na
nastepny. Gracz dostaje punkty jesli trafi docelowy segment

Jesli kazdy segment docelowy i kazdy zawodnik zakonczy rzuty, ranking zostanie utozony od
najwyzszego do najnizszego wyniku.

G17 Forty-one (040)

1.

4,

Poczatkowy wynik wynosi 40, sekwencja jest nastepujaca: 20, 19, 18, 17, 16, 15, srodek, 41,
w kazdej rundzie kazdy zawodnik rzuca w ten sam segment docelowy.

Gracz, ktory trafi otrzyma punkty zgodnie z normalnymi zasadami. Gracz ktéry nie trafi
otrzyma potowe punktéw.

41 reprezentuje dowolny segment ale suma z trzech rzutdw musi wynosi¢ 41, lub wynik
zmniejszy sie o potowe, jesli jeden rzut zostanie wyeliminowany lub stracony, pozostate rzuty
konczg sie w obecnej rundzie.

Po zakonczeniu rundy, zwyciezcg jest gracz z najwyzszym wynikiem.

G18 Double Down (D40)

1.

3.

Poczatkowy wynik to 40. Sekwencja jest nastepujgca: 15, 16, dowolny podwdjny, 17, 18,
dowolny potréjny, 19, 20, Srodek. W kazdej rundzie kazdy zawodnik rzuca w ten sam segment
docelowy.

Punkty liczone sg wedtug normalnych zasad, jesli nie zostang trafione oznaczone segmenty
lub jesli zostang poddane wynik zmieni sie o potowe.

Po zakonczeniu rundy, zwyciezcg jest gracz z najwyzszym wynikiem.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1.
2.

(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) moze by¢ wybrane jako docelowy wynik.

Poczatkowy wynik to 0, wynik jest podliczany po kazdym rzucie. Pierwszy gracz, ktéry uzbiera
docelowg ilos¢ punktéw zwyciezg. Jesli wynik przekracza docelowg wartos¢, pojawia sie
sygnat "burst", wynik biezgcej rundy zostanie anulowany.

Po 1 rzucie, jesli wynik gracza réwny jest ostatnim graczom pojawi sie komunikat dogonienia.
Wynik dogonionego gracza zmienia sie na zero 0.

G20 Big Little - Simple (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.
2.

Opcja (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza pierwotng ilo$¢ punktéw zycia gracza.

Kazdy gracz ma podstawowg warto$¢ zycia na poczagtku. Jesli gracz nie ma punktéw zycia,
zostaje wyrzucony z gry. Pierwszy gracz musi trafi¢c do segmentu wylosowanego.

Jesli gracz moze trafi¢ do celu przy uzyciu pierwszej lub drugiej rzutki, moze wyznaczy¢ nowy
cel przy uzyciu trzeciej rzutki. Jezeli gracz trafi wyznaczony cel przy pomocy 3 rzutek lub nie
zdota wyznaczyé kolejnego celu, zostanie on wylosowany automatycznie dla nastepnego
zawodnika. Jesli gracz nie zdota trafi¢ wyznaczonego celu przy pomocy 3 rzutek, punkt
zostaje stracony a cel zostaje przeznaczony dla nastepnego gracza. Jezeli segment zostanie
trafiony, zostanie wyznaczony kolejny i ustyszysz "Yes", lub "Sorry" jezeli sie to nie uda.

Wazne jest aby trafi¢ w okreslony numer, nie wazne w jakim segmencie.
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5. Jezeli tylko jeden gracz posiada punkty zycia, zostaje zwyciezca.
6. Gra wymaga wiecej niz 1 gracza.
G21 Big Little - Hard (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. Opcja (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznacza pierwotng ilos¢ punktéw
zycia.
2. Liczone tylko w przypadku trafienia w tg samg sekcje.
3. Pozostate zasady takie jak w G20.
G22Killer (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
1. Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza pierwotng ilo$¢ punktow
zycia
2. Po wejsciu do gry, okno wynikow wyswietli “SEL” (Wybierz ) aby zawodnik wybrat swoj
docelowy segment. Pierwsze trafienie oznacza dany segment jako cel gracza. Nacisnij

“NEXT” aby pozwoli¢ nastepnemu zawodnikowi wybra¢ swoéj segment. Gra zaczyna sie gdy
wszyscy gracze wybiorg swoéj segment.

3. Po tym jak wszyscy gracze wybiorg segmenty, mogg zaczg¢ trafiaé. Po tym jak zawodnik trafi
w swoj segment, moze stac sie zabodjca.

4. Jesli segment przeciwnika zostanie trafiony przez zabojce jego punkty zycia zmalejg. Punkty
zycia bedg wyswietlane na ekranie.

5. Jedli zawodnik stanie sie zabojcg i trafi w swdj segment, utraci status zabdjcy i straci jeden
punkt zycia.

6. Zabdjca powinien stara¢ sie odbiera¢ punkty zycia przeciwnikom.
7. Jesli segment zostanie trafiony ustyszysz ,YES” lub ,Sorry” jesli sie to nie uda.

8. Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza, ze gracz moze sta¢ sie
zabojca tylko wtedy, gdy uderzy w wybrany numer z sekcji podwaojnego liczenia.

9. Jezeli tylko jeden gracz posiada punkty zycia, zostaje zwyciezca.
10. Gra wymaga wiecej niz 1 gracza.
G23 Killer -Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza pierwotng ilo$¢ punktow
zycia.

2. Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza, ze gracz moze stac sie
zabdjca tylko wtedy, gdy uderzy w wybrany numer z sekcji potréjnego liczenia.

3. Pozostate zasady jak w G22.

G24 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
1. Opcja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacza pierwotng ilos¢ punktow
zycia.
2. Opcja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacza, ze gracz moze stac sie
zabdjca tylko wtedy, gdy uderzy w wybrany numer z sekcji potréjnego liczenia.

3. Pozostate zasady jak w G22.
G25 Shoot Out (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Option (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) ) means origination life value
of the player.

2. A number segment is randomly given out for the player to hit. The player must hit it within ten
seconds, or this hit will be taken away. If the segment is shot, next segment will be indicated
and the device will voice out "Yes", or will voice out "Sorry".
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3. Every shot at the “target” segment single, double, triple will be reduced one point.
4. The player whose points have been reduced to O first is the winner.

G26 Legs over (3,5,7,9, 11, 13, 15,17, 19, 21)
1. Opcja(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza pierwotng ilos¢ punktow zycia.

2. Gracz powinien uzyskac¢ wynik wyzszy niz osiagniety w poprzedniej kolejce. Jezeli sie to nie
uda, starci punkt zycia. Gracz, ktéry przezyje wygrywa.

Stracone rzuty dajg wynik 0.
4. Gracz zostanie wyeliminowany jezeli starci wszystkie punkty zycia”.

Gracz zostanie wyeliminowany, gdy jego zycie bedzie wynosi¢ 0, a dzwiek bedzie styszalny
jako przypomnienie.

6. Ostatni gracz, ktéry przezyje wygrywa..
7. Grawymaga przynajmniej 2 0osob.
G27 Legs Under (UO3, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Opcja (UO3, UO5, UO7, U09, Ul1l1l, U13, Ul5, Ul7, U19, U21) oznacza pierwotng ilos¢
punktow zycia

2. Gracz powinien uzyskac¢ wynik nizszy niz osiggniety w poprzedniej kolejce. Jezeli sie to nie
uda, starci punkt zycia. Gracz, ktéry przezyje wygrywa.

Stracone rzuty dajg wynik 60.

4. Graczom nie wolno usuwac punktoéw Jesli gracz nacisnie przycisk START bezposrednio lub
zadna strzatka nie trafi w segmenty, straci takze jedno ,Zycie”.

5. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy jego zycie bedzie wynosi¢ 0, a dzwiek bedzie styszalny
jako przypomnienie.

6. Ostatni gracz, ktéry przezyje wygrywa.

7. W grze powinno uczestniczy¢ wiecej niz 2 graczy.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA

e 12 mosieznych rzutek

e 12 miekkich wymiennych koncéwek

e Instrukcja obstugi

e Adapter

o Pudefko prezentowe.
ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

e Brak zasilania

Sprawdz czy adapter jest prawidlowo podtgczony, czy akumulator jest natadowany lub czy nie jest
zepsuty.
e Wynik nie jest liczony

Sprawdz, czy gra jest w trybie konfiguracji lub czy gra jest wstrzymana. Nacisnij przycisk START /
NEXT, aby sprawdzi¢, czy gra sie rozpocznie. Mozna réwniez sprawdzi¢, czy nie sg zablokowane
segmenty lub przyciski funkcyjne.

e Zablokowany segment lub przycisk

Podczas wysylki lub w trakcie normalnego odtwarzania mozliwe jest chwilowe zablokowanie
segmentow. Jesli tak sie stanie, wszystkie automatycznie zaakceptowane punkty zostang zakonczone.
Delikatnie usun rzutke, aby zwolnic segment. Gra moze zosta¢ wznowiona, a liczenie powréci do
normalnego stanu.
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e Zfamana koncoéwka rzutki

Plastikowa koncéwka jest bezpieczniejsza, ale nie ma bardzo duzej trwatosci, moze by¢ ztamana i
pozosta¢ w tarczy. W takim przypadku staraj sie delikatnie wyciggna¢ ja za pomocg szczypcédw. Im
tarcza jest twardsza tym wieksze prawdopodobienstwo ztamania rzutki.

e Zasilanie i zaktécenia elektromagnetyczne

Jedli wystgpig zakidcenia elektromagnetyczne, elektronika tarczy moze zaczaé nieprawidiowe
dziatanie lub przesta¢ dziataé. (Na przyktad: silne wyladowania atmosferyczne, uszkodzenie linii
zasilania, zbyt bliskie sgsiedztwo silnika elektrycznego lub mikrofaldwki.) Aby przywrdci¢ normalng
prace, wyjmij baterie na kilka sekund, a nastepnie ponownie je wtéz. Nalezy réwniez usuna¢ zrédio
powodujgce zakiécenia.

OCHRONA SRODOWISKA

Po uptywie okresu uzytkowania produktu lub jesli mozliwa naprawa jest nieoptacalna, nalezy go
zutylizowa¢ zgodnie z lokalnymi przepisami i w sposob przyjazny dla srodowiska w najblizszym
ztomowisku.

Wiasciwa utylizacja zapewni ochrone srodowiska i zrédet naturalnych. Ponadto mozesz pomdc
chroni¢ zdrowie ludzkie. Jesli nie masz pewnosci co do prawidtowej utylizacji, popros lokalne wtadze o
unikniecie naruszenia prawa lub sankcji.

Nie wktadaj baterii do $mieci domowych, ale przekaz je do punktu recyklingu.

WARUNKI GWARANCJI, ZGLOSZENIA GWARANCYJNE

Gwarant:

inSPORTIine Polska

Ciemietniki 19, 29-120 Kluczewsko
NIP: 6090063070, REGON: 260656756

Okres gwarancji rozpoczyna sie od daty zakupu towaru przez klienta. Gwarancja udzielana jest w
trzech wariantach:

1. Gwarancja Domowa - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego do uzytku prywatnego,
nie komercyjnego przez Kupujgcego bedgcego konsumentem. (okres gwarancji: 24 miesiace).

2. Gwarancja Poét-komercyjna - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego w hotelach, spa,
szkotach, osrodkach rehabilitacji, itp. (okres gwarancji: 12 miesiecy).

3. Gwarancja Komercyjna - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego w hotelach, spa,
szkotach, osrodkach rehabilitacji, klubach fithess oraz sitowniach, itp. (okres gwarancji: 12
miesiecy).

Brak informacji o wariancie gwarancji, na dowodzie zakupu (fakturze lub paragonie), domysinie
oznacza Gwarancje Domowa.

Gwarancja obejmuje usuniecie usterek, kiére w sposdb dajgcy sie udowodni¢ wynikajg z
zastosowania wadliwych materiatéw lub sg wynikiem btedéw produkcyjnych.

Gwarancja nie obejmuje czynno$ci zwigzanych z konserwacjg, czyszczeniem, regulacjg i ze
skrecaniem potgczen srubowych danego przedmiotu, do ktérych to czynnosci zobowigzany jest
Kupujacy we witasnym zakresie i na wtasny koszt.

Dowodem udzielenia gwarancji sg niniejsze Warunki gwarancji wraz z oswiadczeniem Gwaranta
zawartym na dowodzie zakupu (fakturze lub paragonie). W celu realizacji uprawnien z gwarancji
Kupujgcy winien okazaé warunki gwarancji oraz dowéd zakupu (paragon lub fakture VAT). Gwarancja
obowigzuje na terenie Polski.

Uprawnienia z gwarancji nie przystugujg w przypadku:

a) uszkodzenia mechanicznego, ktére powstato w transporcie produktu do Kupujgcego za pomoca
firm transportowych. Kupujgcy jest zobowigzany do sprawdzenia towaru przy dostawie, w celu
wykrycia ewentualnych uszkodzen w transporcie. W przypadku wykrycia takiego uszkodzenia,
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Kupujacy zobowigzany jest niezwtocznie poinformowac¢ podmiot sprzedajgcy oraz sporzadzié
protokét szkody z przewoznikiem (firmg kurierska/pocztowg). W przypadku braku sporzadzenia
protokotu szkody Gwarant nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody spowodowane przez firmy
kurierskie/pocztowe.

b) Uszkodzenia i zuzycie takich elementéw jak: linki, paski, wtyki, gniazdka, przetgczniki, przyciski,
baterie, przewody, elementy gumowe, pedaly, uchwyty z gabki, kdtka, tozyska, tapicerka, rgczki
itp., chyba Zze ujawniona w tych elementach wada nie jest skutkiem naturalnego zuzycia, a
powstata z przyczyny tkwigcej w tym elemencie.

c) Drobne, powierzchowne zarysowania, odbarwienia lub spekania powtoki kryjace;.

d) Uzywania przez Kupujgcego, niezgodnych z instrukcjg obstugi sprzetu, sSrodkéw eksploatacyjnych
lub czyszczgcych.

e) Niewlasciwego zabezpieczenie sprzetu przez Kupujgcego przed dziataniem czynnikéw
zewnetrznych tj. wilgoci, temperatury, kurzu, itp.

f) Niestosowania przez Kupujacego wymaganych (zgodnie z instrukcjg obstugi) materiatow
eksploatacyjnych.

g) Przerébek i zmian konstrukcyjnych, dokonywanych przez Kupujgcego Ilub inne osoby
nieuprawnione do tego dziatania przez Gwaranta.

h) Normalnego uzytkowania (normalne zuzycie czesci eksploatacyjnych).

i) Uszkodzenia sprzetu na skutek nieprawidtowego montazu przez Kupujgcego lub osoby trzecie.

W przypadku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Gwarant zapewnia transport i ustuge serwisowg
przedmiotu gwarancji.

W przypadku braku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujgcy pokrywa koszty ewentualnego
transportu i ustugi serwisowej przedmiotu gwaranc;ji.

W przypadku braku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujgcy bedzie mogt odebraé
przekazany przedmiot w siedzibie Gwaranta lub zaméwi¢ ustuge wysytki danego przedmiotu na
wiasny koszt.

W  wyjatkowych przypadkach, aby zdiagnozowal usterke i stwierdzi¢ zasadno$¢ zgtoszenia
reklamacyjnego Gwarant moze zazadac przygotowania sprzetu do odbioru. Odbiér ten moze by¢
dokonany przez firme spedycyjng, wowczas Kupujgcy zobowigzany jest przygotowaé towar w sposob
bezpieczny do odbioru. Kupujgcy wyda przedmiot sprzedazy bez zanieczyszczen, w opakowaniu
oryginalnym lub zastepczym pozwalajgcym na przetransportowanie przedmiotu sprzedazy w stanie
bezpiecznym.

Gwarant zobowigzany jest ustosunkowac sie do zgtoszenia gwarancyjnego w terminie do 14 dni.
Naprawa gwarancyjna zostanie wykonana w najkrétszym mozliwym terminie. W wyjagtkowych
przypadkach, gdy naprawa przedmiotu sprzedazy bedzie wymaga¢ sprowadzenia niedostepnych w
Polsce lub nietypowych czesci z zagranicy, termin moze by¢é wydtuzony. Kupujgcy zostanie
poinformowany o takiej sytuacji drogg mailowg lub telefonicznie.

Gwarant zobowigzuje sie do naprawy uszkodzonego sprzetu w przypadku zasadnosci zgtoszenia
gwarancyjnego. Wymiana towaru na nowy mozliwa jest jedynie w przypadku braku mozliwosci
naprawy sprzetu i gdy wada przedmiotu sprzedazy jest istotna. Zwrot kwoty zakupu za sprzet jest
mozliwy jedynie w przypadku braku mozliwosci naprawy i braku mozliwosci wymiany na nowy oraz
gdy wada jest istotna.

Okresowe przeglady techniczne sprzetu (dotyczy sprzetu przeznaczonego do uzytku poét-
komercyjnego oraz komercyjnego)

Po uptywie 6 i 12 miesiecy obowigzywania gwarancji, Gwarant zaleca przeprowadzenie przeglgdu
technicznego sprzetu. Wszystkie czesci, ktére zostang wymienione w trakcie okresowego przegladu
technicznego, zostang uzyte przez Gwaranta nieodptatnie w ramach gwarancji ( poza czesciami
zuzytymi w trakcie normalnego uzytkowania). Kupujgcy zobowigzany jest jedynie do pokrycia kosztow
przegladu technicznego i dojazdu do klienta wg. indywidualnej wyceny.

Wiagzacej wyceny dokonuje dziat serwisowy Gwaranta.

Zgtoszenia gwarancyjne

W celu zgloszenia reklamacyjnego nalezy przesta¢é FORMULARZ GWARANCYJNY za pomocag
strony internetowej Gwaranta www.e-insportline.pl.
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http://www.e-insportline.pl/

Formularz gwarancyjny powinien zawierac¢ takie informacje jak:
Imie i Nazwisko / Numer telefonu / Adres / Dowdd zakupu / Nazwa produktu / Opis Wady.

Klient zostanie poinformowany o zakonczeniu i wyniku reklamacji przez e-mail lub
telefonicznie.

2 insportline

inSPORTIine Polska
Ciemietniki 19, 29-120 Kluczewsko
Telefon: +48 510 275 999
E-mail: biuro@e-insportline.pl
NIP: 6090063070, REGON: 260656756
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