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Dziekujemy za zakup urzadzenia Echowell DC 100 Target. Przeczytaj uwaznie instrukcje i poznaj
tryby i zasady, zanim zaczniesz grac.

Jakos¢ byta celem dla 1-8 graczy

20 réznych gier, 158 trybow

6 rzutek

Srednica docelowa 35 cm

Adapter w zestawie

INSTRUKCJE DOTYCZACE BEZPIECZENSTWA

Ta gra jest przeznaczona tylko do rzutek z migkkg koncoéwka, strzatka ze stalowg koncéwka
uszkodzi tarcze.

Rzutki to gra dla dorostych. Obejmuje funkcjonalne ostre punkty / krawedzie, dzieci powinny
bawic sie pod nadzorem osoby dorostej.

Zawsze zwracaj uwage na gre; nigdy nie rzucaj lotkg bez uprzedniego sprawdzenia, czy pole
gry jest czyste.

To urzgdzenie zawiera mate czesci i nie jest przeznaczone dla dzieci ponizej 3 lat. 5.

To urzadzenie moze byé uzywane albo z bateriami, albo z zasilaczem, opcjonalny zasilacz
powinien by¢ z wyjsciem 9V DC / 500mA.

Dotgczony zasilacz nie jest zabawka.

Przed czyszczeniem odtgczono urzgdzenie od zasilania.

MONTAZ

Zainstaluj 3 baterie AA w uchwycie baterii lub W16z zasilacz do gniazdka elektrycznego,
nastepnie wtéz wtyczke do gniazda po prawej stronie tarczy.

2. Nacis$nij dowolny przycisk, aby zatrzymac¢ automatyczne skanowanie testowe LCD.

Nacisnij przycisk GAME, aby wybraé zadang serie gier, i naci$nij OPTION, aby wybraé
zgdang opcje gry.

Nacisnij przycisk CHANGE, aby potwierdzi¢ ustawienia gry i opcji i przej$¢ do nastepnego
panelu ustawien.

Nacisnij przycisk OPTION, aby wybra¢ opcje pojedynczej, podwdjnej lub potréjnej IN, nacisnij
przycisk CHANGE, aby potwierdzi¢ opcje IN. Nacisnij przycisk OPTION, aby wybrac
pojedyncze, podwadjne lub potrojne wyjscie OUT, a nastepnie nacisnij przycisk CHANGE, aby
potwierdzi¢ opcje OUT dla tylko gier '01.

Nacisnij przycisk PLAYER, aby wybra¢ od 1 do 8 graczy lub 2 druzyny.
Nacisnij przycisk CHANGE, aby rozpocza¢ gre.
Nacisnij przycisk CHANGE po kazdej rundzie, aby zmieni¢ gracza.

Nacisnij i przytrzymaj przycisk> RESTART przez 2 sekundy, aby ponownie rozpoczg¢ gre.



OPIS | LISTA CZESCI

Segment Numbers

Triple 20
Top Score
(60 points)

Outer Triple
Bull's-eye Ring
(25 points) (X3)
Single Rings Inner

(x1) Bull's-eye
(50 points)
Catcher

(0 points)

OPTION/HOLD:
button :
Adapter (optional)
&) — Pluge
Screws X 2 pcs
Shaft
——TSm Dart
Spare Tips x 14 pcs s):;tss

Soft tip Barrel Flight



PRZYCISKI

Przycisk Ustawia gre Podczas gry
CHANGE Potwierdza ustawienie Zmienia do nastepnego gracza
>RESTART - Restartuje gre
GAME/PLAYER Opcje gry / gracza -
SCORE REVIEW - Automatyczne przesuwanie
>GAME REVIEW i punktow gracza
SDELETE i Przeglad gry

Usuwanie aktualnych punktéw
OPTION/HOLD Podwdjne / potréjne wejscie / | Aby zamrozi¢ / odblokowaé
>SOUND wyjscie ;c/?/r;;iz dzwiekowg Wiacz /

Dzwiek wtgczony / wytaczony

UWAGA: WITHOUT >: Naciénij przycisk.

Il > GAME REVIEW: Przytrzymaj przycisk po przegladzie wynikow
WITH 1l >: Nacisnij i przytrzymaj przez 3 sekundy.

WYSWIETLACZ LCD

Wyswietlacz LCD jest podzielony na 3 porcje, kazda porcja ma inne srodki dla réznych gier. Znak "##"
oznacza liczbe punktow, zy¢ lub znakow.

A

0o
A
-t

T

1. ##: Aktualne punkty gracza.

2. -##-: Numer docelowy dla biezgcego gracza.

3. L lub H ##: Wynik Lidera dla OVER & UNDER.

4. Pit# lub bAt#: Obrot dzbanka lub kolej Battera.

5. P#F# lub t#F#: PAF1 oznacza, ze gracz 4 wygrywa gre. "T" dla zespotu.
6. 2 do 7 (dla snook): numer docelowy to dowolna z 2, 3, 4, 5, 6 lub 7 liczb.
7
b

. 15-E, niCE, #bAS, HonE (dla Baseball): Docelowa liczba to od 15 do 20 i oko byka; Nice, numer
azowy, Home run.




B.

1. - ## -: numer docelowy aktualnego gracza.

2. ## H # (gra Ludo): Obecny gracz uderza ## moze pobi¢ gracza #.

3. ## H (21 PUNKTOW): Najwyzszy wynik (ponizej 21 punktéw) w rundzie.
4. r- #: Liczba (#) rundy (r).

5. db lub bE (Pitka nozna): Poinstruuj gracza, aby uderzyt w podwojny pierscien lub strzate w
dziesiatke w pitke nozna.

6. 1 do 5 (Bingo): Numer celu to dowolny z 1, 2, 3, 4 lub 5.
7. ##: Wynik druzyny dla Baseball i Penny.

8. Ho # lub #H: Otwor 1, 2 ... itd. 1, 2, 3 ... itd. Otwér do gry w golfa. 9. ## dt (za darmo): Resztkowe
rzutki.

C.
1. ##: Wynik kolejnego gracza.
2. - ##: Nastepny numer docelowy gracza.

3. #L: Aktualne zycie gracza (oceny).
4. | oraz #P: Wskazanie na podstawach, “ g ” dla pierwszej, @ “dla drugiej i* @ ” dla trzeciej bazy i

pozostatych graczy zespotu patkarza.

5. BE- #: Resztkowe oko byka trafione przez dzban (Angielski krykiet).

1. PUNKTY CRICKET & CUT-THROAT CRICKET:

e
QL'ILLi

BII617181920
e Zamkniety status kazdego numeru jest wyswietlany w dolnych wierszach wyswietlanych dla
biezgcego gracza.

e Srodkowe oznaczenie za$wieci sie, aby wskazaé, ze biezacy gracz nie ma strzatki na tym
numerze.

¢ Nizsze 3 znaki oznaczajg biezgcy stan zamknigcia.
e Gorne lewe $wiatto zaswieca sie, wskazujgc, ze gracz przynajmniej zamknat numer.

e Gérny znak zaswieca sie, aby wskazac¢, ze numer zostat zamkniety przez wszystkich innych
graczy, a biezgcy gracz nie moze uzyskaé punktéw z tego numeru po tym, jak zamknat ten
numer.

Ty BIsi617181920
8 91011121314
123 4563



ZASADY GRY

OGOLNE ZASADY

1. Runda (tura) sktada sie z 3 rzutéw. Kazda strzatka odbijajgca sie lub wypadajaca z tarczy nie moze
zostaé ponownie rzucona. Obecny gracz musi usungc rzutki z tarczy.

2. Wszyscy gracze rzucajg w sekwencji. Aby wybra¢ kolejnos¢ rzucania, rzucajgc byka, gracz
rzucajgcy najblizej byka powinien rzuci¢ pierwszy.

3. Zwyciezcy zdobywajg tyle samo, ile numer twarzy segmentu, podwdjne (lub potréjne) pierscienie
zdobywajg podwdjny (lub potrojny) numer segmentu, zewnetrzny byk otrzymuje 25 punktow, a
wewnetrzny byk otrzymuje 50 punktéw (podwajne 25 ).

'01 GRY: 301, 501... do 1001 (A01)

1. Kazdy gracz rozpoczyna od wyniku poczatkowego 301, 501 ... 901 lub 1001. Celem gry jest
zmniejszenie wyniku kazdej rundy od wyniku poczatkowego. Kiedy gracz osiggnie dokfadnie zero,
konczy gre.

2. Runda jest BUST (wyswietlane buSt), gdy gracz rzuca rzutka, co daje wynik wyzszy niz wynik
resztkowy, ktory nie moze doktadnie osiggng¢ wyniku zero. Przerywa biezgcg runde i zwraca wynik
gracza do wyniku ostatniej rundy obecnego gracza.

3. W kazdej grze '01 dostepne sa rézne opcje wejscia / wyjscia:

a). DOUBLE / TRIPLE IN Gracz musi trafi¢ w podwdjny / potrojny pierscien lub w wewnetrzne
oko byka, aby rozpoczgé gre.

b). DOUBLE / TRIPLE OUT Gracz musi trafi¢ liczbe w podwdjny / potrojny pierscien lub
wewnetrznego byka, aby uzyskac wynik doktadnie do zera i ukonczy¢ gre. Bedzie to runda przegrana,
gdy wynik gracza spadnie do 1 punktu pod stanem opcji podwdjnego wyjscia.

NAJWYZSZY WYNIK: 6-15
1. Celem tej gry jest uzyskanie najwyzszej catkowitej liczby punktow.

2. Najpierw ustaw wstepnie numer rundy. Tarcza poréwnuje wyniki gracza w petli automatycznie po
tym, jak ostatni gracz rzuci trzecig lotke w ostatniej ustalonej rundzie.

ZLICZANIE DO (C-Up): 100, 200 ...do 900

1.Kazdy gracz rozpoczyna gre z 0 punktami i dodaje swoj wynik do kazdej trafionej rzutki.
2. Pierwszy gracz, ktory osiggnie lub przekroczy ustalony wynik, wygrywa.

Losowy strzat

1. Celem strzelania losowego jest trafienie do segmentu, ktéry jest automatycznie emitowany przez
tarcze. Zdobedzie punkty w nastepujacy sposéb, gdy gracz uderzy w wydany numer:

SEGMENT | SINGLE |[DOUBLE| TRIPLE E25 E50
POINTS 1 2 3 3 5

2. Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa.
Ponizej (Ldr): Opcja lidera:

1. Celem tej gry jest, aby zawodnicy strzelali na zmiane, uzyskujgc wynik 3-dartowy, réwny lub nizszy
niz "Wynik Lidera". Kazdy gracz zaczyna od 7 zy¢, a ostatni gracz zyje wygrywa gre.

2. Twéj wynik stanie sie wynikiem nowego lidera i nie stracisz zycia, gdy twéj wynik po rundzie bedzie
réwny lub nizszy od wyniku poprzedniego lidera. Jesli nie, stracisz zycie.

3. Poprzedni lider ma prawo do ponownego wydania wyniku nowego lidera i nie traci zycia, chociaz
wynik nowego lidera jest wyzszy niz wynik poprzedniego lidera.

4. Kazda nie trafiona darta liczy sie jako najlepszy wynik 60 punktéw.

7



Ponizej: Con (Kontynuowany):

W opcji Kontynuuj rozgrywki, lider straci takze zycie, gdy osiggnie punktacje w rundzie, ktora
przewyzsza wynik lidera (punktowany jest sam), a wynik lidera pozostaje na najnizszej wartosci.
Mozna go zmienic tylko na nizszy wynik.

Ponad: Ldr (Lider):

1. Celem tej gry jest, aby gracze kolejno krecili, uzyskujgc wynik 3-dartowy réwny lub wyzszy od
"Lidera wynikéw".

2. Kazdy gracz zaczyna od 7 zy¢, a ostatni gracz zyje wygrywa gre.

3. Twoj wynik stanie sie wynikiem nowego lidera, a ty nie stracisz zycia, gdy twoj wynik rundy jest
réwny lub wyzszy od wyniku poprzedniego lidera. W przeciwnym razie stracisz zycie.

4. Poprzedni lider ma prawo do ponownego wydania wyniku nowego lidera i nie traci zycia, chociaz
wynik nowego lidera jest nizszy niz wynik poprzedniego lidera.

Ponad: Con (Kontynuowany):

Z opcjg "Con" w grze Ponad, lider straci takze zycie, gdy ma wynik w rundzie, ktéra jest nizsza niz
wynik lidera (jest on oceniany przez niego), a wynik lidera jest utrzymywany na poziomie Najwyzsza
wartos¢ zawsze. Wynik moze zosta¢ zwiekszony.

Odliczanie w dét (C-dn):100, 200 ... do 900:

1. Kazdy gracz rozpoczyna gre z wczesniej ustalonymi punktami docelowymi (od 100 do 900) i odlicza
od wyniku kazdego rzutu.

2. Pierwszy gracz osigga zero lub ponizej zera punktow wygrywa gre.
ZEGAR 1 (DOOKOLA ZEGARA): ---, -2-, -3-:

1. Celem tej gry jest trafienie kazdej liczby jeden raz od 1 do 20 w sekwencji, a nastepnie oko byka.
Po nacisnieciu numeru w grze, gracz moze przejs¢ do nastepnego numeru. Pierwszy gracz, ktéry
osiggnie strzate w dziesigtke, wygrywa gre.

2. Dostepne sg 3 opcje tej gry:
za). "---": Wszystkie duble i tréjki liczg sie jako single.
b). "-2-": Kazdy gracz musi trafi¢ kazdg podwadjng liczbe jeden raz.
do). "-3-": Kazdy gracz musi trafi¢ kazdy potréjny numer jeden raz.
ZEGAR 2: ---, -2-, -3-:

Celem tej gry jest trafienie kazdej liczby od 20 do 5 raz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara, a nastepnie oko byka. Numery graczy w kolejnosci to: 20, 1, 18, 4, 13, 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19,
7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 i oczy Bulla, po nacisnieciu numeru w grze, gracz moze przejs¢ do
nastepnego numeru. Pierwszy gracz, ktory osiggnie liczbe 5, a nastepnie uderzy w oko byka, wygrywa
gre.

ZEGAR 3: ---, -2-, -3-:

Celem tej gry jest trafienie kazdej liczby jeden raz od 20 do 1 raz w kolejnosci, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, a nastepnie oko byka. Numery graczy w kolejnoéci to: 20, 5, 19, 3, 17, 2, 15, 10,
6, 13, 4, 18, 1 BE, po trafiajgc w liczbe, gracz moze przejs¢ do nastepnego numeru. Pierwszy gracz,
ktory osiggnie numer 1, a nastepnie uderzy w oko byka, wygrywa gre.

9 ZYC: 3-9LF (zycia) Opcje:

1. Gra odgrywa cyfry od 1 do 20 oraz oko byka w petli sekwencji.

2. Kazdy gracz rozpoczyna od wczesniej ustawionego zycia (od 3 do 9).

3. Kazdy gracz uderza w tarcze numer jeden w kazdej rundzie. Gracz straci zycie, jesli wszystkie 3
rzutki nie trafig.

4. Ostatni gracz, ktory pozostaje przy zyciu, jest zwyciezca.



Najlepsze dziesigé: ---, -2-, -3-, -E- Opcje:

1. Celem gry jest $ledzenie najlepszych 10 rzutek pod numerem wystawionym przez tarcze. 2.
Wybierz ---, -2-, -3- lub -E- pierwszy, symbol "---", "-2-" lub "-3-" wskazuje cate segmenty, podwdjny
pierscien lub potréjny pierscien wydanej liczby, ktéra zostanie wyrzucona przez wszystkich graczy w
rundzie. Po wybraniu "-E-" mozesz ¢wiczy¢ oko byka.

3. Tarcza losowa wydaje losowg liczbe na poczatku gry. Wszyscy gracze muszg nadal rzuca¢ 10
rzutkami w rundzie na docelowy segment tej liczby.

4. Gracz z najwyzszymi punktami wygrywa gre, po tym jak wszyscy gracze wyrzucili 10 rzutek.
PUNKTOWY KRYKIET (SUPER KRYKIET):

1. Celem gry jest, aby kazdy gracz / druzyna "zamknat" kazdg liczbe od 15 do 20 plus oko byka.
Numer docelowy moze zosta¢ trafiony w dowolnej kolejnosci. Pierwszy gracz / druzyna, ktéry
"ZAMKNIECIE" wszystkie liczby i strzate w dziesiatke, i wygrywa z punktami wygrywajgcymi.

2. Gracz zamyka okreslong liczbe lub strzate w dziesigtke, uderzajgc w 1 potrojny, 1 podwdjny plus 1
pojedynczy lub 3 single. Zewnetrzny byk jest uwazany za pojedynczy, a wewnetrzny byk jest
podwojny.

3. Gracz, ktéry "zamknie" okreslong liczbe "jest wiascicielem” tej liczby i moze zdoby¢ punkty na tej
liczbie, dopoki wszyscy gracze jej nie zamkna.

BEZ PUNKTOW KRYKIETA:

Gra ta jest prostsza niz Punktowy Krykiet. Celem tej gry jest jedynie "Zamkniecie" liczb od 15 do 20
oraz oko byka. Pierwszy gracz, ktéry zamknie wszystkie liczby docelowe, wygrywa gre. Nie ma
potrzeby poréwnywania wynikow.

MORDERCZY KRYKIET:

1. Gra jest taka sama jak Punktowy krykiet, z wyjatkiem tego, ze gdy gracz zamyka numer, wynik dla
wszystkich dalszych trafien do tej liczby jest przyznawany przeciwnikom z tym samym numerem
otwartym. Pierwszy gracz z zamknietymi liczbami wygrywa.

2. Wszystkie wyswietlacze dla gry sg takie same jak gra Punktowego krykieta.
ANGIELSKI KRYKIET: (---, OPCJA DLA 2 GRACZY):

1. Ta gra jest przeznaczona tylko dla 2 graczy; jeden gracz dziata jako dzbanek, a drugi to ciasto.
Celem miotacza jest jak najszybsze skumulowanie 9 bramek, aby powstrzymal patkarz przed
zdobywaniem kolejnych punktow, a celem patkarza jest uzyskanie jak najwiekszej ilosci punktow,
zanim dzban zgromadzi 9 bramek.

2. Celem miotacza (pit 1 lub 2) jest oko byka. Kazde trafienie zewnetrznego byka liczy sie jako 1
furtka, wewnetrzne oko byka liczy sie jako 2 furtki, inne liczby sg skuteczne.

3. Gracz (bAt 1 lub 2) moze wyrzuci¢ dowolng liczbe (liczba podwdjna i potréjna). Wynik liczy sie tylko
wtedy, gdy fgczny wynik na runde przekracza 40 punktow; na przyktad 46-40 = 6 punktow, catkowity
wynik jest mniejszy niz 40 zliczen jako 0 punktow.

4. Runda punktacji konhczy sig, gdy dzban kumuluje 9 bramek.

5. Gra konczy sie, gdy konczy sie druga runda punktaciji.

Potéz to (HALF): rAn (Losowy):

1. Tarcza losowa automatycznie losuje liczbe na poczatku kazdej rundy.

2. Wydany numer nie zmienia sie podczas catej rundy. Wszyscy gracze mogg nadal trafia¢ trzema
rzutkami w tym segmencie, aby skumulowac swoj wynik. Podwadjne i potrdjne liczby.

3. Wynik gracza zostanie automatycznie podzielony na pét, jesli nie trafi on na wydany numer przy
pomocy przynajmniej jednej z 3 rzutek na runde. Jesli jednak jedna lub wigcej strzatek trafi w tapacz,
gracz musi nacisng¢ przycisk ZMIEN, wynik zostanie przeciety na pot.

4. Tarcza losuje ponownie losowg liczbe dla kazdej rundy, a gra rozwija sie, az ostatni gracz rzuca 3
rzutkg w 7. rundzie.



Potéz to (HALF): 12 Rund:

Rozgrywka rozgrywana jest w tym samym formacie, co losowa Potéz to, z wyjatkiem tego, ze tarcza
rzutuje numery state 12, 13, 14, db, 15, 16, 17, tr, 18, 19, 20 i -BE- dla kazdej rundy w sekwencji, w
sumie 12 rund.

WSZYSTKIE 51 Z 5: 31,41 ... do 91:
1. Celem gry jest zmniejszenie wyniku kazdej rundy z zadanego wyniku 31, 41, 51 ... lub 91.

2. kaczna liczba punktéw dla kazdej rundy musi by¢ podzielna przez 5, aby otrzymac¢ dowolng liczbe
punktéw. Na przyktad, jesli gracz zdobedzie 25 punktéw w rundzie, wynik wynosi 5 (25 5 = 5).

3. Zaden wynik zaokraglajgcy, ktory nie moze by¢ dzielony przez 5, nie jest liczony. Jesli ktdrakolwiek
z 3 rzutek nie trafi, liczy sie jako brak wyniku.

4. Runda jest "buSt", gdy gracz otrzymuje wynik wyzszy niz wynik resztkowy, ktory nie moze osiggna¢
dokfadnie wyniku zero. 5. Pierwszy gracz, ktory osiggnie zero, jest zwyciezca.

Podazaj za liderem (Ldr: Opcja lidera):

1. Celem tej gry jest trafienie na "Liczbie docelowej", ktéra jest wydawana przez "lidera". Pojedyncza,
podwojna i potréjna to rézne liczby docelowe.

2. Kazdy gracz zaczyna od 7 zy¢, a ostatni gracz zyje wygrywa gre.

3. Ustanowienie lidera i rozpoczecie gry: a). Tarcza wyda losowg liczbe jako pierwszy numer
docelowy. b). Kazdy gracz strzela strzatkg w sekwencji, dopoki nie trafi na liczbe losowg i stanie sie
pierwszym liderem.

4. Gracz powinien trafi¢ na docelowy numer przynajmniej jedng z 3 rzutek na runde, w przeciwnym
razie gracz straci jedno zycie.

5. Staniesz sie nowym liderem, nie tracac zycia, jesli trafisz na numer docelowy i musisz wydaé¢ nowy
numer celu, ponownie uderzajgc strzatkg w obszarze punktaciji.

6. Poprzedni lider ma prawo do ponownego wydania docelowej liczby nowego lidera i nie traci zycia,
chociaz docelowy numer nowego lidera jest inny niz wynik poprzedniego lidera.

7. Tarcza wyswietla rowniez numer docelowy "1-3" automatycznie po nacisnieciu przycisku Zmien,
jesli warstwa trafi na numer docelowy i zostanie liderem, ale straci wszystkie pozostate rzutki podczas
swojej rundy.

Podazaj za liderem: Con (Kontynuowana):

Rozgrywka rozgrywana jest w tym samym formacie co opcja Przywddca, z wyjgtkiem tego, ze lider
musi rowniez trafi¢ na numer docelowy, jesli wszyscy pozostali gracze nie trafig na liczbe docelowg po
rundzie, w przeciwnym razie straci rowniez zycie. Gra zawsze "kontynuuje" na tym samym numerze
docelowym, dopdki jeden gracz nie trafi na ten numer docelowy, a nastepnie mozna go zmieni¢ na
nowy numer docelowy.

Shanghai |
1. Ta gra odtwarza numery od 1 do 7 w kolejnosci.

2. Gracze kolejno rzucajg 1 w pierwszej rundzie, nastepnie 2 w drugiej rundzie, i tak dalej do 7 w 7.
rundzie.

3. Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa gre, po tym jak ostatni gracz rzuca 3 lotkg w 7. rundzie.
Shanghai Il

Gra rozgrywana jest w tym samym formacie co Szanghaj |, z tym wyjatkiem, ze gracz moze wygrac
natychmiast w dowolnej z trzech rzutek, uderzajgc w pojedyncza, podwdjng i potréjng, w dowolnej
kolejnosci, podczas gry.

Shanghai Il
1. Gracze rzucaja kolejno w numery od 1 do 20.

2. Kazdy gracz zaczyna od numeru 1. Po uderzeniu w numer 1, strzelasz do numeru 2 i tak dale;.
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3. Gracz moze wygra¢ natychmiast, uderzajgc w pojedynczg, podwojng i potréjng, w dowolnej
kolejnosci, podczas rundy.

4. Gracz z najwyzszym wynikiem po ostatnim graczu rzuca 3 lotkg w 7. rundzie lub pierwszym
graczem, ktéry osiggnat i trafit 20 zwyciestw.

SCRAM: 21t (21 Celéw):
1. Gra odtwarza wszystkie liczby, od 1 do 20 i strzate w dziesigtke.

2. Zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej ilosci punktow poprzez uderzenie w ktérgkolwiek z liczb.
Zadaniem stoperdw jest uderzanie kazdej liczby od 1 do 20 i raz w dziesigtke w dowolnej kolejnosci.

3. Runda strzelca konczy sie po skasowaniu wszystkich numeréw.
4. Ten z najwyzszym wynikiem wygrywa gre.
SCRAMCRICKET: 7t (7 celow):

1. Gra jest taka sama, jak SCRAM, z wyjatkiem tego, ze gra uzywa liczb krykieta od 15 do 20 oraz
tarczy. Kazdy musi zostac trafiony trzy razy, aby usung¢ numer.

2. Stopery kasujag okreslong liczbe, uderzajgc w 1 potréjny, 1 podwojny plus 1 pojedynczy lub 3 single.
Zewnetrzny byk jest uwazany za pojedynczy, a wewnetrzny byk jest podwajny.

Zabéjca: 3-7LF (Zyé):

1. Celem gry, jak sugeruje jej nazwa, jest "zabicie" zycia przeciwnikéw zanim twoja wtasno$¢ zostanie
wyeliminowana. Ostatni gracz, ktéry pozostaje "zywy", jest zwyciezca.

2. Na poczatku gry kazdy z graczy powinien rzuci¢ jedng strzatke przeciwng reka, aby wybraé¢ swoj
wiasny numer. Kazdy gracz musi mie¢ inng liczbe, z wyjgtkiem punktu byka.

3. Kazdy gracz musi trafi¢ swodj wtasny numer, aby dodac¢ 1 zycie za kazde trafienie. Gracz moze
dodac¢ jedno zycie do innego gracza, rzucajgc numer innego gracza.

4. Kazdy gracz musi sam zosta¢ zabodjca, zbierajgc wstepnie ustawione zycia (od 3 do 7), po czym
moze zabi¢ przeciwnikow. Symbol "##" wyswietlany, aby wskazaé, ze ten gracz jest zabdjca.

5. Zabojca moze utraci¢ tytut zabojcy, jesli inni zabdjcy uderzg w jego numer, ale on / ona moze
ponownie sta¢ sie zabdjca, jesli on / ona moze osiggngé ustalong liczbe zyé¢.

Zabdjca: dbL (podwdjny pierscien):
1. Gracz musi raz trafi¢ "podwdjny pierécien" swojego numeru, a nastepnie staje sie zabdjca.

2. Zabdéjca musi rowniez trafi¢ w "podwajny pierscien” liczb przeciwnikéw, aby zabi¢ ich zycie. Zabdjca
moze przypadkowo zabi¢ sie i straci¢ jedno zycie, jesli gracz trafi swoj wtasny numer.

3. Zabdjca jest zawsze zabojcg, chyba Ze straci wszystkie zycia i wyleci.
SOCCER: 6-15rd (Rund):

1. Celem gry SOCCER jest najpierw posiadanie pitki przez uderzenie w oko byka (bE), a nastepnie
wykonanie rzutu na bramke przez uderzenie dowolnego podwojnego segmentu z wyjgtkiem
wewnetrznego oka byka, aby uzyskac jak najwiecej jak to mozliwe, aby zgromadzi¢ wysoki wynik.

2. Gracz moze kontynuowac uderzanie dowolnego podwdjnego segmentu, aby uzyskaé wynik, dopdki
inny gracz nie wejdzie w posiadanie pitki, uderzajgc w oko byka. Kazde trafienie w podwdéjny segment
otrzymuje 1 punkt.

3. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw wygrywa gre po zakonczeniu gry.
Bilardy (9 Ball): 4-13 opcje punktow:

1. Celem tej gry jest trafienie tak wielu "Nie. 9 kulek ", jak to mozliwe, aby zgromadzi¢ wynik do
wczesniej ustalonych punktow.

2. Wszyscy gracze rzucajg kolejno numery od 1 do 9 w petli. Kazde trafienie numeru przenosi sie na
nastepny numer. Liczba 1, 2 ..., 8 to 0 punktéw, tylko trafienie nr 9 daje 1 punkt, a nastepnie trafienie z
numeru 1 ponownie w petli.
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3. Gra nie jest ograniczona do 3 rzutek na runde. Obecny gracz moze nadal rzuca¢ lotkami, jesli moze
trafi¢ kazda liczbe docelowag w grze przy kazdej rzutce.

4. Runda obecnego gracza dobiegnie konca i zmieni sie na nastepnego gracza, gdy gracz zawiesi
uderzenie liczby w grze po swoim pierwszym trafieniu.

SNOOKER: (---, 2-8 OPCJA GRACZY):

1. Celem gry jest pokonanie jednej czerwonej kulki, a nastepnie jednej z 6 kolorowych kul i tak dalej,
aby uzyskac¢ wynik. Kolorowe kulki od 2 do 7 trafiajg kolejno po tym, jak gracz uderzy w ostatnig
czerwong pitke (oko byka) i kolorowag pitke. Gracz z najwyzszymi punktami wygrywa gre po
zakonczeniu gry.

2. Czerwone bile: 8, 9, 10 ... 20 i Oko byka. Nalezy trafi¢ w kolejnosci, kazde trafienie czerwone;j pitki
w gre otrzymuje 1 punkt.

3. Kolorowe kulki: 2, 3, 4, 5, 6 i 7. Kazde trafienie w kolorowg kule liczy te samg wartos¢ kuli.

4. Gra nie ma limitu 3-dart na runde, aktualny gracz moze nadal rzucac¢ rzutkami tak, jakby mogt nadal
uderzac w liczbe w grze.

5. Zatrzyma on biezgca runde gracza i przejdzie do nastepnego gracza o nastepujgcym statusie:
a). Gracz nie trafia we wszystkie 3 rzutki na poczatku rundy.
b). Gracz wstrzymuje trafienie liczby w grze po swoim pierwszym trafieniu.
Wolne:
1. Ta gra pozwala graczom rzutowa¢ 10, 20 lub 30 rzutek na runde i uzyskac¢ najwyzsze wyniki.
2. Ta gra odtwarza wszystkie liczby, a liczy sie oko, liczba podwdjna i tréjka.

3. Gracz ma najwyzszy wynik wygrywa gre.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Problem Sprawdzenie Rozwigzanie
Brak zasilania lub wyswietlania | Wtyczka musi by¢ | W6z ponownie
na wyswietlacz zabezpieczona w gniezdzie, a

zasilacz w gniezdzie

elektrycznym

Nieregularny obraz Wyciggnij wtyczke z gniazda i
odczekaj okoto 2 sekund, a
nastepnie wiéz wtyczke
ponownie do gniazda.

Wyswietla "Stuck" i sygnat Usuh strzatki z tarczy.

dzwiekowy "Stuck"

Ztamana koncowka strzaty Otwoérz dolng pokrywe tarczy
za pomoca Srubokretu,
wypchnij ztamane koncowki z
tylnej czesci segmentu
docelowego. Nigdy nie prébuj
otwierac obwodow
elektronicznych. (llustracja
ponizej)
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Unscrew the bottom éfise of
the dartboard and open it.
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FRONT SIDE

" £+ BACK SIDE

Clamp the broken tip with a needle-nose
players, then push the tip out from the
back side to the front side.



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 Pél-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,
szkofach, osrodkach rehabilitacji, klubach fithess oraz sitowniach, itp. (okres gwarancji: 12
miesigce).

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

Gwarancja obejmuje usuniecie usterek, ktéore w sposob dajgcy sie udowodni¢ wynikajg z
zastosowania wadliwych materiatow lub sg wynikiem btedéw produkcyjnych.

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

Dowodem udzielenia gwarancji sg niniejsze Warunki gwarancji wraz z o$wiadczeniem Gwaranta
zawartym na dowodzie zakupu (fakturze lub paragonie). W celu realizacji uprawnien z gwarancji
Kupujacy winien okaza¢ 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. Kupujacy jest zobowigzany do sprawdzenia towaru przy dostawie, w celu
wykrycia ewentualnych uszkodzen w transporcie. W przypadku wykrycia takiego uszkodzenia,
Kupujacy zobowigzany jest niezwiocznie poinformowa¢ podmiot sprzedajgcy oraz sporzgdzic¢
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, przetaczniki, przyciski,
baterie, przewody, elementy gumowe, pedaty, uchwyty z gabki, kotka, tozyska, tapicerka, rgczki
itp., chyba Ze 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 kryjgce;j.

d) Uzywania przez Kupujgcego, niezgodnych z instrukcjg obstugi sprzetu, srodkéw eksploatacyjnych
lub czyszczacych.

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

f) Niestosowania przez Kupujacego wymaganych (zgodnie z instrukcja 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 gwaranciji.

W przypadku braku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujgcy pokrywa koszty ewentualnego
transportu i ustugi serwisowej przedmiotu gwarancji.
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W przypadku braku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujgcy bedzie mogt odebrac
przekazany przedmiot w siedzibie Gwaranta lub zaméwi¢ ustuge wysylki danego przedmiotu na
wtasny koszt.

W  wyjatkowych przypadkach, aby =zdiagnozowaé usterke i stwierdzi¢é zasadnos$¢ zgtoszenia
reklamacyjnego Gwarant moze zazgdac przygotowania sprzetu do odbioru. Odbiér ten moze byé
dokonany przez firme spedycyjng, wowczas Kupujgcy zobowigzany jest przygotowac towar w sposéb
bezpieczny do odbioru. Kupujgcy wyda przedmiot sprzedazy bez zanieczyszczeh, w opakowaniu
oryginalnym lub zastepczym pozwalajgcym na przetransportowanie przedmiotu sprzedazy w stanie
bezpiecznym.

Gwarant zobowigzany jest ustosunkowa¢ sie do zgloszenia gwarancyjnego w terminie do 14 dni.
Naprawa gwarancyjna zostanie wykonana w najkrétszym mozliwym terminie. W wyjgtkowych
przypadkach, gdy naprawa przedmiotu sprzedazy bedzie wymaga¢ sprowadzenia niedostepnych w
Polsce lub nietypowych czesci z zagranicy, termin moze by¢ 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 pot-
komercyjnego oraz komercyjnego)

Po uptywie 6 i 12 miesiecy obowigzywania gwaranciji, 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.

Wiazgcej wyceny dokonuje dziat serwisowy Gwaranta.

Zgtoszenia gwarancyjne

W celu zgtoszenia reklamacyjnego nalezy przesta¢c FORMULARZ GWARANCYJNY za pomocg
strony internetowej Gwaranta 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 zakonhczeniu 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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