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Vor dem ersten Gebrauch

Machen Sie sich vor der Benutzung des Produkts mit allen Bedienungs- und Sicherheitshinweisen vertraut.
Benutzen Sie das Produkt nur wie beschrieben und fUr die angegebenen Einsatzbereiche. Bewahren Sie die
Bedienungsanleitung zur spdteren Referenz auf. Handigen Sie alle Unterlagen bei Weitergabe des Produkts
an Dritte mit aus.

WICHTIG, FUR SPATERE BEZUGNAHME AUFBEWAHREN: SORGFALTIG LESEN!

Lieferumfang

Kontrollieren Sie, ob alle Teile vorhanden sind und Uberprifen Sie das Produkt auf Transportschdden. Nehmen Sie
ein beschddigtes Produkt nicht in Betrieb!
Im Schadensfall wenden Sie sich bitte an eine Kaufland-Filiale.

Zeichenerkldrung

Die folgenden Signalworter und Symbole werden in dieser Bedienungsanleitung, auf dem Produkt
oder auf der Verpackung verwendet.

/A\ Warnung!

Dieses Signalwort bezeichnet eine Gefdhrdung mit mittlerem Risikograd, die,
wenn sie nicht vermieden wird, den Tod oder schwere Verletzungen zur Folge
haben kann.

@ Achtung!
Dieses Signalwort warnt vor maglichen Sachschdden.

c € Mit diesem Symbol gekennzeichnete Produkte erfullen alle anzuwendenden Gemein-
schaftsvorschriften des Europdischen Wirtschaftsraums.

Sicherheit

Lesen Sie die folgenden Sicherheitshinweise sorgfditig, bevor Sie das Produkt zum ersten Mal
verwenden. Fur einen sicheren Gebrauch, befolgen Sie alle nachfolgenden
Sicherheitshinweise.




BestimmungsgemdBe Verwendung

Verwenden Sie das Produkt nur fur den dafur vorgesehenen Verwendungszweck. Andere
Verwendungen oder Veranderungen am Produkt gelten als nicht bestimmungsgemaB und konnen
zu Verletzungen und Beschadigungen fhren. Fur aus bestimmungswidriger Verwendung
entstandene Schdden Ubernimmt der Hersteller keine Haftung. Das Produkt ist nicht flr den
gewerblichen Einsatz bestimmt.

Sicherheit von Kindern und Personen

Q Warnung!

o Unfallgefahr fiir Kinder und Kleinkinder!

Lassen Sie Kinder niemals unbeaufsichtigt mit Verpackungsmaterial!

Es besteht Erstickungsgefahr, Kinder unterschdtzen héufig die Gefahren!
Lebens- und Verletzungsgefahr fur Kleinkinder und Kinder!

o Vorsicht Verletzungsgefahr!
Stellen Sie sicher, dass alle Teile unbeschddigt sind.
Beschddigte Teile konnen die Sicherheit und Stabilitdt beeinflussen.

+ Allgemeine Sicherheitshinweise
Achten Sie vor der Benutzung auf die Stabilitat des Produktes.
Benutzen Sie das Produkt sachgerecht und nur in dem vorgesehenen Einsatzbereich. Samtliche
Bestandteile sind von offenem Feuer fernzuhalten.
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Sicherheitshinweise

Verletzungsgefahr!

o Dieser Artikel ist nicht fur den Gebrauch
durch Personen (einschlieBlich Kinder) mit
beschrdnkten physischen, sensorischen oder
geistigen Fahigkeiten oder Mangel an
Erfahrung und/oder fehlenden Kenntnissen
geeignet, wenn diese nicht von einer, fir
deren Sicherheit verantwortlichen Person
beaufsichtigt werden, oder von einer, fir sie
verantwortlichen Person Anweisung zur
Verwendung dieses Produkts erhalten.

« Kinder missen beaufsichtigt werden, um
sicherzustellen, dass sie nicht mit dem Artikel
spielen.

o Werfen oder zielen Sie nicht mit Dartpfeilen
auf Personen oder Tiere.

« Wenn die Dartscheibe in Gebrauch ist,
mussen Sie sicherstellen, dass sie so
positioniert oder arrangiert ist, dass sich nach
Maglichkeit keine Personen zwischen der
Dartscheibe und dem Spieler bewegen.

« Bringen Sie die Dartscheibe nicht an einer Tur
an!

« Verwenden Sie keine Metallspitzen!

Vermeiden materieller Schdden!

« Nutzen Sie ausschlieBlich geeignete
Original-Ersatzspitzen, um zu vermeiden, dass
der Dartpfeil von der Dartscheibe abprallt.
Wir empfehlen dringend, fir elektronische
Dartscheiben keine langen Spitzen zu
verwenden. Sie klemmen schnell fest und
brechen leicht ab (Entfernen abgebrochener
Spitzen von der Dartscheibe -
Problembehandlung).

« Erlauben Sie nicht, dass der Artikel extremen
Witterungsbedingungen und Temperaturen
qusgesetzt wird.

» Schitzen Sie den Artikel vor Feuchtigkeit und
Nasse. Die Elektronik konnte beschadigt
werden.

Sicherheitshinweise fiir den
Netzdapter

ACHTUNG

Wichtige Informationen zum Gebrauch des
Adapters!

Beachten Sie, dass das Gerdt wéhrend der
normalen Nutzung warm wird.

« Verwenden Sie den Adapter nurin
Zusammenhang mit der Dartscheibe.

« VVerwenden Sie nur den bereitgestellten
Adapter!

« \Verwenden Sie im Falle eines Defekts
ausschlieBlich Original-Ersatzteile!

« Ziehen Sie zuerst den Adapter aus der
Wandsteckdose heraus, bevor Sie ihn von
der Dartscheibe trennen.

o Der Adapter ist nur fir den Gebrauch in
InnenrGumen geeignet. Halten Sie ihn von
Feuchtigkeit fern.

« Falls das Gehduse oder das Stromkabel des
Gerdts beschadigt ist, mussen Sie die
Nutzung des Adapters einstellen.

« Trennen Sie das Gerdt vom Stromnetz, wenn
es Uber einen lngeren Zeitraum nicht
verwendet wird.

» Die Netzausgangsleitung darf nicht
kurzgeschlossen werden.

« Das externe Verbindungskabel dieses
Transformators darf nicht ersetzt werden.
Wenn das Kabel beschadigt ist, muss der
Transformator ausrangiert werden.



Montageanweisung

Name und Funktion der Teile

Montage der Dartscheibe

1. Wdhlen Sie eine geeignete Position mit etwa
3 m Freiraum zur Dartscheibe aus.

2. Die Abwurflinie muss sich 2,37 m von der
Dartscheibe entfernt befinden. Befestigen Sie
die Dartscheibe so an der Wand, dass sich das
Zentrum des Bullseye 1,73 m Uber dem
Erdboden befindet.

3. Verwenden Sie die beiliegende Bohrschablone
und markieren Sie die jeweiligen Bohrldcher
mit einem Bleistift. Die "+"-Markierungen

zeigen die Richtung an, in der die Dartscheibe

befestigt werden muss. Die "O"-Markierungen
geben die Offnungen an der Dartscheibe zur
permanenten Wandmontage an.

Befestigen Sie die Dartscheibe, indem Sie

entweder die Befestigungsvorrichtung (3

Schrauben) oder die permanente

Wandmontage (4 Schrauben) nutzen.

Das Kreuz im Zentrum der Bohrschablone

zeigt die Position des Bullseye auf der

Dartscheibe an. Bringen Sie die

Dartscheibe dann mithilfe der enthalten

Schrauben und Dubel an.

Montage der Dartpfeile
Schrauben Sie Spitze, Griff und Schaft wie

angezeigt zusammen. Fugen Sie dann die Flligel in
den Querschlitz ein.

Einfach: Punktzahl, wie angezeigt

Doppelt: Punktzahl x 2

Dreifach: Punktzahl x 3

Bullseye: Der AuBenring ist 25 Punkte und

der Innenring 50 Punkte wert.

Fangring: Kantenwurf, kein Punkt

Funktionstasten (siehe Kapitel

Funktionstasten)

7. Ergebnisdisplay: Zeigt im Wechsel Ziel/In
formation, Treffer, Gesamtpunktzahl und
welcher Spieler am Zug ist an.

8. Dartanzeige: Zeigt an, wie viele Wirfe (Darts)
der Spieler noch hat

9. Anzeigetafel

10. Display fr Double In (DI), Double Out (DO)
und fUr die Spielart Count Down

11. Anschluss fir Netzadapter

12. Darthalter

13. Halterung

14. Bohrlocher

o~ o

Bedienung der Dartscheibe

Ein- und Ausschalten

Das Gerdt ist mit einer Abschaltautomatik
ausgestattet.

Um das Gerdt einzuschalten, massen Sie den
Netzadapter an die Netzsteckdose und die
Dartscheibe anschlieBen.

Falls das Gerdt Idnger als 10 Minuten nicht
verwendet wird, werden das Display und die
Systeme automatisch ausgeschaltet (Standby).
Wenn der Netzadapter eingesteckt ist, "erinnert
sich" das Gerdt an den letzten Spielstand. Durch
Dricken irgendeiner Taste wird das Gerdt wieder
eingeschaltet.

Ziehen Sie den Stecker, um das Gerdt komplett
herunterzufahren.
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Funktionstasten

GAME

Driicken Sie diese Taste, um die gewdnschte Spielart
auszuwdhlen.

Auf dem linken Ergebnisdisplay wird die Spielart
(G01-27, siehe Tabelle 1) und auf dem rechten
Ergebnisdisplay die erste Option der Spielart
angezeigt.

OPTION

Driicken Sie diese Taste, um innerhalb einer Spielart
(siehe Tabelle 1) verschiedene Optionen auszuwdhlen.

PLAYER/SCORE

Driicken Sie die PLAYER/SCORE-Taste, um die Anzahl der
Spieler auszuwdhlen, bevor Sie das Spiel beginnen.
Driicken Sie die PLAYER/SCORE-Taste wdhrend eines Spiels,
um die Punkte fir alle Spieler anzuzeigen.

Driicken Sie sie 1x, um die Spieler und 2 anzuzeigen.
Drlicken Sie sie 2, um die Spieler 3 und 4 anzuzeigen.
Driicken Sie sie 3 x, um die Spieler 5 und 6 anzuzeigen.
Driicken Sie sie 4 ¥, um die Spieler 7 und 8 anzuzeigen.
Driicken Sie sie 5 x, um die Spieler 9 und 10 anzuzeigen.
Driicken Sie Sie 6 x, um die Spieler 11 und 12 anzuzeigen.
Dricken Sie sie 7x, um die Spieler 13 und 14 anzuzeigen.
Driicken Sie sie 8 x, um die Spieler 15 und 16 anzuzeigen.
Die Anzahl der Spieler wird mithilfe entsprechender
Leuchten auf der Anzeigetafel angezeigt.

HANDICAP

Driicken Sie die HANDICAP-Taste, um vor Beginn des
Spieles verschiedene Schwierigkeitsstufen/Optionen
flr verschiedene Spieler auszuwdhlen.

Beispiel:

Sie mochten das Spiel GO1mit 3 Spielern (alle mit
unterschiedlichen Handicaps) spielen.

Drlicken Sie die GAME-Taste bis links auf der
Ergebnisanzeige die Spielart G01angezeigt wird.
Wihlen Sie 2 Mitspieler aus, indem Sie die PLAYER/-
SCORE-Taste einmal drlicken.

Wihlen Sie 3 Mitspieler aus, indem Sie die PLAYER/-
SCORE-Taste zweimal dricken.

Drticken Sie die HANDICAP-Taste zweimal, um das
Handicap flr den Spieler 3 von 101von 301 zu setzen.
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Dricken Sie dann 14 Mal die PLAYER/SCORE-Taste,
um zur Einstellung far Spieler 1zu kommen (Spieler
4-16 werden tbersprungen). Driicken Sie die
HANDICAP-Taste einmal, um das Handicap fir
Spieler 1von 101 auf 201 zu setzen.

Driicken Sie die PLAYER/SCORE-Taste einmal, um
Spieler 2 auszuwdhlen und driicken Sie dann die
HANDICAP-Taste 5 Mal, um das Handicap fUr Spieler
2von 101 auf 601 zu setzen.

Dricken Sie die PLAYER/SCORE-Taste einmal, um zu
Spieler 3 zuriickzugehen.

Driicken Sie die START/NEXT-Taste, um das Spiel zu
beginnen.

ELIMINATE/TEAM

Driicken Sie die ELIMINATE/TEAM-Taste, um vor
Beginn des Spiels ,Mannschaftsspiel” (2 gegen 2, 3
gegen 3,4 gegen 4, 5 gegen b, 6 gegen 6, 7 gegen 7,
8 gegen 8) zu wdhlen.

Falls Sie diese Taste wdhrend eines Spiels driicken,
wird der letzte Wurf eines Spielers eliminiert.

CYBER MATCH

Driicken Sie diese Taste, um ein Spiel gegen einen
virtuellen Gegner zu spielen. Durch wiederholtes
Driicken der Taste kdnnen Sie die Stdrke Ihres
virtuellen Gegners (C1= hdrtester Gegner - C5 =
leichtester Gegner) einstellen.

DOUBLE

Driicken Sie diese Taste, um fir das Spiel G01die
Funktion Double In oder Double Out zu aktivieren.
1x Drucken: Double In

(rote Leuchte auf der linken Anzeigetafel, 10)

2 x Driicken: Double Out

(rote Leuchte auf der linken Anzeigetafel, 10)

3x Dricken: bei Double In, Double Out

(rote Leuchten auf der linken Anzeigetafel, 10)

4 x Driicken: ohne Double In, Double Out

(keine roten Leuchten)
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START/NEXT abzuschalten.

Dricken Sie diese Taste, um ein Spiel zu beginnen oder Die SOUND/VOLUME-Stufe wird auf dem Display
wdhrend eines Spiels zum ndchsten Spieler weiter- angezeigt.

zugehen. MISS

SOUND/VOLUME Driicken Sie diese Taste, um die Zahl der verbleibend-
Standardeinstellung: SOUND/VOLUME-Stufe 3. en Darts zu reduzieren, falls die Dartscheibe verfehit
Dricken Sie die SOUND/VOLUME-Taste, um wird.

zwischen 7 Lautstdrken zu wéhlen oder den Sound

Spielauswahl und Liste der Schwierigkeitsniveaus (Tabelle 1)

NR. SPIEL HANDICAP  OPTION

G01  COUNT DOWN \ 101,201,30%,401,501,601,701,801,901

G02  SIMPLE CRICKET vV 000,020,025

G03  SCRAM CRICKET X A00

G04  SCORE CRICKET v E00,E20,E25

G05  CUT THROAT CRICKET \ €00;C20,C25

G06  DOUBLE SCORE CRICKET v D00,020,025

G07  SHOVE-A-PENNY CRICKET \ P0O;P20;P25

G08  ROUND THE CLOCK vV 510;15,20

G09  ROUND THE CLOCK-DOUBLE \ 205,210,215,220

G0 ROUND THE CLOCK -TRIPLE vV 305;310,315,320

G LEGS OVER \ 35, 7.9M131517,19,21

G12 LEGS UNDER vV U03,u05,u07,U09,uTtu13,u15,U17,U19,U21
G153 COUNTUP \ 100;200;300;400;500,600;700;800,900
G14  HIGH SCORE X HO3;H05H07;HO9;HLH13,H15H17:H19,H21
G15  SHOOT OUT \ -03,-05,-07,-09,-11-13-15,-17-19;-21

Gl6  KILLER v 35, 19M131517,19,21

G17 KILLER-DOUBLE \ 203;205;207;209;211,213,215,217,219;221
G18  KILLER-TRIPLE v 303;305;307,309;311,313,315;317,319,321
G19  ALLFIVE \ 5161718191

G20 SHANGHAI X 151015

G21  SHANGHAI-DOUBLE X 201,205,210;215

G22  SHANGAI-TRIPLE X 301,305,310,315

G235  GOLF \ 10;20,30;40;50;60;70,80,90

G24  BINGO v 132,141168;189

G25  BIGLITTLESIMPLE \ 35, 7.91131517,19,21

G26  BIGLITTLE-HARD v HO3;H05H07;HO9;H1LH13,H15;H17:H19,H21
G2/ GOTCHA \ 101,201,30%,401,501,601,701,801,901




Spielregeln

Jeder Spieler wirft 3 Dartpfeile in jeder Runde.

Die Punktzahlen fur jeden Spieler werden in den
beiden Ergebnisfeldern angezeigt. Nach einem
erfolgreichen Wurf werden die entsprechenden
Punkte auf Englisch bekannt gegeben.

Jeder Treffer innerhalb des Punktebereichs erzeugt
einen Sound.

Die drei kleinen Punkte Uber dem Punktestand zeigen an,
wie viele Wirfe noch in dieser Runde verbleiben.
Nachdem eine Runde beendet ist, wird die Dartscheibe
automatisch auf ‘Stop' gesetzt. Driicken Sie wahrend des
Spiels die START/NEXT-Taste, um den néchsten Spieler
auszuwdhlen und das Spiel fortzusetzen.

Beachten Sie: Die einfachste Art, Dartpfeile vom Brett zu
entfernen, besteht darin, sie mit einer leichten
Rechtsdrehung herausziehen.

Spiele

GO01 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701,
801,901)

In diesem Spiel werden die erreichten Punktzahlen
jedes Darts pro Durchgang (3 Wirfe pro Spieler)
vom (anfdnglichen) Spielstand (z. B. 301 oder 501
usw.) abgezogen.

Der Spieler, der zuerst genau null erreicht, gewinnt
das Spiel.

Uberwerfen:

Falls die Punktzahl eines Spielers hoher ist als die
notwendige Punktzahl, um genau auf null zu
kommen, wird die Runde nicht gezdhlt. Die
Punktzahl wird dann auf diejenige der vorherigen
Runde zurtickgesetzt. Um das Spiel schwieriger zu
machen, kann die Funktionstaste DOUBLE genutzt
werden. Mit dieser Funktion werden zus@tzliche
Schwierigkeitsgrade fur den Beginn und das Ende
des Spiels eingestellt.

Double In: Das Spiel beginnt erst, wenn ein
Doppelring getroffen wird. Die vorherigen
Punktzahlen werden nicht gezahit.

Double Out: Um das Spiel zu beenden, muss der
Spieler einen Doppelring treffen, dessen Punktzahl
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den Spielstand genau auf null reduziert. Falls nach
dem Wurf eine 1 verbleibt, wird dieser als
uberworfen betrachtet.

Double In/Out: Der Spieler muss das Spiel mit einem
Doppelring beginnen und beenden.

Die Dart-Finish-Funktion:

Wenn der Punktestand die Schwelle von 180 erreicht,
ist es in diesem Modus maglich, das Spiel mit drei
Dartpfeilen zu beenden. Die Dartscheibe berechnet
die notwendigen Wurfergebnisse und zeigt diese
separat fir jeden Dartpfeil an. Wenn der Spieler den
angezeigten Zielwurf verfehlt, aber das Spiel
dennoch mit den beiden restlichen Darts beenden
kann, berechnet die Dartscheibe nun die
erforderlichen Wiirfe gemaB den neuen Ergebnissen.
Einfach-, Doppelt- oder Dreifach-Wiirfe werden
durch ein Zeichen vor dem Zahlenwert angezeigt.
Ein Einfach-Wurf erscheint mit einem Balken unten.
Zum Beispiel (" _18").

Fur einen Doppel-Wurf werden zwei Balken
angezeigt. Zum Beispiel ("=18").

Ein Dreifach-Wurf erscheint mit 3 Balken. Zum
Beispiel ('=18").

Einfaches Bullseye wird mit dem Wert *_25"
angezeigt.

G02 Simple Cricket (000, 020, 025)

In diesem Spiel werden nur die Nummern 15 bis 20
und das Bullseye genutzt.

Der erste Spieler, der alle Segmente dreimal trifft, ist
der Sieger. Um dies zu erreichen, kdnnen Doubles
(Treffer zdhlt doppelt) und Tripels (Treffer zdhlt
dreifach) genutzt werden.

Option 000: Die Spieler kdnnen die Segmente 15, 16,
17,18,19, 20 und das Bullseye in jeder Reihenfolge
treffen.

Option 020: Der Spieler muss die Segmente in
folgender Reihenfolge treffen: 20,19, 18, 17,16, 15
und schlieBlich das Bullseye.

Option 025: Der Spieler muss die Segmente in
folgender Reihenfolge treffen: Bullseye, 15,16, 17,18,
19, 20.
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603 Scram Cricket (A0 - nur fiir zwei Spieler)

In diesem Spiel zéhlen ebenso nur die Segmente 15 - 20
und das Bullseye. Das Spiel umfasst zwei Runden. In der
ersten Runde versucht ein Spieler, die Segmente (durch
drei Treffer) zu schlieBen.

Der andere Spieler versucht, so oft wie maglich die nicht
geschlossenen Segmente zu treffen, um Punkte zu
sammeln. Sobald ein Segment geschlossen ist, kann der
2weite Spieler dort keine Punkte mehr erhalten.

Wenn clle Segmente von Spieler 1geschlossen sind, ist
Runde 1beendet. Nun beginnt Runde zwei und die
Spieler tauschen ihre Rollen.

Spieler zwei versucht, so schnell wie méglich alle
Segmente zu schlieBen und Spieler 1versucht, Punkte
anzusammeln. Das Spiel endet, wenn Spieler 2 alle
Segmente geschlossen hat.

Der Spieler mit der héheren Gesamtpunktzahl gewinnt.

G04 Score Cricket (E00, E20, E25)

Im Spiel Score Cricket zahlen ebenso nur die Segmente
15-20 und das Bullseye.

E00 - die Segmente konnen in jeder Reihenfolge
getroffen werden.

E20 - der Spieler muss die Segmente in der Reihenfolge
20 - 15 und schiieBlich das Bullseye treffen.

E25 - die Reihenfolge, in der die Segmente getroffen
werden mussen, ist: Bullseye und dann 15 - 20.

Jedes Segment ist "offen”, wenn es von einem Spieler
dreimal getroffen worden ist. Wenn ein Segment von
allen Spielern dreimal getroffen wurde, ist es
"geschlossen”. Der Spieler, der eine bestimmte Nummer
"0ffnet’, "besitzt" dann die Nummer und kann damit
fortfahren, an dieser Nummer Punkte zu sammeln, bis
alle Spieler diese Nummer drei Mal getroffen haben,
womit das Segment geschlossen ist. Wenn alle
Segmente geschlossen sind, gewinnt der Spieler mit der
hochsten Punktzahl.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

Im Spiel Cut Throat Cricket zahlen ebenso nur die
Segmente 15 - 20 und das Bullseye.

(€00 - die Segmente konnen in jeder Reihenfolge
getroffen werden.

(20 - der Spieler muss die Segmente in der Reihenfolge
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20 - 15 und schlieflich das Bullseye treffen.

(25 - die Reihenfolge, in der die Segmente getroffen
werden mssen, ist: Bullseye und dann 15 - 20.
Nachdem ein Segment dreimal getroffen wurde, wird es
"gedffnet" und es konnen Punkte in diesem Segment
gesammelt werden, bis alle Spieler dieses Segment
dreimal getroffen haben. Die Punkte, die ein Spieler
wirft, werden den anderen Spielern zugerechnet. Das
Ziel besteht darin, an die anderen Spieler so viele Punkte
wie moglich abzugeben. Wenn alle Spieler alle
Segmente geschlossen haben, gewinnt der Spieler mit
der niedrigsten Punktzahl.

Daher besteht die beste Strategie hier darin, so schnell
wie maglich alle Nummern zu schlieBen, um zu
verhindern, dass der Gegner fiir Sie Punkte gewinnt.
Dies bietet Ihnen gleichzeitig die Maglichkeit, Punkte fur
die anderen Spieler zu erzielen.

606 Double Score Cricket (d00, d20, d25)

Im Spiel Double Score Cricket zéhlen ebenso nur die
Segmente 15 - 20 und das Bullseye.

d00 - die Segmente konnen in jeder Reihenfolge
getroffen werden.

d20 - der Spieler muss die Segmente in der Reihenfolge
20 - 15 und schlieBlich das Bullseye treffen.

d25 - die Reihenfolge, in der die Segmente getroffen
werden mussen, ist: Bullseye und dann 15 - 20.

Das Spiel geht wie "Score Cricket" weiter, nur dass jeder
Spieler zuerst den Doppelt-Bereich jedes Segmentes
treffen muss, bevor dlle anderen Treffer zdhlen.



607 Shove-a-penny Cricket
(P00, P20, P25 - zwei Spieler und mehr)

Im Spiel Shove-a-penny Cricket zdhlen ebenso nur die
Segmente 15 - 20 und das Bullseye.

P00 - die Segmente kénnen in jeder Reihenfolge
getroffen werden.

P20 - der Spieler muss die Segmente in der Reihenfolge
20 - 15 und schiieBlich das Bullseye treffen.

P25 - die Reihenfolge, in der die Segmente getroffen
werden muissen, ist: Bullseye und dann 15 - 20.

Das Ziel des Spiels besteht fur jeden Spieler darin, alle
drei Balken jedes Segments zu fillen. Wenn der Spieler
das Segment einer Runde mit Treffern im Doppelt- und
Dreifach-Bereich beendet und dies dreifach gezdhlt
wird, wird dem Gegner ein Balken zugerechnet. Dieses
Segment ist in der ndchsten Runde fiir den Spieler
geschlossen und der Gegner erhdlt keine weiteren
Balken.

G08 Round the Clock (5,10, 15, 20)

In diesem Spiel missen Sie die folgenden Segmente
treffen:

Option 5: Segmente 1- 5

Option10: Segmente 1- 10

Option 15: Segmente 1- 15

Option 20: Segmente 1-20

Der Spieler muss die von der Maschine angezeigten
Segmente treffen. Wenn das Segment getroffen wurde,
wird das ndchste Segment angezeigt und die Maschine
kommentiert dies mit "Ja" oder "Nein". Der erste Spieler,
der alle Segmente getroffen hat, ist der Sieger

G09 Round the Clock - Double (205, 210, 215, 220)

In diesem Spiel zéihlen nur die Doppelt-Bereiche der
folgenden Segmente:

Option 205: Segmente 1-5

Option 210: Segmente 1-10

Option 215: Segmente 1-15

Option 220: Segmente 1- 20

Der Spieler muss den Doppelt-Bereich, der von der
Maschine angezeigten Segmente treffen. Wenn das
Segment getroffen wurde, wird das ndchste Segment
angezeigt und die Maschine kommentiert dies mit “Ja"
oder "Nein". Der erste Spieler, der alle Segmente
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getroffen hat, ist der Sieger.

610 Round the Clock - Triple (305, 310, 315, 320)

In diesem Spiel zéhlen nur die Dreifach-Bereiche der
folgenden Segmente:

Option 305: Segmente 1-5

Option 310: Segmente 1-10

Option 315: Segmente 1-15

Option 320: Segmente 1- 20

Der Spieler muss den Dreifach-Bereich, der von der
Maschine angezeigten Segmente treffen. Wenn das
Segment getroffen wurde, wird das ndchste Segment
angezeigt und die Maschine kommentiert dies mit "Ja"
oder "Nein". Der erste Spieler, der dlle Segmente
getroffen hat, ist der Sieger.

G Legs over (3,5,7,9,1,13,15,17,19, 1)

Die Option 3,5,7,9,1,13,15,17,19 oder 21 repréisentiert
die Zahl der Leben eines Spielers.

Jeder Spieler beginnt mit der festgelegten Zahl
verfligbarer Leben. Am Anfang des Spiels zeigt die
Maschine den Punktestand flir den ersten Spieler auf
dem Display an. Der Spieler muss nun mit seinen drei
Wirfen versuchen, den entsprechenden Punktestand zu
erreichen oder zu Ubertreffen. Wenn er erfolgreich ist,
verliert er kein Leben. Die folgenden Spieler miissen
versuchen, einen hoheren Punktstand als der vorherige
Spieler zu erreichen. Wenn sie nicht erfolgreich sind,
verlieren sie ein Leben. Die Punkte kdnnen mit der
"START"-Taste oder drei FehlwUrfen, was zu einer
Verringerung der Lebenspunkte flhrt, geléscht werden.
Sobald ein Spieler keine Lebenspunkte mehr besitzt,
scheidet er aus. Der Spieler mit den meisten
Lebenspunkten gewinnt.

1
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G12 Legs under (U03, U05, U07, U09, UM, U13, U15,
U17,u19, U21)

Die Option U03, U05, U07, U09, UM, U13, U15, UT7, U19
oder U21reprdsentiert die Zahl der Leben eines
Spielers.

Jeder Spieler beginnt mit der festgelegten Zahl
verflgbarer Leben. Am Anfang des Spiels zeigt die
Maschine den Punktestand fur den ersten Spieler auf
dem Display an. Der Spieler muss nun mit seinen drei
Wrfen versuchen, eine niedrigere Punktzahl zu
erreichen. Wenn er dies nicht schaffen sollte, verliert er
ein Leben. Eine Punktzahl von 0 fihrt ebenso zum
Abzug eines Lebenspunkts.

Die folgenden Spieler mussen versuchen, einen noch
niedrigeren Punktstand als der vorherige Spieler zu
erreichen. Die Punkte konnen mit der "START"-Taste
oder drei Fehlwurfen, was zu einer Verringerung der
Lebenspunkte fahrt, geloscht werden.

Dricken Sie die "ELIMINATE/TEAM"-Taste, um den
Punktestand in der Maschine zu léschen und 60 Punkte
hinzuzuflgen. Durch Dricken der "MISS"-Taste flgt die
Maschine ebenso 60 Punkte hinzu. Sobald ein Spieler
keine Lebenspunkte mehr besitzt, scheidet er aus. Der
Spieler mit den meisten Lebenspunkten gewinnt.

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

Sie kdnnen folgende Zielpunktzahlen auswdhlen: 100,
200,300, 400,500, 600, 700, 800, 900.

In diesem Spiel werden die durch jeden Wurfpfeil
erzielten Treffer gezéhlt. Der Spieler, welcher zuerst die
vorab ausgewdhite Punktzahl erreicht oder Ubertrifft,
ist der Sieger.

G14 High Score (H03, H05, H07, H09, H1, H13, H15,
H17, H19, H21)

Die Option H03, HO5, HO7, HO9, HM, H13, H15, H17, H19
oder H21 reprdsentiert die Zahl der Runden. Jeder
Spieler darf drei Dartpfeile pro Runde werfen.

Das Ziel dieses Spiels besteht darin, die hochste
Gesamtpunktzahl zu erreichen. Der Spieler, der am
Ende der angegebenen Zahl an Runden die hachste
Gesamtpunktzahl erreicht hat, gewinnt.
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G615 Shoot out (-03, -05, -07, - 09, -11, 13, -15, - 17,
-19,-21)

Die Option -03,-05,-07,-09, -11, -13, -15, -17,-19 oder
-21reprasentiert die Zahl der Leben eines Spielers.
Innerhalb von 10 Sekunden muss ein zufillig auf dem
Display erscheinendes Segment getroffen werden.
Jedes andere getroffene Segment wird nicht gezdhlt.
Falls innerhalb dieser Zeit ein giiltiges Segment
getroffen wurde, wird ein Leben abgezogen. Sieger ist
der erste Spieler, der keine verbleibenden Leben mehr
hat.

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

Die Option 3,5,7,9,11,13,15,17,19 oder 21 reprdsentiert
die Zahl der Leben eines Spielers.

Jeder Spieler beginnt mit der festgelegten Zahl
verflgbarer Leben. Sobald das Spiel beginnt, zeigt das
Display "SEL" (Select/Auswdhlen) an. Der Spieler kann
sein Punkt-Segment wdhlen, indem er einen Dartpfeil
wirft. Damit ist das erste Segment als Punkt-Segment
festgelegt. Driicken Sie dann die "NEXT"-Taste,
woraufhin der néchste Spieler sein Punkt-Segment
wihlen kann. Sobald alle Spieler ihre Punkt-Segmente
gewdhlt haben, beginnt das Spiel.

Erst nachdem ein Spieler sein Punkt-Segment
getroffen hat, kann er Killer" werden. Sobald ein
Spieler, der Killer" geworden ist, das Punkt-Segment
eines anderen Spielers trifft, verliert dieser Spieler ein
Leben. Sollte ein Spieler mit Killer"-Status seinen
eigenen Punktebereich treffen, bRt er seinen
Killer"Status ein und verliert einen Lebenspunkt. Um
wieder Killer" zu werden, muss der Spieler erneut
seinen urspriinglichen Punktebereich treffen. Sieger ist
der letzte Spieler, der noch Lebenspunkte besitzt.

Der Killer"Status wird als "/-" angezeigt.



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

Die Option 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217,219 oder
221 repréisentiert die Zahl der Leben eines Spielers.
Jeder Spieler beginnt mit der festgelegten Zahl
verflgbarer Leben. Sobald das Spiel beginnt, zeigt das
Display "SEL" (Select/Auswdhlen) an. Die Spieler
konnen nun wie im Spiel Killer" spielen und ihr
jeweiliges Punkt-Segment auswdhlen. Erst nachdem ein
Spieler den Doppelring seines Punkt-Segments
getroffen hat, kann er Killer" werden. Sobald ein
Spieler, der Killer" geworden ist, das Punkt-Segment
eines anderen Spielers trifft, verliert dieser Spieler ein
Leben. Sollte ein Spieler mit Killer"Status seinen
eigenen Punktebereich treffen, buBt er seinen
JKiller"-Status ein und verliert einen Lebenspunkt. Um
wieder Killer" zu werden, muss der Spieler erneut den
Doppelring seines urspringlichen Punktebereichs
treffen. Sieger ist der letzte Spieler, der noch
Lebenspunkte besitzt.

Der Killer"-Status wird als "/-" angezeigt.

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

Die Option 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319 oder
321 repréisentiert die Zahl der Leben eines Spielers.
Jeder Spieler beginnt mit der festgelegten Zahl
verflgbarer Leben. Sobald das Spiel beginnt, zeigt das
Display "SEL" (Select/Auswdhlen) an. Die Spieler
kénnen nun wie im Spiel Killer" spielen und ihr
jeweiliges Punkt-Segment auswdhlen. Erst nachdem ein
Spieler den Dreifachring seines Punkt-Segments
getroffen hat, kann er Killer" werden. Sobald ein
Spieler, der Killer" geworden ist, das Punkt-Segment
eines anderen Spielers trifft, verliert dieser Spieler ein
Leben. Sollte ein Spieler mit Killer"-Status seinen
eigenen Punktebereich treffen, bBt er seinen
JKiller"-Status ein und verliert einen Lebenspunkt. Um
wieder Killer" zu werden, muss der Spieler emeut den
Dreifachring seines urspringlichen Punktebereichs
treffen. Sieger ist der letzte Spieler, der noch
Lebenspunkte besitzt. Der Killer"-Status wird als "/-"
angezeigt.
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G19 Al five (51, 61,71,81,91)

Das Ziel des Spiels besteht darin, in jeder Runde das
voreingestellte Ergebnis 51, 61, 71, 81 oder 91zu
reduzieren. Um ein Ergebnis zu erreichen, missen die
Gesamtpunkte fur jede Runde durch 5 teilbar sein.
Wenn ein Spieler zum Beispiel in einer Runde 20 Punkte
erreicht, ist das Ergebnis 4 (20 / 5 = 4). Alle Ergebnisse
flr jede Runde, die nicht durch 5 teilbar sind, werden
nicht gezahlt. Falls ein oder mehrere der 3 Dartpfeile die
Dartscheibe verfehlen, werden diese nicht gezdhit. Der
erste Spieler, der die vorab ausgewdhite Punktzahl
erreicht oder Ubertrifft, ist der Sieger.

620 Shanghai (1, 5,10, 15)

Option 1: Die Segmente mussen in der Reihenfolge von 1
-20 und dann das Bullseye getroffen werden.

Option 5: Die Segmente missen in der Reihenfolge von
5-20 und dann das Bullseye getroffen werden.

Option 10: Die Segmente missen in der Reihenfolge von
10 - 20 und dann das Bullseye getroffen werden.

Option 15: Die Segmente mussen in der Reihenfolge von
15 - 20 und dann das Bullseye getroffen werden.

Es zGhlen nur Treffer in der richtigen Reihenfolge. Die
Spieler haben nur eine Gelegenheit, das bestimmte
Segment zu treffen. Falls eine Nummer verfehlt wird,
gibt es keine Punkte und es geht dann mit der ndchsten
Nummer weiter. Sieger ist der Spieler, der die meisten
Punkte sammeln konnte.

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

Option 201: Die Segmente mUssen in der Reihenfolge
von 1- 20 im Doppelring und dann das Bullseye
getroffen werden.

Option 205: Die Segmente missen in der Reihenfolge
von 5 - 20 im Doppelring und dann das Bullseye
getroffen werden.

Option 210: Die Segmente mUissen in der Reihenfolge
von 10 - 20 im Doppelring und dann das Bullseye
getroffen werden.

Option 215: Die Segmente mussen in der Reihenfolge
von 15 - 20 im Doppelring und dann das Bullseye
getroffen werden.

13



O,

Es zdhlen nur Treffer innerhalb des jeweiligen
Doppelrings. Einfach oder dreifach wird nicht gezénit. Der
Spieler mit der hdheren Punktzahl gewinnt.

622 Shanghai -Triple (301, 305, 310, 315)

Option 301 Die Segmente missen in der Reihenfolge
von 1- 20 im Dreifach-Bereich und dann das Bullseye
getroffen werden.

Option 305: Die Segmente mussen in der Reihenfolge
von 5 - 20 im Dreifach-Bereich und dann das Bullseye
getroffen werden.

Option 310: Die Segmente muissen in der Reihenfolge
von 10 - 20 im Dreifach-Bereich und dann das Bullseye
getroffen werden.

Option 315: Die Segmente mussen in der Reihenfolge
von 15 - 20 im Dreifach-Bereich und dann das Bullseye
getroffen werden.

Dieses Spiel funktioniert ebenso wie Schanghai G20.
Der einzige Unterschied bestent darin, dass nur Treffer
im Dreifach-Bereich jedes Segmentes gezdhit werden.
Treffer im Einfach- oder im Doppelt-Bereich zdhlen
nicht. Gewinner ist der Spieler mit der hochsten
Punktzahl.

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

Die Spieler zielen in aufeinanderfolgenden Runden auf
die Zielfelder mit den Nummern 1- 18 und missen diese
treffen (Runde 1= Zielfeld mit der Nummer 1, Runde 2 =
Zielfeld mit der Nummer 2 usw,). Das Ziel des Spiels
besteht darin, pro Runde so wenige Punkte wie moglich
2u erhalten.

Trefferwerte:

Dreifach = 1 Punkt (bestmaglicher Wert, woraufhin
automatisch der néichste Spieler an der Reihe ist)
Doppelt = 2 Punkte

Einfach = 3 Punkte

Keine Treffer in einem vorgegebenen Zielfeld = 5 Punkte
Den Spielern stehen fiir jedes Zielfeld 3 Wiirfe zur
Verfligung. Falls der Spieler mit einem im ersten Wurf
erzielten Doppelt-Treffer zufrieden ist, kann er sofort an
den folgenden Spieler tibergeben, und erhdlt fiir dieses
Zielfeld 2 Punkte.

Falls der Spieler mit seinem ersten Wurf den
Einfach-Bereich im Zielfeld trifft, erhdlt er 3 Punkte. Er
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kann wahlen, ob er an den folgenden Spieler tbergibt
oder seinen zweiten Wurf macht. Falls er das Zielfeld
nicht trifft, erhoht sich seine Punktzahl von 3 auf 5
Punkte. Wenn er mit dem zweiten Wurf den
Doppelt-Bereich trifft, verringert sich sein Punktstand
von 3 auf 2 und er hat erneut die Wahl, aufzuhéren
oder sich mit einem dritten Wurf in den
Dreifach-Bereich zu verbessern (oder sich wieder zu
verschlechtern). Der erste Spieler, welcher den durch die
Option gewdhlten Spielstand Ubertrifft, scheidet aus
dem Spiel aus. Gewinner ist der Spieler, der am Idngsten
im Spiel bleibt oder nach 18 Zielfeldern die niedrigste
Punktzahl hat.

624 Bingo (132,141,168, 189)

Das Ziel des Spiels besteht darin, die Segmente in der
auf dem Display angezeigten Reihenfolge zu treffen. Sie
knnen die Spieloptionen "132", "141", "168" oder 189"
auswdhlen.

Bei der Option 132 mussen die Segmente in der
Reihenfolge 15, 4, 8, 14 und 3 getroffen werden.

Bei der Option 141 mussen die Segmente in der
Reihenfolge 17,13, 9, 7 und 1 getroffen werden.

Bei der Option 168 missen die Segmente in der
Reihenfolge 20, 16, 12, 6 und 2 getroffen werden.

Bei der Option 189 mussen die Segmente in der
Reihenfolge 19,10, 18, 5 und 11 getroffen werden.

Jedes Segment muss dreimal getroffen werden, bevor
das Display zum ndchsten Segment umschaltet. Ein
Treffer des Einfach-Segments zdhlt einfach, ein Treffer
des Doppelt-Segments zdhit doppelt und ein Treffer des
Dreifach-Segments zdhlt dreifach.

Der Spieler, der alle Segmente dreimal getroffen hat, ist
der Sieger



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

Die Option 3,5,7,9,11,13,15, 17,19 oder 21 reprdsentiert
die Zahl der Leben eines Spielers. Zu Beginn des Spiels
besitzt jeder Spieler eine festgelegte Zahl an Leben.
Das Display zeigt das Ziel, das der Spieler treffen muss
(zufdillige Reihenfolge). Wenn der Spieler mit seinem
ersten oder zweiten Wurfpfeil das angegebene Ziel
trifft, kann er seinen verbleibenden Dartpfeil dazu
nutzen, das Ziel anzugeben, auf das der néchste
Spieler zielen muss. Wenn er mit seinem 3. Dartpfeil
trifft, verliert der Spieler kein Leben und der folgende
Spieler muss dasselbe Ziel treffen. Falls der Spieler mit
keinem seiner Dartpfeile das angegebene Ziel trifft,
verliert er ein Leben und der ndchste Spieler ist an der
Reihe. Der letzte Spieler, der noch Leben besitzt,
gewinnt. Beim Big Little-Simple zGhlen nur die Bereiche.
Es gibt keine Unterscheidung zwischen einfach, doppelt
oder dreifach.

626 Big Little - Hard (H03, H05, H07, H09, H11, H13,
H15, H17, H19, H21)

Die Option H03, HO5, HO7, HO9, HM, H13, H15, H17, H19
oder H21reprasentiert die Zahl der Leben eines
Spielers. Zu Beginn des Spiels besitzt jeder Spieler eine
festgelegte Zahl an Leben. Das Display zeigt das Ziel,
das der Spieler treffen muss (zuftilige Reihenfolge).
Wenn der Spieler mit seinem ersten oder zweiten
Wurfpfeil das angegebene Ziel trifft, kann er seinen
verbleibenden Dartpfeil dazu nutzen, das Ziel
anzugeben, auf das der ndchste Spieler zielen muss.
Wenn er mit seinem 3. Dartpfeil trifft, verliert der
Spieler kein Leben und der folgende Spieler muss
dasselbe Ziel treffen. Falls der Spieler mit keinem seiner
Dartpfeile das angegebene Ziel trifft, verliert er ein
Leben und der ndchste Spieler ist an der Reihe. Der
letzte Spieler, der noch Leben besitzt, gewinnt.

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

In diesem Spiel wird die Punktzahl jedes Dartpfeils pro
Durchgang (3 Wiirfe pro Spieler) zum Startspielstand
“Null" hinzugeftgt. Der Spieler, der zuerst genau den
zuvor festgelegten Zielspielstand wirft, gewinnt das
Spiel.
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Uberwerfen:

Falls ein Spieler die nétige Punktzahl zum Erreichen der
exakten Zielpunktzahl Uberwirft, wird die Runde nicht
gezdhlt. Die Punktzahl wird dann auf digjenige der
vorherigen Runde zurlickgesetzt.

Zuriicksetzen anderer Spieler auf "Null"

Falls ein Spieler genau das Ergebnis erreicht, das ein
anderer Spieler bereits vor ihm erreicht hat, wird der
Spieler mit dem vorherigen Ergebnis auf Null gesetzt.
Beispiel:

Spielstand Spieler 1. 20

Spielstand Spieler 2: 50

Spielstand Spieler 3: 30

Spielstand Spieler 4: 00

Spieler 4 ist an der Reihe und trifft mit seinem ersten
Dartpfeil die 20. Daher wird Spieler 1auf Null
zurlickgesetzt.

Spieler 4 wirft mit seinem zweiten Wurfpfeil 10 und
hat nun eine Gesamtpunktzahl von 30. Spieler 3 wird
daher auf Null zurtickgesetzt. Mit seinem 3. Wurfpfeil
wirft Spieler 4 eine 1und weist nun eine Gesamtpunk-
tzahl von 31 auf
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Reinigen und Pflege

Achtung!

Beschddigungsgefahr!
UnsachgemdBer Umgang mit dem
Produkt kann zu Beschadigungen
fuhren.

Produkt reinigen

« \Verwenden Sie zur Reinigung keinesfalls Benzin,
Losungsmittel oder aggressive Reinigungsmittel.

« Reinigen Sie das Produkt mit einem feuchten Tuch
und ggf. mit einem milden Reiniger.

Entsorgung

Verpackung entsorgen

Die Produktverpackung besteht aus
recyclingfdahigen Materialien. Entsorgen Sie die
Verpackungsmaterialien entsprechend ihrer
Kennzeichnung bei den 6ffentlichen Sammelstellen
bzw. gemdB den landesspezifischen Vorgaben.

Entsorgungshinweise zu elektrischen
Artikeln

o GemdB Europdischer Richtlinie 2012/19/EU massen
verbrauchte elektrische Artikel getrennt gesammelt
und einer umweltgerechten
Wiederverwertung zugefthrt werden.

o Elektrische Artikel und Batterien bzw. Akkus, die mit
einer durchgestrichenen Mlltonne gekennzeichnet
sind, dlrfen in keinem Fall Gber den
Hausmdill entsorgt werden.

o In Gerdten eingesetzte Batterien und Akkus massen
vor der Entsorgung entnommen und getrennt
abgegeben werden.

o Geben Sie die elektrischen Artikel kostenlos bei
einer 6ffentlichen Sammelstelle ab. So kénnen
hochwertige Rohstoffe recycelt und eventuell
enthaltene Schadstoffe fachgerecht entsorgt
werden. Damit leisten Sie einen wichtigen Beitrag

zum Umweltschutz! E

Technische
Spezifikationen

Modell: GQ06-090030-2G
Input 0.3A [ 100-240V ~
Output:300mA |V =

[ = Safety class Il

50/60 Hz

Wir behalten uns das Recht zu technischen und
Designénderungen im Zuge permanenter
Produktentwicklungen vor.

C€



Pfed prvnim pouzitim

Pred pouZivanim vyrobku se seznamte se vsemi pokyny k pouZiti a bezpecnostnimi pokyny. Vyrobek
pouZivejte jen v souladu s popisem a stanovenym Ucelem. Uschovejte tento ndvod k pouziti pro pozdéjsi

pouZiti. Budete-li pfedavat tento vyrobek dalsi 0sobé, predejte ji i vSechny podklady.

DULEZITE, NAVOD SI USCHOVEITE PRO POZDEJSi POUZITI A DUKLADNE SI JE) PRECTETE!

Rozsah doddvky

Zkontrolujte vyrobek na Gplnost dild, jakoZ i na Skody vzniklé prepravou. Vyrobek nepouZivejte, pokud je
poskozeny! V pipadé poskozeni se obratte na svou prodejnu Kaufland.

Vysvétleni oznaceni

V tomto ndvodu k pouZiti, na vyrobku a na obalu jsou pouzity ndsledujici oznaceni a symboly.

Aﬁ Varovdni!
Toto oznaceni oznacuje nebezpeci se stfednim stupném, které mize v pripade,
Ze se mu nezamezi, vést k smrti nebo tézkym zranénim.

@ Pozor!
Toto oznaceni varuje pred moznymi vécnymi Skodami.

c € Timto symbolem oznacené vyrobky splfuji vsechny prislusné evropské predpisy.

Upozornéni

Pfed prvnim pouZitim vjrobku si dikladné prectéte ndsledujici bezpecnostni pokyny.
Pro bezpecné pouziti dbejte na vsechny nasledujici bezpecnostni pokyny.
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Kontrola rozsahu doddvky

Zkontrolujte, zda je doddvka Uplnd. Vyjméte détsky terc z obalu a zkontrolujte je. Pokud jsou

poskozeny, nepouZivejte je.

Stanoveny ucel

Vyrobek pouzivejte pouze ke stanovenému tcelu. Pri jiném zpusobu pouziti nebo pozmeneni
vyrobku neodpovidajicimu puvodnimu stanovenému tcelu vyrobku, muze dojit k zraneni a
poskozeni. Za Skody vzniklé v dusledku nevhodného pouziti nenese vyrobce zadnou odpovednost.

Vyrobek neni urcen pro komercni pouziti.

Bezpecnost déti a osob

i } VarovclnlI

o Nebezpedi Grazu pro déti a batolata!

Déti nenechdvejte nikdy bez dozoru s obalovym materialem!
Nebezpeci uduseni, déti casto podcenuji nebezpedi!
Nebezpeci ohrozeni zivota a razu batolat a déti!

Pozor nebezpeci drazu!

Ujistéte se, Ze jsou vsechny Casti bez poskozeni.

PoSkozené casti mohou mit viiv na bezpecnost a stabilitu.
Vseobecné bezpecnostni pokyny

Pred pouzitim dbejte na stabilitu vyrobku.

PouZivejte vyrobek spravné a jen v urcené oblasti pouziti.
Vsechny komponenty tfeba drzet v dostatecné vzddlenosti od otevieného ohné.



Bezpecnostni pokyny

€

Bezpecnostni pokyny pro sitovy
!\ adaptér

Nebezpeci zranéni!

« Tento vyrobek neni vhodny pro osoby
(vCetné déti) s omezenymi fyzickymi,
smyslovymi nebo mentalnimi schopnostmi
a/nebo s nedostatecnymi znalostmi, pokud
nejsou pod dohledem osoby zodpovédné
za jejich bezpedi nebo pokud nebudou
pouceny odpovédnou osobou o tom, jak
zarizeni pouzivat.

« Déti by mély byt pod dozorem, aby bylo
ZqjiSténo, Ze si s vyrobkem nehraji.

« Nehdzejte ani nemirte Sipkami na osoby Ci
2vifata!

« Pokud vyrobek pouzivate, ujistéte se, Ze
terc je umistén na zdi takovym zplisobem,
Ze mezinim @ hraem nebudou pokud
mozno prochdzet zGdné osoby.

« Nepripeviujte ter¢ na dvere!

« NepouZivejte kovoveé spicky!

Zabrante poskozeni materidlu!

« PouZivejte vyhradné pdvodni vyménitelné
spicky, dodané za timto Ucelem, abyste
zabranili vypadnuti Sipek z terce. Naléhavé
doporucujeme nepouzivat pro elektronické
terce dlouhé spicky. Rychle se ohybajia
snadno se ulomi (Odstrafovani ulomenych
Spicek z terce je velkym problémem).

« Zabrante, aby byl vyrobek vystaven
extrémnim povétrnostnim vliviim a
teplotam.

« Chrante vyrobek pred vihkem a vypary.

UPOZORNENI

Dillezité informace pro pouZivani
adaptéru!

Poznamka: Pfi bézném pouzivani se
vyrobek zahfiva.

« PouZivejte adaptér pouze spolecné s
tercem!

« PouZivejte pouze adapter dodany s
vyrobkem!

« V/ pripadé zavady pouzivejte pouze
plvodni nahradni dily!

» Adaptér nejdrive odpojte od zasuvky ve
zdi a teprve pak od terce.

« Adaptér je vhodny pouze pro pouzivani
uvnitf. Zabrante kontaktu s vihkosti.

* Pokud jsou schranka adaptéru nebo kabel
poskozeny, prestante jej pouzivat.

« Odpojte vyrobek od el. sité, pokud neni
delSi dobu pouzivan.

« Pfipojka el. sité nesmi byt zkratovana.

« Externi spojovaci kabel tohoto
transformatoru nesmi byt vyménovan.
Pokud je kabel poskozen, je nezbytné
transformator zafadit do el. odpadu.
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Pokyny pro sestaveni zafizeni

©

Ndzev a funkce soucasti

Priprava terce pro hru

1. Vyberte vhodné umisténi s priblizné 3m
voného prostoru okolo terce.

2. 'Startovaci ¢ara’ musi byt ve vzddlenosti 2.37m
od terce. Upevnéte terc na zed tak, aby jeho
Cerveny stred (byci oko) byl ve vysce 1.73 m
nad Grovni podlahy.

3. Pomoci prilozené Sablony vyznacte tuzkou na
zdi polohu otvord pro zavéseni terce. Znacka
"+'naznacuje smér, jak ma byt terc zavésen.

Znacky "0"oznacuji otvory na terci pro trvalé

zavésenina zdi.

Upevnéte terc na zed pomoci zavésnych prvki

(3 Srouby) nebo prvk( pro trvalé upevnéni (4

Srouby). Kfizek ve stfedu Sablony oznacuje

polohu stfedu terce (byciho oka). Pak terc

upevnéte na zed pomoci Sroubl a hmozdinek.

Sestaveni Sipek
Sesroubuijte Spicku a drik Sipky dohromady, jak je

naznaceno na rukojeti a do drdzek zasurite
(neohnuté) letky.

1. Jednoduché: Skore tak, jak je zobrazeno

2. Dvojité: Pocet bod(i x 2

3. Trojité: Pocet bod(i x 3

4. Byci oko: Vnéjsi kruh md hodnotu 25 bod(;

vnitfni kruh hodnotu 50 boddi

Okraj: Hod za okraj, nula bod

Tlacitka funkci (viz kapitola Tlacitka funkci)

7. Vysledkovy displej: Ukazuje postupné terc /
informace, zasah, celkem dosazené body a
kdo je na fadé

8. Indikator Sipek: Ukazuje kolik hodd (Sipek) hraci
jesté zbyva

9. Vysledkova tabule

10. Zobrazeni Double In (dabl na zacatku, DI),
Double Out (dabl na konci, DO) a
Odpocitavani (Count Down)

11. Zastrcka pro sitovy adaptér

12. Drzdk na Sipky

13. Drzak

14. Viyvrty

o~ o1

Operace na terci

Zapnuti a vypnuti

Prvek je opatfen automatickym vypinanim.
Abyste produkt zapnuli, pfipojte sitovy adaptér ke
zdifce a Sipkovému teri.

Pokud je produkt déle nez 10 minut nepouzivan,
displej a ovladaci systém se automaticky vypnou
(pohotovostni rezim). Kdyz je sitovy adapter
pripojen, produkt si ‘zapamatuje” posledni skore.
Stisknutim jakéhokoli tlacitka produkt opét
uvedeme do chodu.

Odpojenim zastrcky produkt kompletné vypneme.
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Tlacitka funkci

GAME

Stisknutim tohoto tlacitka vyberete hru.

Na levém vysledkovém displeji je zobrazena hra
(G01-27, viz tabulka I); na pravém vysledkovém
displeji je zobrazena prvni volba hry.

OPTION

Stisknutim tohoto tlacitka vyberete rlizné
moznosti v ramci hry (viz tabulka 1).

PLAYER/SCORE

Stisknutim tlacitka PLAYER/SCORE (HRAC/
SKORE) zvolite pocet hracd pred zahdjenim hry.
Stisknutim tlacitka PLAYER/SCORE béhem hry
zobrazite pocet bodd vsech hracd.

Stisknéte 1x, abyste zobrazili hrace €. 1a 2
Stisknéte 2x, abyste zobrazili hrace €. 3a 4
Stisknéte 3x, abyste zobrazilihrace ¢.5a 6
Stisknéte 4 x, abyste zobrazilihrace ¢.7a 8
Stisknéte 5 x, abyste zobrazili hrace ¢ 9 a10
Stisknéte 6x, abyste zobrazili hrace ¢. 11a 12
Stisknéte 7x, abyste zobrazili hrace ¢. 13 a 14
Stisknéte 8x, abyste zobrazili hrace €. 15016
Pocet hracd bude zobrazen na vysledkové tabuli s
pouzitim odpovidajicich svétel.

HANDICAP

Stisknutim tlacitka HANDICAP pfed zahdjenim
hry vyberete rlizné Grovné obtiznosti / volby pro
r(izné hrdce.

Priklad:

Chcete hrat hru GO1 se 3 hraci (vSichni maji
r(izné handicapy).

Stisknéte tlaciko GAME, dokud se na levém
vysledkovém displeji nezobrazi hra GO1.
Vyberte 2 spoluhrdce tak, Ze jednou stisknete
tlacitko PLAYER/SCORE.

Vyberte 3 spoluhrdce tak, Ze dvakrdt stisknete
tlacitko PLAYER/SCORE.

Dvojim stisknutim tlacitka HANDICAP nastavite
pro hrace ¢. 3 handicap ze 101 na 301.

Pak stiknéte tlacitko PLAYER/SCORE 14 x,
abyste se dostali na nastaveni pro hrace ¢. 1
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(hraci €. 4-16 jsou preskoceni). Jednim stisknuti
tlacitka HANDICAP nastavite pro hrace 1handicap
ze101na 201,

Jednim stiknutim tlacitka PLAYER/SCORE
vyberete hrdce ¢. 2 a pak zmacknéte tlacitko
HANDICAP 5 x, abyste nastavili pro hrace ¢. 2
handicap ze 101na 601.

Jednim stisknutim tlacitka PLAYER/SCORE
prejdete zpét k hraci . 3.

Stisknutim tlacitka START/NEXT (START/DALSI)

zahdjite hru.
ELIMINATE/TEAM

Stisknutim tlacitko ELIMINATE/TEAM
(ZRUSIT/TYM) nastavite tymovou hru pred
zahdjenim hry (2 proti 2, 3 proti 3, 4 proti 4, 5 proti
5, 6 proti 6, 7 proti 7, 8 proti 8).

Pokud je toto tlacitko stisknuto béhem hry, pak je
zrusen posledni hod jednoho hrace.

CYBER MATCH

Stisknutim tohoto tlacitka hrajete proti
virtudinimu protihraci. Opakovanym stisknutim
tlacitka nastavite droven zrucnosti vaseho
virtudiniho protihrace (C 1= nejobtizngjsi protihrac
- (5 = nejsnadnéjsi protihrac).

DOUBLE

Stisknutim tohoto tlacitka umoznite pro hru GO1
funkci Double In nebo Double Out.

Stisknéte 1x: Double In

(Cervend kontrolka vlevo na vysledkové tabuli, 10)
Stisknéte 2x: Double Out

(Cervend kontrolka vlevo na vysledkové tabuli, 10)
Stisknéte 3x: s Double In, Double Out

(dve cervené kontrolky vlevo na vysledkové tabuli,
10)

Stisknéte 4x: bez Double In, Double Out

(Zadné cervené kontrolky)



START/NEXT

Stisknutim tohoto tlacitka zahdjite hru nebo se

béhem hry presouvate k dalsimu hraci.

SOUND/VOLUME

Defaultni nastaveni: SOUND/VOLUME

(ZVUK/HLASITOST) Groven 3.

Stisknutim tlacitka SOUND/VOLUME vyberete
mezi 7 Grovnémi hlasitosti nebo zvuk zcela vypnete.

Vybér hry a seznam drovni obtiznosti (Tabulka 1)

€

Urovert SOUND/VOLUME je zobrazena na displeji.
MISS

Stisknutim tohoto tlacitko snizite pocet zbyvajicich
Sipek v pripadg, Ze terc neni vibec zasazen.

NR.  SPIEL

G01  COUNT DOWN

G02  SIMPLE CRICKET

G03  SCRAM CRICKET

G04  SCORE CRICKET

G05  CUT THROAT CRICKET

G06  DOUBLE SCORE CRICKET
G07  SHOVE-A-PENNY CRICKET

G08  ROUND THE CLOCK

G09  ROUND THE CLOCK-DOUBLE
G10  ROUND THE CLOCK -TRIPLE

G LEGS OVER

G2 LEGS UNDER

G153 COUNT UP

G4  HIGH SCORE

G5 SHOOT OUT

G16  KILLER

G17  KILLER-DOUBLE
G18  KILLER-TRIPLE

G19  ALLFIVE

G20 SHANGHAI

G21 SHANGHAI-DOUBLE
G22  SHANGAI-TRIPLE
G235  GOLF

G24  BINGO

G25  BIGLITTLE-SIMPLE
G26  BIGLITTLE-HARD
G27  GOTCHA

HANDICAP

<SS S XX XSS X R s R s s s sEsEXxXxE

OPTION
101,201,301:401,501:601,701,801:901
000;020;025

A0

E00;E20,E25

€00;C20,C25

D00;D20;,D25

P00;P20,P25

510;15;20

205;210:215;220

305;310;315;320

35, 7.9M13.15:17:19:21
U03,U05U07,U09:uu13,utsutzutg;u2t
100,200;300;400;500;600:700;800:900
HOZ;HO5H07;HO9;H11H13;H15:H17:H19; :H21
-03:-05;-07:-09:-11:-13;-15;-17:-19:-21
35:7:9:1113,15:17:19:21
203:205;207:209;211:213:215;217:219;221
303;305;307;309;311:313,315;317;319;321
5161718191

1:510;15

201:205:210;215

301:305;310;315
10;20;30;40:50:60:70;80,90

132:141,168;189

35, 7.9M1315:17:19:21
HO3;H05HO07;HOQHH13;H15;H17;H19;H21
101,201,301:401,501:601,701,801:901
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Pravidla hry

Kazdy hrac haze v kazdém kole 3 Sipky.

Skére kazdého hrace se zobrazuje ve dvou
vysledkovych polich. Po Gsp&sném hodu jsou
odpovidajici bodu oznameny anglicky.

Kazdy zasah v oblasti, za néZ se udileji body, je
oznamen zvukovym signdlem.

Tri male tecky nad ukazatelem skore znadi, kolik
hod zbyva v daném kole.

Po skonceni kola je ter automaticky nastaven na
'Stop'. Stisknutim tlacitka START/ NEXT provadite
b&hem hry volbu dalsiho hréce a pokracujete ve
hre.

Poznamka: Nejsnadngjsim zplsobem, jak vyjmout
Sipky z terce je vytahnout je lehkym otocenim
doprava.

Hry

GO01 Count Down - Odcitani bodu (101, 201, 301,
401, 501, 601, 701, 801, 901)

PFi této hre se skore s kazdym hodem odecita (3
hody na hrdce za kolo) od plivodniho skore (kupF
301nebo 501, atd.).

Vyhrava hrac, ktery se jako prvni dostane na nulu.
Prehozeni nuly:

Pokud néjaky hrac ziska pfi poslednim hodu vice
bodd, nez kolik je nutnych k dosazeni nuly, hod se
nepocitd. Skore je nastaveno na skore predesiého
kola. Aby byla hra obtiznéjSi, je mozné pouzit
tlacitko DOUBLE. Timto zp(isobem je nastavena
pro zacatek a konec hry vyssi obtiznost.

Double In: Hra zacing teprve tehdy, kdyz je
zasazen dabl, vnéjsi mezikruzi. Skore z predchozich
hodd se nezapocitava.

Double Out: Hra konci teprve tehdy, kdyz je
zasazen dabl, vnéjSi mezikruzi a konecné skore
hrace je nula. Pokud zbyde po hodu skore 1, je to
povazovano za prehozeni nuly.

Double In/Out: Hra¢ musi zadit i skoncit hru
dablem.

Funkce dart finish:
KdyZ pfi odpocitavani bodd skore dosahne hranice
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180, je v tomto rezimu mozné ukoncit hru pomoci
tfi Sipek. Systém spocita potrebnou kombinaci
bodti a ukazuje je oddélené pro kazdou Sipku.
Pokud hrd¢ nehodi potfebny pocet bodd, mdze ale
dokoncit hru pomoci zbyvajicich dvou Sipek,
systém spocita novou potfebnou kombinaci bod(
pro oba hody. Single, double a triple jsou udany
znackou pried Cislem. Single je oznacen jednou
¢arkou, kupr ("_18"), double dvéma ("=18") a
treble tfemi ("=18").

Single Bullseye (Cerveny stried) je uddn jako "-25".

G02 Simple Cricket - Jednoduchy kriket
(000, 020, 025)

V této hie plati pouze zasahy do segment( od 15
do 20 a Cerveného stredu (bullseye).

Vitézem je hrac, ktery zasahne vsechny potfebné
segmenty tfikrat. Za timto Ucelem mize
poslouzit double (jeden zasah se pocitd dvakrat)
nebo treble (jeden zasah se pocita tfikrat).

Volba 000: hraci mohou zasahnout segmenty 15,
16,17,18,19, 20 a Cerveny sted v jakémkoli
poradi.

Volba 020: hraci musi zasahnout segmenty v
ndsledujicim poradt: 20,19, 18,17,16,15 a
nakonec Cerveny stred.

Volba 025: hraci musi zasahnout segmenty v
ndsledujicim poradi: Cerveny stred, 15,16, 17,18,
19, 20.



G03 Scram Cricket (A00 - pouze pro dva hrdce )

Také v této hre plati pouze zdasahy do segment(i 15 -
20 a Cerveného stredu. Hra se sestava ze dvou kol. V
prvnim kole se jeden hrdc snazi zaviit segmenty (tfemi
zasahy).

Druhy hrac se snazi co nejcastéji zasahnout
neuzaviené segmenty, aby nasbiral co nejvice bodu.
Jakmile prvni hrac zavre néjaky segment, druhy na
ném uz neziska zadny bod.

KdyZ jsou vsechny segmenty uzavieny hracem ¢,
konci prvni kolo. Nyni zacinG druhé kolo @ hraci si
vyméenuji alohy.

Hrac ¢. 2 se snazi co nejrychleji zavrit vsechny
segment a hrdc ¢.1se snazi shirat body. Hra kondj,
kdyZ hrac €. 2 zavrel vsechny segmenty.

Vlyhrava hrdc s vy3sim skore.

G04 Score Cricket - Kriket se skorem
(E00, E20,E25)

Takeé v kriketu se skorem plati pouze zGsahy do
segment(i 15 - 20 a Cerveného stfedu.

E00 - segmenty mohou byt zasazeny v libovolném
porad.

E20 - hra¢ musi zasahnout segment v poradi 20 - 15 a
nakonec Cerveny stred.

E25 - segmenty musi byt zasazeny v ndsledujicim
poradi: Cerveny stfed a pak 15 - 20.

Kazdy segment je "otevien", kdyz jej jeden hrdc
zasahne trikrat. Pokud byl segment zasazen tfikrat
vsemi hrdci, stava se "zavienym'. Hrag, ktery “otevie"
jisté Cislo, je pak "vlastni" @ mdiZe na tomto Cisle dal
shirat body, dokud je vSichni hraci nezasahnout trikrat
atim jej zaviou. Kdyz jsou v3echny segmenty zavreny,
vyhrdva hrac s nejvyssim skore.

GO5 Cut Throat Cricket - Vybijeci kriket
(Coo, C20,C25)

Také ve vybijecim kriketu plati pouze segmenty 15 -
20 a Cerveny stred.

C00 - segmenty mohou byt zasazeny v libovolném
porad.

(20 - hraC musi zasahnout segmenty v poradi 20 - 15
a nakonec Cerveny stied.

(25 - segmenty musi byt zasazeny v nasledujicim

€

poradi: Cerveny stfed a pak 15 - 20.

KdyZ je segment zasazen tfikrdt, stava se "otevienym"
a body na ném mohou byt sbirany, dokud jej vSichni
hrdci nezasahnou trikrat. Body, které hrac ziska, jsou
pak udileny ostatnim hractim. Cilem hry je predat
druhym hracim co nejvice bodd. Kdyz vsichni hraci
zavieli vsechny segmenty, vyhrava hrac s nejnizsim
skore.

Nejlepsi strategii proto je zaviit co nejrychleji vsechna
Cisla, abychom soupefi zabrdnili ziskavat pro nds body.
To ndm soucasné ddva Sanci “vybit" hrace tim, Ze jim
budeme poskytovat body.

G06 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Take u této hry plati pouze segmenty 15- 20 @
Cerveny stied.

D00 - segmenty mohou byt zasazeny v libovolném
poradi.

D20 - hrac musi zasahnout segmenty v poradi 20 - 15
a nakonec i Cerveny stred.

D25 - segmenty musi byt zasazeny v ndsledujicim
poradi: Cerveny stied a pak 15 - 20.

Hra pokracuje podobné jako "Kriket se skarem" s tou
vyjimkou, Ze kazdy hrac musi nejdrive zasahnout dabl
kazdého segmentu, nez mu jsou pripocitany vechny
ostatni zasahy.
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G07 Shove- a -penny Cricket
(P00, P20, P25 - Dva a vice hracu)

Takeé u kriketu Shove-a-penny plati pouze segmenty
15-20 a Cerveny stred.

P00 - segmenty mohou byt zasazeny v libovolném
poradi

P20 - hra¢ musi zasahnout segmenty v pofadi 20- 15
apak i Cerveny stred

P25 - segmenty musi byt zasazeny v nasledujicim
poradi: Cerveny stred a pak 15 - 20

Cilem hry pro kazdého hrace je zasahnout vsechny tfi
pole kazdého segmentu. Pokud hrac zakonci segment
kola zasahy v zoné double a treble aje to pocitano
trikrdt, souper ziskava jedno pole. V pristim kole je
tento segment pro hrace zavfeny a souper neziskava
ZGdné pole.

G08 Round the Clock - Kolem hodin
(5,10, 15, 20)

V této hie musite zasahnout ndsledujici segmenty:
\olba 5: segmenty 1-b

Volba 10: segmenty 1-10

Volba 15: segmenty 1-15

Volba 20 : segmenty 1-20

Hra¢ musi zasahnout postupné zobrazované
segmenty. Pokud je segment zasazen, je zobrazen
dalsi segment a systém ve komentuje "Yes" nebo
"No". Vitézem je hrdc, ktery zasahne jako prvni
vSechny segmenty.

G09 Round the Clock -Double
(205,210, 215,220)

V této hre se pocitaji pouze zony double ndsledujicich
segment(:

Volba 205 : segmenty 1-5

Volba 210: segmenty 1-10

Volba 215: segmenty 1-15

Volba 220 : segmenty 1-20

Hra¢ musi zasahnout pole double zobrazenych
segment(i. KdyzZ byl segment zasazen, je zobrazen
dalSi segment a systém v3e komentuje pomoci "Yes"
nebo "No". Vitézem je hrdc, ktery zasahne viechny
segmenty jako prvni.
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G10 Round the Clock - Triple
(305, 310, 315, 320)

V této he plati pouze pole treble ndsleduiicich
segment(:

Volba 305 : segmenty 1-5

Volba 310: segmenty 1-10

Volba 315: segmenty 1-15

Volba 320 : segmenty 1-20

Hrac musi zasahnout pole treble zobrazenych
segment(. KdyzZ byl segment zasazen, je zobrazen
dalsi segment a systém vse komentuje pomoci "Yes"
nebo "No". Vitézem je hrdc, ktery zasahne viechny
segmenty jako prvni.

G11Legs over - Pfelézani
(3,5,7,9,1,13,15,17,19, 21)

Volby: cisla 3, 5,7,9,1,13,15,17,19 nebo 21
predstavuji pro hrace pocet Zivotd.

Kazdy hrac zacing s nastavenym poctem Zivot(. Na
zacatku hry systém ukaze na displeji skore prvniho
hrace. Ten se ted musi pokusit pomoci tfi hod
dosahnout nebo prekrocit prislusné skore. Pokud se
mu to podafi, 0 Zadny Zivot neprijde. Nasledujici hraci
se musi pokusit docilit vyssiho skore nez hrdci
predchozi. Pokud se jim to nepodafi, jeden Zivot
ztraceji. Body Ize smazat pomoci tlacitka "START"
nebo na zakladé tfi nedspésnych hodd, coz ma za
nasledek snizeni poctu Zivotd.

KdyZ hrac nema uz zadny Zivot, hra pro ngj kondi.
Vyhrdva hrdc, kterému zbylo nejvice ZivotQ.



612 Legs under - Podlézani (U03, U05, U07, U09,
U1, U13, U15, U17, U19, U21)

Volby: U03, U05, U07, U09, UM, U13, Ut5, U17, U19 nebo
U21 predstavuii pocet hracovych Zivotd.

Kazdy hrac zacind s nastavenym poctem Zivotd. Na
zacatku hry systém ukaze na displeji skore prvniho
hrace. Ten se ted musi pokusit dosahnout pomoci ti
hod( nizSiho skare. Pokud se mu to nepodafi, ztraci
zivot. Nulové skare md za nsledek také ztratu Zivota.
Nasledujici hraci se musi pokusit dosahnout nizsiho
skore nez hrdci predchozi, jinak rovnéz ztraceji zivot.
Body Ize smazat pomoci tlacitka "START", tfi nelspésné
hody maji za ndsledek rovnéz ztrGtu Zivota.

Stisknutim tlacitka "ELIMINATE/ TEAM" smazete skore
a pridano je 60 bodd. Stisknutim tlacitka "MISS"
(ZTRATA), systém rovnéZ prida 60 bodd. Kdyz uz hrac
nema zadné Zivoty, odstupuje ze hry. Vyhrava hrac,
kterému zbylo nejvice Zivotd.

G613 Count up - PFicitdni bodu
(100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

MZete si zvolit ndsleduiici cilové skore: 100, 200, 300,
400,500,600, 700, 800, 900.

V této hre se poitaji body ziskané zasahem kazdé Sipky.
Vitézem je hrac, ktery jako prvni dosahne i prekrodi
pocet bodd dany predvolbou.

G614 High Score - Nejuyssi skore (H03, H05, H07,
H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

Volby: H03, H05, HO7, HQ9, H11, H13, H15, H17, H19, H21
udavaji pocet kol. Kazdy hra¢ ma v jednom kole tfi hody.
Cilem této hry je dosahnout nejvy3si konecné skare.
Vitézem je hrac, ktery dosahl nejvy3si konecné skore po
predem urceném poctu kol.

G615 Shoot out - Rychly hod (-03, -05, -07, - 09, -11,
-13,-15,-17,-19,-21)

Volby: -03, -05, -07,-09, 11, -13, -15, -17,-19 nebo -21
predstavuji pocet hracovych Zivotd.

Na okraji displeje se objevi segment, ktery musi byt
zasazen béhem 10 sekund, zsah jiného segmentu se
nepocitd. Pokud je segment zasazen ve stanovené
Ihiité, hraci se odecita Zivot. Vitézem je hrdc, ktery jako
prvni uz nema Zadné Zivoty.
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G616 Killer - Zabijak

(3,5,7,9,1,13,15,17,19,21)

Volby: 3,5,7,9,1,13,15,17,19, 21 predstavuji pocet
hraicovych Zivotd.

Kazdy hrac zacing s nastavenym poctem Zivotd. Jakmile
je hra zahdjena, na displeji se objevi "SEL" (Vyber). Hrac
simdize vybrat segment urcujici body (pocet Zivotd)
hozenim Sipek. Prvni zasazeny segment je dan jako
segment urcujici body. Poté stisknéte tlacitko "NEXT"
dalsi hra¢ mdze vybrat segment urcujici body. Jakmile si
véichni hraci vybrali segment urCujici body, hra zacind.
Teprve kdyz hrac stanovi sviij segment urcujici body,
m(iZe se stdt "zabijakem". Jakmile hrd¢, ktery se stal
"zabijakem" zasahne segment urcujici body jiného hrdce,
ztrci tento hrac jeden Zivot. Pokud hrdc se statusem
zabijaka" zasahne svdj segment urcujici body, prichdzi o
status “zabijcka" a ztraci jeden Zivot. Aby se znovu stal
"zabijakem", musi znovu zasahnout svij plvodni
segment urcujici body. Vitézem je hrdc, ktery md stale
jeSté néjaké zivoty.

Status zabijaka je zobrazen jako /-".
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G17 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213,
215,217,219, 221)

Volby: Cisla 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221
predstavuji pocet hracovich Zivotdi. Kazdy hrac zacing
s nastavenym poctem Zivotd. Jakmile je hra zahdjen,
na displeji se objevi "SEL" (Vyber). Hraci nyni mohou
hrdt jako "zabijaci" a vybrat si prislusny segment
urcujici body (pocet Zivot(). Teprve kdyz hrac zasahne
double pole svého segment urcujiciho body, miize se
stat "zabijakem". Jakmile hrac, ktery se stal “zabijakem’
zasahne double pole segment urcujiciho body jiného
hrdce, ztrGci tento hrdc jeden Zivot. Pokud hrac se
statusem "zabijaka" zasahne svdj segment urcujici
body, prichdzi o status “zabijtka" a ztraci jeden Zivot.
Aby se znovu stal “zabijakem", musi znovu zasdhnout
double pole svého segmentu urcujiciho body. Vitézem
je hrdc, ktery ma stale jesté néjaké zivoty.

Status zabijaka je zobrazen jako "/-"

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

Volby: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321
predstavuji pocet hracovych Zivotd. Kazdy hrac zacina
s nastavenym poctem Zivot(i. Jakmile je hra zahdjena,
na displeji se objevi "SEL" (Vyber). Hraci ted mohou
hrdt jako "zabijaci" a vybrat si prislusny segment
stanovujici body (pocet Zivot). Teprve kdyz hrac
zasahne treble pole svého segmentu urcujiciho body,
milZe se stat "zabijakem". Jakmile hra¢, ktery se stal
"zabijakem" zasahne treble pole segmentu urcujiciho
body jiného hrace, ztraci tento hrdac jeden Zivot. Pokud
hrdc se statusem "zabijcka" zasahne treble pole svého
segmentu urcujiciho body, prichdzi o status "zabijaka"
@ ztraci jeden Zivot. Aby se znovu stal "zabijakem’,
musi znovu zasahnout treble pole svého segmentu
urcujiciho body. Vitézem je hrac, ktery ma stale jesté
néjaké Zivoty.

Status zabijaka je zobrazen jako "/-"

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

Cilem hry je snizit v kazdém kole prednastaveny
vysledek 51,61, 71, 81 nebo 91 bodd. Aby hrdc dosdhl
nalezitého vysledku, musi byt celkovy pocet ziskanych
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bod délitelny 5. Kupfikladu, pokud hrac dosahl v kole
20 bod0, vysledek je 4 (20 : 5 = 4). ysledky kol, které
nejsou déliteiné 5, se nepocitaji. Pokud nékterd ze 3
Sipek nezasahne Zadné pole, tato Sipka se
nezapoditava. Vitézem je hrdc, ktery jako prvni
dosahne nebo priekond prednastaveny pocet bodd.

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

Volba 1: Segmenty musi byt zasazeny v pofadi 1- 20
pak Cereveny sted.

Volba 5: Segmenty musi byt zasazeny v pofadi 5 - 20 a
pak Cereveny stred.

Volba 10: Segmenty musi byt zasazeny v poradi 10 - 20
a pak Cereveny sted.

Volba 15: Segmenty musi byt zasazeny v poradi 15 - 20
a pak Cereveny sted.

Pocitcji se pouze zasahy ve spravném pofadi. Hradi
maji pouze jednu moznost zasahnout urcity segment.
Pokud nékteré Cislo neni zasazeno, znamend to nula
bod(i a hra pokracuje k dalSimu Cislu. Vitézem je hra,
ktery ziskd nejvice bodd.

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

Volba 201: Segmenty musi byt zasazeny v pofadi
1-20 v double poli, a pak Cereveny stred.

Volba 205: Segmenty musi byt zasazeny v pofadi
5-20 v double poli, a pak Cereveny stred.

Volba 210: Segmenty musi byt zasazeny v pofadi
10 - 20 v double poli, a pak Cereveny stred.
Volba 215: Segmenty musi byt zasazeny v pofadi
15 - 20 v double poli, a pak Cereveny stried.
Pocitaji se pouze zasahy do double pole, single
ani treble se nepocitaji. Vitézem je hrac, ktery
ziska nejvice bodd.



622 Shanghai -Triple (301, 305, 310, 315)

Volba 301: Segmenty musi byt zasazeny v poradi
1-20 v treble poli.

Volba 305: Segmenty musi byt zasazeny v poradi
5-20 v treble poli.

Volba 310: Segmenty musi byt zasazeny v poradi
10 - 20 v treble poli.

Volba 315: Segmenty musi byt zasazeny v pofadi
15-20vtreblepoli.

Také zakladem této hry je Sanghaj G20,
zapoCitavaji se viak pouze zasahy do treble pole
kazdého segmentu. Zasahy single ani double se
nezapocitavaji. Vitézem je hrac, ktery ziska nejvice
bod(.

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

Hraci mifi v po sobé jdoucich kolech na vybrand
pole cisel 1-18 a musi je zasahnout (1. kolo = mifi na
vybrané pole Cisla 1; 2. kolo = mifi na vybrané pole
(isla 2; atd.). Cilem je dosahout v kazdém kole co
nejnizsi pocet bodd.

Zasahy.

Treble = 1bod (nejlepsi mozné hodnoceni, na fadé
je automaticky dalsi hrac)

Double = 2 body

Single = 3 body

ZGdny zésah v daném segmentu = 5 bod(

Hraci maji v kazdém kole tfi hody. Pokud je hrac
spokojen pfi prvnim hodu se zasahem double,
nastupuje okamzité dalsi hrac, a prvni hrac ziskava
2 body.

Pokud hrac zasahne pfi prvnim hodu single, dostava
3 body. MiiZe si vybrat, zda hru predd dalSimu hrdci
nebo zkusi druhy hod. Pokud nezasahne pole, na
néZ mifi, jeho skore se zvysi ze 3 na 5 bodd. Pokud
se pfi druhém hodu zlepsi na double, jeho skore se
snizi ze 3 na 2 a mdze si znovu vybrat, zda hru
preda dal nebo se zkusi pri tfetim hodu zlepsit na
treble (nebo se mu pfi nedspéchu znovu zhorsi
skore). Hrac, ktery jako prvni prekond skore volby, se
ze hry stahne. Vitézem je hrag, ktery ve hie z{stane
nejdéle, nebo ktery ma po 18 kolech nejnizsi skore.

&

G24 Bingo (132,141,168, 189)

Cilem hry je dosahnout sekvenci segment(
zobrazenych na displeji. Viyberte si z voleb "132",
"141""168 " nebo "189".

U volby 132 musi byt zasazena sekvence
segment( 15,4, 8,14 a 3.

U volby 141 musi byt zasazena sekvence
segment(i17,13,9,7 a.

U volby 168 musi byt zasazena sekvence
segment( 20,16,12,6 a 2.

U volby 189 musi byt zasazena sekvence
segment19,10,18,5a 11.

Kazdy segment musi byt zasazen trikrdt, nez se
displej prepne k dalSimu segmentu. Zasah pole
single se pocitd jednou, double dvakrdt a treble
tikrat.

Vitézem je hrac, ktery zasahl vsechny segmenty
trikrat.
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G25 Big Little - Simple - Jednoducha (3,5,7,9,
1,13,15,17,19, 21)

Volba 3,5,7,9,1,13,15, 17,19 nebo 21 predstavuje
pocet hracovych Zivotd. Na zacatku kazdé hry maji
vsichni hraci nastaven pocet Zivotd. Displej ukazuje
kazdému hradi, jaky cil mé zasahnout (pfikaz na
okraji). Pokud hrac zasahne stanoveny cil prni
nebo druhou Sipkou, m0ze pouzit dalsi Sipku, aby
stanovil cil dalSimu hraci. Pokud cil zasahne treti
Sipkou, neztraci zivot a nasledujici hra¢ musi
zasahnout stejné pole. Pokud stanoveny cil
nezasahne Zadnou Sipkou, ztraci jeden zivot a fada
je na dalSim hraci. Viyhrava posledni hrac, kterému
jesté zhstal néjaky Zivot. U této hry se pocitaji
pouze segmenty, nerozlisuje se single, double nebo
treble.

G26 Big Little - Hard - Obtiznd (H03, H05, HO07,
H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

Volba HO3, H05, HO7, HO9, H1, H13, H15, H17, H19
nebo H21 pfedstavuje pocet hracovych Zivot(. Na
zacatku kazdé hry maji vsichni hraci nastaven
pocet Zivot{. Displej ukazuje kazdému hraci, jaky
cil mé zasahnout (pfikaz na okraji). Pokud hrac
zasahne stanoveny cil prvni nebo druhou Sipkou,
m(iZe pouZit dalsi Sipku, aby stanovil cil dalSimu
hraci. Pokud cil zasahne teti Sipkou, neztraci Zivot
a ndsledujici hra¢ musi zasahnout stejné pole.
Pokud stanoveny cil nezasahne zadnou Sipkou,
ztraci jeden Zivot a fada je na dalsim hraci.
Vlyhrava posledni hréc, kterému jesté zdstal néjaky
Zivot.

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

V této hfe je skore za kazdou Sipku v kole (3 hody
na hrace) pidano ke startovnimu skore "nula”.
Vitézem je hrac, ktery jako prvni hodi presné
predem nastavené cilové skore.

Prekroceni nastaveného skore :

Pokud hrac prekroci poslednim hodem nastavené
cilové skore, zisk z kola se nezapocitava. Skore je
nastaveno zpét na skore predchoziho kola.
Vrdceni ostatnich hracd na "nulu”:
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Pokud hra¢ dosahne presné stejného vysledku jako
néktery hrac pred nim, je skore hrace pred nim
nastaveno na nulu. Priklad:

Skore hrace ¢.1:20

Skore hrace €. 2:50

Skore hrace ¢. 3: 30

Skore hrace ¢. 4: 00

Rada je na hraci €. 4 a on zasahne svou prvni
Sipkou 20. Skore hrace €. 1je tudiz nastaveno na
nulu.

Hrac ¢. 4 hodi druhou Sipkou 10 a ma celkové skore
30. Skore hrace €. 3 je tudiz nastaveno na nulu.
Svou tfeti Sipkou hrac €. 4 hodi1ajeho celkové
skore je nyni 31.



Cisténi a péce

Technicka specifikace

Pozor!
Nebezpeci poskozeni! Nespravné
pouZiti vjrobku mdze vést k poskozeni.

Cisténi vjrobku

o K (iSténi v Zadném pripadé nepouzivejte benzin,
rozpoustédla anebo agresivni Cistici prostredky.

o \/yrobek Cistéte vihkym hadfikem, pfipadné jemnym
Cisticim prostredkem.

Likvidace

Likvidace obalu

Obalovy materidl se skldda z recyklovatelnych
materidld. Obalovy materidl odstranite podle jeho
oznaceni na k tomu urcenych sbérnych mistech resp.
podle platnych predpist.

Pokyny k likvidaci odpadu pro elektrické
zbozi

o Podle evropské smérnice o elektrickém @
elektronickém odpadu 2012/19/ES se musi vyslouzila
elektrickd zafizeni likvidovat separované a
ekologickou recyklaci.

o Elektricka zarizeni a baterie, resp. akumulatory,
které jsou oznaceny preskrtnutou nddobou na
odpad, se nesméji v Zadném pripadé vyhazovat do
domovniho odpadu.

« Baterie a akumul@tory pouZzité v pristrojich musi byt
pred likvidaci odstranény a oddélené odevzdany.

o Elektrické zboZi bezplatné odevzdejte do vefejnych
sbérnych surovin. Tak Ize vysoce kvalitni suroviny
recyklovat a odborné zlikvidovat eventuelni Skodlivé
|atky. Tim m0zZete vjznamné prispét k ochrané

Zivotniho prostredi! ﬁ

Modell: GQ06-090030-2G
Input: 0.3A [ 100-240V ~ | 50/60 Hz

Output: 300mA |9V =
[OJ] = Safety class I

Vyhrazujeme si pravo na technické a konstrukeni
zmény v priibéhu kontinudiniho vyvoje produktu.

C€
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Prije prve uporabe

Prije prve uporabe proizvoda upoznaijte e sa svim uputama za uporabu i sigurnosnim napomenama.
Koristite proizvod samo kako je opisano i samo za navedena podrucja primjene. Pohranite upute za
uporabu kako bi ga kasnije po potrebi mogli koristiti. Prilikom predaje proizvoda tre¢em licu, urucite i
svu dokumentaciju.

VAZNO, POHRANITI ZA BUDUCU UPORABU: PAZLIIVO PROCITATI!
Opseg isporuke

Provjerite da li su svi dijelovi prisutni i provjerite da li je proizvod ostecen pri transportu. Ne stavijgjte u
uporabu ostecen proizvod! U slucaju ostecenja, molimo da se obratite jednoj od Kauflandovih poslovnica.

Objasnjenje oznaka

Sljedece signalne rijeci i simboli se koriste u ovim uputama za uporabu, na proizvodu ili na
ambalazi.

Aﬁ Upozorenje!
Ova signalna rijec oznacava opasnost sa srednjom razinom rizika koja,

ukoliko ne bude izbjegnuta, moze imati kao posljedicu smrt ili teSke
ozljede.

@ Paznja!
Ova signalna rije¢ upozorava na mogucu materijalnu stetu.

c € Proizvod oznacen ovim simbolom se proizvodi sukladno s primjenljivim
propisima Europskog ekonomskog podrudja.

Sigurnost

Procitajte pazljivo sljedeCe sigurnosne upute prije prve uporabe proizvoda. Za sigurnu
uporaby, slijedite sve naredne sigurnosne upute.
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Provjera isporucenog sadrzaja

Provjerite jesu li svi dijelovi isporuceni. Provierite je i predmet ostecen kada ga izvadite iz
pakiranja. Ako je predmet oStecen, nemojte ga koristiti.

Pravilna uporaba

Koristite proizvod samo u svrhe za koje je predviden. Drugacije koristenje ili modifikacije na
proizvodu smatraju se nepravilnim i mogu izazvati ozlijede ili oStecenja. Za Stete koje
nastanu uslijed nepravilnog koriStenja proizvodac ne snosi odgovornost. Proizvod nije
namijenjen za komercijalnu uporabu.

Sigurnost djece i osoba

/ E UPOZORENIE'

 Opasnost od nezgoda za djecu i malu djecu!

Nikad ne ostavljajte bez nadzora djecu pored ambalaznog materijalal
Postoji opasnost od gusenja, a djeca Cesto potcjenjuju opasnosti!
Opasno po zivot i opasnost od ozljeda za djecu i malu djecu!

 Upozorenje opasnost od ozljeda!
Uvjerite se da su svi dijelovi neosteceni.
Osteceni dijelovi mogu utjecati na sigurnost i stabilnost.

 Opce sigurnosne upute
Prije uporabe pazite na stabilnost proizvoda.
Proizvod koristite pravilno i to samo za predvideno podrucje primjene.
Svi elementi moraju se drzati podalje od otvorenog plamena.
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Sigurnosne upute

/'\ Sigurnosne upute za adapter za
=\ napajanje

Opasnost od ozljede!

« Ovaqj uredaj nije namijenjen da ga koriste
osobe (ukljucujuci i djecu) s ogranicenim
tjelesnim, osjetilnim ili mentalnim
sposobnostima ili neiskusne i nedovoljno
upoznate osobe, osim pod nadzorom
odgovorne osobe zaduzene za njihovu
sigurnost ili ako su dobile poduku u vezi
pravilne uporabe uredaja.

» Djecu treba nadzirati kako bi se
osiguralo da se ne igraju s ovim
uredajem.

« Nemojte bacati strelice niti njima ciljati u
ljude ili Zivotinje.

« Tijekom uporabe pobrinite se da pikado
ploca bude postavljena ili okrenuta na
takav nacin, i na toliku razdaljinu, da se
0sobe ne mogu kretatiizmedu pikado
ploCe i igraca.

« Ne pricvrscujte pikado plocu za vrata!

» Ne upotrebljavajte metalne vrhove!

Izbjegavanje materijalne Stete!

« Koristite iskljucivo originalne rezervne
vrhove, kako biste izbjegli da se strelice
odbiju o pikado plocu. Preporucamo da
ne koristite duge vrhove za elektronicke
pikado ploce.

« Ne dopustite da uredaj bude izlozen
ekstremnim vremenskim uvjetima i
temperaturama.

« Uredaj zastitite od prekomjerne vlage.
Elektronika se moze ostetiti.
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POZOR

Vazne informacije za koriStenje
adaptera!

Napomena: Uredaj se zagrijava tijekom
normalne uporabe.

« Koristite samo adapter povezan na
pikado plocu.

« Koristite samo isporucen adapter!

* U slucaju kvara koristite samo originalne
rezervne dijelove!

« Prvo odvojite sa zidne uticnice prije
odvajanja adaptera sa pikado ploce.

» Ovaj adapter je namijenjen samo za
koristenje u zatvorenom prostoru. Drzite
dalje od vlage.

» Ako je kuciste ili strujni kabel uredaja
oStecen, prekinite s koriStenjem
adaptera.

» Odvojite uredaj sa izvora napajanja ako
se nece koristiti dulje vrijeme.

« Nlje dopusteno kratko spajanje izlaznog
voda napajanja.

« Vanjski prikljucni kabel sa ovog
transformatora ne moZze se zamijeniti;
ako je kabel ostecen, transformator Ce
morati odloziti.



Upute za montazu

Naziv i funkcija dijelova

Montaza pikado ploce

1. Odaberite odgovarajuci polozaj sa priblizno
3m slobodnog prostora oko njega.

2. Linija za bacanje” mora biti na udaljenosti
od 2,37 mm od pikado ploce. Fiksirajte
pikado plocu na zid tako da centar Bullseye
bude na visini od 1,73 m iznad tla.

3. Koristedi prilozeni predlozak za busenje,
oznacite odgovarajuce rupe za busenje
olovkom. Oznake "+" 0znacavaju smjer za
postavljanje pikado ploce. Oznake "0"
oznacavaju otvore na pikado ploci za trajno
postavljanje na zid.

Postavite pikado plocu pomocu montaznog
uredaja (3 zavrtnja) ili trajnu zidnu montazu
(4 zavrtnja). KriZ u sredini predloska busenja
oznacava polozaj bullseye na pikado ploci.
Potom postavite pikado plocu koristeci
isporucene vijke i tiple.

Montaza strelica
Zavrtite vrh na tijelo kao Sto je oznaceno na

nastavku i umetnite rasklopljeno pero u krizne
utore.

Jednostruki: Broj bodova kao $to je prikazano

Dupli: Broj bodova x 2

Trostruki: Broj bodova x 3

Bullseye: Vanjski prsten koji osvaja 25 bodg;

unutarnji prsten koji osvaja 50 boda

Rub: Bacanje na rub, bez boda

Funkcijske tipke (vidjeti poglavije Funkcijske

tipke)

7. Prikaz rezultata: Naizmjenicno prikazuje
cili/informacije, pogodak, rezultat s ukupnim
brojem bodova i igraca koji je na redu

8. Indikator strelica: Pokazuje koliko bacanja
(strelica) je ostalo igracu

9. Tablica rezultata

10. Prikaz za funkcije Double In (DI), Double Out
(DO) i zaiigru Count Down

1. Prikljucak za mrezni adapter

12. Drzac strelica

13. Nosac

14. Otvori za busenje

o~ o

Rukovanije pikado plocom

Ukljucivanje i iskljuéivanje

Ovaj proizvod sadrzi funkciju automatskog
iskljucivanja.

Kako biste ukljucili proizvod, prikljucite mrezni
adapter na uticnicu i pikado plocu.

Ako se proizvod ne koristi duze od 10 minuta,
zasloni i sistem se automatski iskljucuju (rezim
pripravnosti). Sve dok je mrezni adapter ukljucen u
struju, proizvod ,pamti” posljednii rezultat.
Pritiskom na neku funkcijsku tipku, proizvod se
ponovno ukljucuje.

Za potpuno iskljucivanje proizvoda, izvadite mrezni
utikac iz uticnice.
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Funkcijske tipke

GAME (IGRA)

Pritisnite ovu tipku kako biste izabrali igru.

Na zaslonu rezultata u gornjem ljevom uglu se
prikazuje broj igre (G01-27, vidjeti tabelu 1), a u
gornjem desnom uglu se prikazuje prva opcija
igre.

OPTION (OPCIJA)

Pritisnite ovu tipku za odabir razlicitih opcija u
okviru igre (vidjeti tabelu 1).

PLAYER / SCORE (IGRAC/REZULTAT)

Pritisnite tipku PLAYER/SCORE (IGRAC/REZULTAT)
kako biste odabrali brojigraca prije pocetka igre.
Pritisnite tipku PLAYER/SCORE (IGRAC/REZULTAT)
tiiekom igre za prikaz bodova svih igraca.

Pritisnite 1x za prikaz igraca 1i 2

Pritisnite 2x za prikaz igraca 314

Pritisnite 3x za prikaz igraca 516

Pritisnite 4x za prikaz igraca 7i 8

Pritisnite 5x za prikaz igraca 910

Pritisnite 6x za prikaz igraca 11112

Pritisnite 7x za prikaz igraca 1314

Pritisnite 8x za prikaz igraca 15116

Brojigraca e se prikazati na tablici rezultata
pomocu odgovarajucih svjetala.

HANDICAP (HENDIKEP)

Pritisnite tipku HANDICAP (HENDIKEP) kako
biste odabrali razlicite razine tezine/opcija za
razlicite igrace prije pocetka igre.

Primjer:

Zelite igratiigru GO1s 3igraca (od kojih sviimaju
razlicite hendikepe).

Pritisnite tipku GAME (IGRA) dok se igra GO1ne
prikaze s lijeve strane prikaza rezultata.
Odaberite 2 suigraca jednim pritiskom na tipku
PLAYER/SCORE (IGRAC/REZULTAT).

Odaberite 3 suigraca duplim pritiskom na tipku
PLAYER/SCORE (IGRAC/REZULTAT).

Dvaput pritisnite tipku HANDICAP (HENDIKEP)
kako biste podesili hendikep za igraca 3 0d 101 do
301.

Potom pritisnite tipku PLAYER/SCORE
(IGRAC/REZULTAT) 14 puta kako biste dosli do
postavke za igraca 1 (igraci 4-16 se preskacu).
Jednom pritisnite tipku HANDICAP (HENDIKEP)
kako biste podesili hendikep za igraca 10d 101 do
201,

Jednom pritisnite tipku PLAYER/SCORE
(IGRAC/REZULTAT) kako biste izabrali igraca 2
pritisnite tipku HANDICAP (HENDIKEP) 5 puta kako
biste podesili hendikep za igraca 2 od 101 do 601.
Jednom pritisnite tipku PLAYER/SCORE
(IGRAC/REZULTAT) kako biste se vratili na igraca 3.
Pritisnite tipku START/NEXT (POCETAK/SLIEDECE)
kako biste zapoceliigru.

ELIMINATE/ TEAM (ELIMINIRAJ/TIM)

Pritisnite tipku ELIMINATE/TEAM (ELIMINIRAJ/TIM)
kako biste podesili timsku igru prije pocetka igre (2
na23na3,4na4,5nab6na6,7na7, 8nas).
Ako se ova tipka pritisne tijekom igre, tada se
posliednje bacanje jednog igraca eliminira.

CYBER MATCH

Pritisnite ovu tipku kako biste igraliigru protiv
virtualnog protivnika. Pritiskanjem tipki nekoliko
puta podesava se razina vjestine vaseg virtualinog
protivnika (C 1= najtezi protivnik - C5 = najlaksi
protivnik).

DOUBLE (DUPLO)

Pritisnite ovu tipku kako biste omogudili funkciju
Double In ili Double Out za igru GO.

Pritisnuti 1x: Double In

(crvena lampica na lijevoj tablici rezultata, 10)
Pritisnuti 2x: Double Out

(crvena lampica na lijevoj tablici rezultata, 10)
Pritisnuti 3x: s Double In, Double Out

(dvije crvene lampice na lijevoj tablici rezultata, 10)
Pritisnuti 4x: bez Double In, Double Out

(nema crvenih lampica)
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START/ NEXT (POCETAK/SLJEDECE)
Pritisnite ovu tipku kako biste zapoceliigru ili se
prebacili na sliedeceq igraca tijekom igre.
SOUND/ VOLUME (ZVUK/JACINA ZVUKA)

Zadana postavka: SOUND/VOLUME
(ZVUK/JACINA ZVUKA) nivo 3.

Pritisnite tipku SOUND/VOLUME (ZVUK/JACINA
ZVUKA) kako biste odabrali jednu od 7 razina

Izbor igarai lista razina teZine (tabela 1)

jacine zvuka ili kako biste iskfjucili zvuk.
Razina SOUND/VOLUME (ZVUK/JACINA ZVUKA)
se prikazuje na zaslonu.

MISS (PROMASA))

Pritisnite ovu tipku za smanjenje broja preostalih
strelica kada se pikado ploca promdasi

NR.  SPIEL

G01  COUNT DOWN

G02  SIMPLE CRICKET

G03  SCRAM CRICKET

G04  SCORE CRICKET

G05  CUT THROAT CRICKET
G06  DOUBLE SCORE CRICKET
G07  SHOVE-A-PENNY CRICKET
G08  ROUND THE CLOCK

G09  ROUND THE CLOCK-DOUBLE
G10  ROUND THE CLOCK -TRIPLE
G LEGS OVER

G2 LEGS UNDER

G153 COUNT UP

G4 HIGH SCORE

G15  SHOOT OUT

G16  KILLER

G17  KILLER-DOUBLE

G18  KILLER-TRIPLE

G19  ALLFIVE

G20 SHANGHAI

G21  SHANGHAI-DOUBLE

622 SHANGAI-TRIPLE

G235  GOLF

G24  BINGO

G25  BIGLITTLE-SIMPLE

G26  BIGLITTLE-HARD

G2/ GOTCHA

<L S ==X XXX, s s s sssXxXE

HANDICAP

OPTION
101,201:301:401:501:601,701:801,901
000;020;025

A00

E00;E20,E25

€00,C20,C25

D00;D20;D25

P00;P20;P25

510715;20

205;210:215;220

305;310;315;320

S5 79M13:15:17:19:21
U03,U05,U07,U09:untut3;uts;utz;utg;u21
100;200;300;400;500;600:700;800:900
HO3;HO5HO07:HO9;H11H13;H15:H17:H19; :H21
-03;-05;-07:-09:--11:-13,-15-17:-19:-21
3:5;7:9:111315:17:19:21
203:205;207:209:211:213:215;217:219:221
303;305;307;309;311:313;315;317;319,321
51:61,71:81:91

1:510;15

201:205;210;215

301:305;310;315
10;20,30;40;50,60;70;80,90

132:141168;189

S5 7.9M13:15:17:19:21
HO3;H05;H07;HOQ;H1H13;H15;H17:H19;H21
101,201:301:401:501:601,701:801,901
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Pravila igre

Svakiigrac baca 3 strelice u svakoj rundi.

Rezultati za svakog igraca su prikazani u dva polja za
rezultate. Nakon uspjesnog bacanja, odgovarajuci
bodovi se objavljuju na engleskom jeziku.

Svaki pogodak u polju za bodove proizvodi zvuk. Tri
male tocke iznad rezultata u bodovima pokazuje
koliko bacanja je ostalo u rund.

Nakon 5to se jedna runda zavrsi, pikado ploca se
automatski postavija na ,Pokretanje”. Pritisnite tipku
START/ NEXT (POKRETANJE/SLIEDECE) tijekom
igre kako biste izabrali sljedeceg igraca i nastavili s
igrom.

Napomena: Najlaksi nacin za izviacenje strelica iz
ploCe je da ih izvucete uz blago okretanje udesno

Igre

G01 Count Down (101,201,301, 401, 501, 601, 701,
801, 901)

Kod ove igre vam se oduzima broj bodova za svaku
strelicu po krugu (3 bacanja po igracu) od
(pocetnog) broja bodova (npr. 301ili 501 itd.).
Pobjeduje igrac koji prvi dode do 0 bodova (i to
tocno).

Prebacivanje:

Ako rezultata igraca prebaci rezultat neophodan da
se dobije tocna nula, krug se ne racuna. Rezultat se
resetira na vrijednost iz prethodnog kruga. Kako
biste igru nacinili izazovnijom, mozete koristiti
funkcijska tipka DOUBLE (DUPLO). Sa ovom
znacajkom, postavljaju se dodatne poteskoce za
pocetak i kraj igre.

Double In: Igra pocinje tek kada pogodite jedno
duplo polje. Prethodni rezultati se ne racunaju.
Double Out: Da bi zavrio igru, igra¢ mora pogoditi
duplo polje koje rezultat smanjuje tono na nulu.
Ako nakon bacanja ostane 1, to se smatra
prebacivanjem.

Double In/Out: Igra¢ mora pogoditi duplo polje kako
bi poceo i zavrSio igru.

Funkcija zavrSne strelice:

Kada rezultat oduzimanja dostigne granicnu
vrijednost od 180, u ovom rezimu je moguce
zavrsitiigru s tri strelice. Pikado ploca izracunava
neophodne rezultate koje treba pogoditii
prikazuje ih odvojeno za svaku strelicu. Ako igrac
ne pogodi prikazani ciljni pogodak ali i dalje
moze zavrsitiigru s dvije preostale strelice,
pikado ploca sada izracunava potrebno bacanje
za nove rezultate. Jednostruko, duplo ili trostruko
se oznacava znakom ispred brojeva. Jednostruko
se prikazuje s crticom u donjem dijelu, na primjer
(,=18").

Duplo se prikazuje s dvije crtice (,=18").
Trostruko se prikazuje s 3 crtice (,=18").
Jednostruki Bullseye bit ¢e prikazan s vrijednoscu
W=25"

G02 Simple Cricket (000, 020, 025)

U ovoj igri se igra iskljucivo s brojevima od 15 do
20 i Bullseye.

Prviigrac koji pogodi sve segmente tri puta je
pobjednik. Moze se koristiti za postizanje duplih
(jedan pogodak se racuna duplo) i trostrukih
(jedan pogodak se racuna tri puta) pogodaka.
Opcija 00 : Igraci mogu pogadati segmente 15,
16,17,18,19, 20 i Bullseye po bilo kojem
redoslijedu.

Opcija 020: Igra¢ mora pogoditi segmente po
sliedecem redoslijedu: 20,19,18,17,16,15i na
kraju Bullseye.

Opcija 0 2 5: Igra¢ mora pogoditi segmente po
sliedecem redoslijedu: Bullseye, 15,16, 17,18, 19,
20.
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G03 Scram Cricket (A0 - samo za dva igraca)

U ovoj igri se racunaju samo segmenti15-20 i
Bullseye. Igra se sastoji od dvije runde. U prvoj rundi,
prviigrac pokusava zatvoriti segmente (sa tri
pogotka).

Drugiigrac pokusava pogoditi otvorene segmente Sto
Cesce kako bi sakupio bodove. Kada se segment
zatvori, drugi igrac ne dobiva bodove za njega.

Kada prvi igrac zatvori sve segmente, runda 1je
zavrsena. Sada pocinje runda 2 i igraci zamjenjuju
svoje uloge.

Drugi igrac pokusava zatvoriti sve segmente Sto brze,
aprviigrac pokusava sakupiti bodove. Igra se
zavrsava kada drugiigrac zatvori sve segmente.
Pobjeduije igrac s najvise bodova.

G04 Score Cricket (E00, E20, E25)

[ u Score Cricket, racunaju se samo segmenti15-20 i
Bullseye.

E00 - segmenti se mogu pogadati po bilo kom
redoslijedu.

E20 - igrac mora pogoditi segmente po redoslijedu
20 - 151 na kraju Bullseye.

E25 - redoslijed po kome se segmenti moraju
zatvarati je: Bullseye, a potom?15 - 20.

Svaki segment se ,otvara” kada ga jedan igrac pogodi
tri puta. Ako sviigraci pogode segment tri puta, on je
LZatvoren”. Igrac koji ,otvori” odredeni broj, potom
Lposjeduje” broj i moze nastaviti sakupljati bodove na
ovom broju dok svi igraci ne pogode broj tri puta,
Cime se segment zatvara. Kada se svi segmenti
zatvore, pobjeduije igrac s najvecim rezultatom.

605 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

I'u Cut Throat Cricket, racunaju se samo segmenti
15 - 20 i Bullseye.

C00 - segmenti se mogu pogadati po bilo kojem
redoslijedu.

(20 - igraC mora pogoditi segmente po redoslijedu
20 - 151 na kraju Bullseye.

(25 - redoslijed po kome se segmenti moraju
zatvarati je: Bullseye, a potom 15 - 20.

Nakon pogadanja segmenta tri puta, to ga ,otvara” i
bodovi u ovom segmentu se mogu sakupljati dok svi
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igraci ne pogode ovaj segment tri puta. Bodovi koje
igrac osvoji se dodjeljuju drugim igracima. Cil; je
sakupiti Sto vise bodova za druge igrace. Kada svi
igraci zatvore sve segmente, pobjednik je igrac s
najnizim rezultatom.

Najbolja strategija za ovu igru je da se Sto prije
zatvore svi brojevi kako bi se sprijecilo da protivnik
osvaja bodove za vas.

Istovremeno, to vam pruza Sansu da osvojite bodove
za druge igrace.

GO06 Double Score Cricket (d00, d20, d25)

|'u Double Score Cricket, racunaju se samo segmenti
15-201i Bullseye.

d00 - segmenti se mogu pogadati po bilo kojem
redoslijedu.

x20 - igra¢ mora pogoditi segmente po redoslijedu
20 - 151 na kraju Bullseye.

d25 - redoslijed po kome se segmenti moraju
zatvarati je: Bullseye, a potom 15 - 20.

lgra se nastavlja kao ,Score Cricket” s razlikom u
tome Sto svaki igrac mora prvo pogoditi dvostruko
polje svakog segmenta prije nego $to se pocnu
ra€unati drugi pogoci.



GO07 Shove-a-penny Cricket
(P00, P20, P25 - dva i vise igraca)

| u Shove-a-penny Cricket, racunaju se samo
segmenti 15 - 20 i Bullseye.

P00 - segmenti se mogu pogadati po bilo kojem
redoslijedu P20 - igrac mora pogoditi segmente po
redoslijedu 20- 15 i na kraju Bullseye.

P25 - redoslijed po kome se segmenti moraju
zatvarati su: Bullseye, a potom?5 - 20.

Cily igre za svakog igraca je da popuni sve tri crtice
svakog segmenta. Ako igrac zavrsi segment runde
pogodcima u duploj i trostrukoj zonii oni se
racunaju tri puta, protivniku se dodjeljuje jedna
crtica. U sliedecoj rundi, ovaj segment se zatvara za
igraca i protivnik vise ne dobiva crtice.

G08 Round the Clock (5, 10, 15, 20)

U ovoj igri morate pogoditi sliedece segmente:
Opcija 5: segmenti 1-5

Opcija 10: segmenti 1-10

Opcija 15: segmenti 1-15

Opcija 20: segmenti 1-20

Igrac mora pogoditi segmente koje prikazuje
uredaj. Ako je segment pogoden, prikazuje se
sliededi segment i uredaj komentira s ,Da” ili ,Ne.

G09 Round the Clock - Double (205, 210, 215,
220)

U ovoj igri, igraju se samo dvostruka polja sliedecih
segmenata:

Opcija2 0 5: segmenti 1-5

Opcija 210: segmenti 1-10

Opcija 215: segmenti 1-15

Opcija 22 0: segmenti1-20

IgraC mora pogoditi dvostruko polje segmenata
koje prikazuje uredaj. Ako je segment pogoden,
prikazuje se sliedeci segment i uredaj komentira
s..Da"ili ,Ne". Prviigrac koji pogodi sve segmente je
pobjednik.

G10 Round the Clock - Triple (305, 310, 315, 320)

U ovoj igri, igraju se samo trostruka polja sliedecih
segmenata:
Opcija 3 0 5: segmenti 1-5

Opcija 310: segmenti 1-10

Opcija 315: segmenti 1-15

Opcija 32 0: segmenti 1-20

Igrac mora pogoditi trostruko polje ovih segmenata
koje prikazuje uredaj. Ako je ovaj segment
pogoden, prikazuje se sliedeci segment i uredaj
komentira s ,Da” ili ,Ne". Prvi igrac koji pogodi sve
segmente je pobjednik.

G™ Legs over (3,5,7,9,1,13,15,17,19, 21)

Opcija: 3,5,7,9,M,13,15, 17,19 ili 21 predstavija broj
Zivota igraca.

Svakiigrac pocinje s brojem dostupnih Zivota. Na
pocetku igre, uredqj prikazuje rezultat na zaslonu
za prvog igraca. Igrac sada mora pokusati da s tri
pogotka dobije maniji rezultat; ako ne uspije, gubi
Zivot. Sljedeci igraci moraju pokusati dobiti manji
rezultat od prethodnog igraca; u protivnom, oni
gube Zivot. Bodovi se mogu izbrisati tipkom
,START" (POCETAK) ili s tri promasaja zbog kojih se
gubi jedan Zivot.

Kada igrac izgubi sve Zivote, on prestaje da igra.
Pobjeduije igrac kome ostane najvise Zivota.
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G12 Legs under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15,
U17,u19, U21)

Opcija: U03, U05, U07, U0, UM, U13, U5, U7, U19 il
U21 predstavija broj Zivota igraca.

Svaki igrac pocinje s brojem dostupnih Zivota. Na
pocetku igre, masina prikazuje rezultat na zaslonu za
prvog igraca. Igrac sada mora da pokusa da s tri
pogotka dobije manji rezultat; ako ne uspe, gubi Zivot.
Rezultat 0 takoder dovodi do gubitka Zivota.

Sliedei igraci moraju pokusati da dobiju manii
rezultat od prethodnog igraca; u protivnom, oni gube
zivot. Poeni mogu da se izbrisu tipkom ,START"
(POCETAK)li s tri promasaja zbog kojih se gubi jedan
Zivot.

Pritisak na tipku ,ELIMINATE/TEAM"
(ELIMINIRAJ/TIM) bride rezultat na uredaju i dodaje
60 bodova. Pritisak na tipku ,MISS" (PROMASAJ)
takoder dodaje 60 bodova. Kada igrac izgubi sve
Zivote, on prestaie igrati. Pobjeduie igrac kome ostane
najvise Zivota.

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

Mozete odabrati sliedece ciline bodove. 100, 200,
300,400,500, 600, 700, 800, 900.

U ovoj igri se racuna rezultat koji pogodi svaka
strelica. Pobjeduje igrac koji prvi postigne ili prekoraci
prethodno odabrani broj bodova.

614 High Score (H03, H05, H07, H09, H11, H13,
H15, H17, H19, H21)

Opcija: HO3, HO5, HO7, HO9, HT, H13,H15, H17, H19,
H21 0znacava broj rundi. Svaki igrac moze bacati tri
strelice po rundi.

Ciljigre je da se postigne najveci ukupan rezultat.
Pobjeduije igrac koji na kraju navedenog broja rundi
0svoji najvedi ukupan broj bodova.

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

Opdija: -03, -05, -07-09, -1, 13, 15,1719 ili -21
oznacava broj Zivota igraca.

Na zaslonu se nasumicno prikazuije broj segmenta
koji se mora pogoditi u roku od 10 sekundi.
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Pogadanje bilo kojeg drugog segmenta se ne racuna.
Ako se vazedi segment ne pogodi tijekom tog
vremena, gubi se jedan Zivot. Pobjeduje igrac koji prvi
izqubi sve Zivote.

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

Opcija:3,5,7,9,1,13,15,17,19li 21 predstavija broj
Zivotaigraca.

Svakiigrac pocinje s brojem dostupnih Zivota. Kada
igra pocne, zaslon prikazuje ,SEL" (Odaberi).Igrac
moZze odabrati svoj segment bodova bacanjem
strelica. Prvi segment se fiksira kao segment bodova.
Potom pritisnite tipku ,NEXT" (SLJEDECE) i sljedeci
igrac bira svoj segment bodova. Kada svi igraci
odaberu svoje segmente bodova, igra pocinje.

Kada igrac osvoji svoj segment bodova, on moze
postati ubojica”. Kada igrac koji je postao ,ubojica”
pogodi segment drugog igraca, taj igrac gubi Zivot.
Ako igrac koji ima status ,ubojice” pogodi viastiti
segment bodova, on gubi svoj status ,ubojice” i gubi
Zivot. Za ponovno osvajanje statusa ,ubajice”, igrac
mora ponovno pogoditi svoj prijasnji segment
bodova. Pobjednik je posljedniiigrac kome su ostali
Zivoti.

Status ubojice se prikazuje kao ,/-".



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

Opcija: 203,205,207,209,211213,215,217,219,221
predstavlja broj Zivota igraca. Svaki igrac pocinje s
brojem dostupnih Zivota. Kada igra pocne, zaslon
prikazuje ,SEL" (Odaberi). Igraci sada mogu igrati kao u
igri killer" i odabrati svoj segment bodova. Igrac postaje
ubojica” tek nakon $to pogodi trostruko polje segmenta
bodova. Kada igrac koji je postao ,ubajica” pogodi
segment drugog igraca, taj igrac gubi Zivot. Ako igrac
koji ima status ,ubojice” pogodi viastiti segment bodova,
0N gubi svoj status ,ubojice” i gubi Zivot. Za ponovno
osvajanje statusa ,ubojice”, igra mora pogoditi
dvostruko polje svog prijasnjeg segmenta bodova.
Pobjednik je posljednjiigrac kome su ostali Zivoti.

Status ubajice se prikazuje kao ,/-".

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

Opcija: 303,305,307,309,311,313,315,317,319,321
predstavlja broj Zivota igraca. Svakiigrac pocinje s
brojem dostupnih Zivota. Kada igra pocne, zaslon
prikazuje ,SEL" (Odaberi). Igraci sada mogu igrati kao u
igri killer" i odabrati svoj segment bodova. Igrac
postaje ,ubajica” tek nakon Sto pogodi trostruko polie
segmenta bodova. Kada igrac koji je postao ,ubojica”
pogodi segment drugog igraca, tajigrac gubi Zivot. Ako
igrac koji ima status ,ubojice” pogodi viastiti segment
bodova, on gubi svoj status ,ubojice” i gubi Zivot. Za
ponovno osvajanje statusa ubojice”, igraC mora
pogoditi trostruko polie svog prijasnjeg segmenta
bodova. Pobjednik je posljednii igrac kome su ostali
Zivot. Status ubojice se prikazuje kao ,/-".

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

Cilj igre se sastoji u tome da se u svakoj igri smanji
unaprijed podeseni rezultat od 51, 61, 71, 81ili 91. Kako bi
se postigao rezultat, ukupan broj bodova za svaku
rundu mora biti djeljiv s 5. Kada, na primjer, igrac u
nekoj rundi osvoji 20 bodova, rezultat je 4 (20<5=4).
Svaki rezultat po rundi kaji nije djeljiv s 5 nece se
racunati. Ako nijedna od 3 strelice ne pogodi, rezultat
se ne racuna. Pobjednik je igrac koji prvi postigne li
premasi izabrani broj bodova.

620 Shanghai (1, 5,10, 15)

Opcija 1 Segmenti moraju biti pogodeni po redoslijedu
1-20, a potom bullseye.

Opcija 5: Segmenti moraju biti pogodeni po redoslijedu
5-20, a potom bullseye.

Opcija 10: Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 10 - 20, a potom bullseye.

Opcija 15: Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 15 - 20, a potom bullseye.

Racunaju se samo pogoci po pravilnom redoslijedu.
lgraci imaju samo jednu priliku da pogode odredeni
segment. Ako promase nei broj, ne dobivaju bodove |
sljiedeci put nastavijaju s sliedecim brojem. Pobjednik je
onaj koji je sakupio najvise bodova.

621 Shanghai-Double

(201,205, 210, 215)

Opdija 201 Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 1- 20 u dvostrukom polju, a patom bullseye.
Opdija 205: Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 5 - 20 u dvostrukom polju, @ potom
bullseye.

Opdija 210: Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 10 - 20 u dvostrukom polju, @ potom
bullseye.

Opdija 215: Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 15 - 20 u dvostrukom polju, a patom
bullseye.

Racunaju se samo pogoci u odgovarajucem duplom
polju, pojedinacnai trostruka polja se ne racuncju.
Pobjednik je igrac s najvecim rezultatom.
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622 Shanghai -Triple (301, 305, 310, 315)
Opcija 301 Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 1- 20 u trostrukom polju.

Opcija 305: Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 5 - 20 u trostrukom polju.

Opcija 310: Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 10 - 20 u trostrukom polju.

Opcija 315: Segmenti moraju biti pogodeni po
redoslijedu 15 - 20 u trostrukom polju.

Ova igra radi poput Shanghai G20, ali se raunaju
5amo pogoci u trostrukom polju svakog segmenta.
Pogoci u pojedinacnom ili dvostrukom polju se ne
racunaju. Pobjednik je igrac s najvecim rezultatom.

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

U toku runde, igrai gadaju cilina poja s brojevima od
1- 181 moraju ih pogoditi redom (runda 1= gada se
cilino polje s brojem 1, runda 2 = gada se cilino polje s
brojem 2 itd.). Cilj igre je da se po svakoj rundi osvoji
5to je moguce manje bodova.

Vrednovanje pogodaka:

Triple = 1bod (najbolji rezultat, on je automatski
sliededi igrac u nizu)

Double =2 boda

Single = 3 boda

Bez pogodaka u zadatom ciljinom polju = 5 bodova
Igracima su na raspolaganju 3 bacanja po cilinom
polju. Ako je igrac pri prvom bacanju zadovoljan s
Double pogotkom, moZe ga odmah proslijediti
sliedecem igracu i za odgovarajuce cilino polje dobiti
2 boda.

Ako igrac svojim prvim bacanjem pogodi cilino polje,
dobiva 3 boda. Sada moZe odluciti da li ce to bacanje
prepustiti sliedecem igracu ili ¢e prijeci na drugo
bacanje. Ako on promasi cilino pole, njegov rezultat
se povecava za 3 do 5 boda. Ako se popraviu
drugom bacanju na Double, broj njegovih bodova
pada s 3na 2ipred njim je ponovno izbor, odn. u
trecem bacanju ima jos jednu moguénost da se
popravi na Triple (ili da ponovo oslabi). Prvi igrac koji
prekoraci broj bodova kaji je izabran po opciji, ispada
iz igre. Pobjednik je onaj koji kao posljednji ostane u
igri ili koji nakon 18 brojcanih polja ima najmanii broj
bodova.
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624 Bingo (132,141,168, 189)

Ciljigre je da se pogodi redoslijed segmenata
prikazan na zaslonu. Odaberite jednu od opcija igre
320, 4, 168" iii 189"

Za opciju 132, mora se pogoditi redoslijed segmenata
15,4,8,14i3.

Za opciju 141, mora se pogoditi redoslijed segmenata
17,13,9,7i1.

Za opciju 168, mora se pogoditi redoslijed segmenata
20,16,12,6i2.

Za opciju 189, mora se pogoditi redoslijed segmenata
19,10,18,5i 1.

Svaki segment se mora pogoditi tri puta prije nego
$to se zaslon prebaci na sliededi segment. Pogadanje
pojedinacnog segmenta se racuna jednom,
dvostrukog segmenta se racuna duplo a trostrukog
segmenta trostruko.

Pobjednik je igrac koji pogodi sve segmente tri puta.



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

Opcija 3,5,7,9,1,13,15,17,191li 21 predstavlja broj
Zivota igraca. Na pocetku igre, svaki igrac ima
podeseni broj Zivota. Zaslon ce prikazati cilj koji igrac
treba pogoditi (nasumicni redoslijed). Ako igrac
pogodi specificni cilj prvom ili drugom strelicom, on
moze koristiti svoju sliedecu strelicu da odredi cilj koji
treba gadati sliededi igrac. Ako pogodi 3. strelicom,
igrac ne gubi Zivot i sljededi igraC mora pogoditi isti
cilj. Ako igrac ne pogodi navedeni cilj nijednom od
svojih strelica, on gubi Zivot i na redu je sliededi igrac.
Pobjednik je posljedniji igra¢ kome su ostali zivoti. U
igri Big Little-Simple se racuncju samo polja, nema
razlike izmedu pojedinacnog, dvostrukog il
trostrukog.

626 Big Little - Hard (H03, H05, H07, H09, H11,
H13, H15, H17, H19, H21)

Opcija HO3, HO5, HO7, HO9, HT, H13, H15, H17, H19 il
H21 0znacava broj Zivota igraca. Na pocetku igre,
svaki igrac ima podeseni broj Zivota. Zaslon ¢e
prikazati cilj koji igrac treba da pogodi (nasumicni
redoslijed). Ako igra¢ pogodi specificni cilj prvom ili
drugom strelicom, om moZe koristiti svoju sliedecu
strelicu da odredi cilj koji treba da gada sljededi igrac.
Ako pogodi 3. strelicom, igrac ne gubi Zivot i sliedeci
igrac mora da pogodi isti cilj. Ako igrac ne pogodi
navedeni cilj nijednom od svajih strelica, on gubi Zivot
ina redu je sliedeciigrac. Pobjednik je posliednii igrac
kome su ostali Zivoti.

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

U ovoj igri, rezultat svake strelice po krugu (3 bacanja
po igracu) se dodaje na pocetni rezultat ,nula”.
Pobjednik je igrac koji prvi baci prethodno podeseni
ciljni rezultat.

Prebacivanje:

Ako igrac prebaci rezultat neophodan za postizanje
cilinog rezultata, runda se ne racuna. Rezultat se
resetira na vrijednost iz prethodnog kruga.

Vracajuci druge igrace na ,nulu”.

Ako igrac postigne tocan rezultat koji je prethodni

igrac osvojio prije njega, igrac s prethodnim
rezultatom se postavlja na nulu. Primijer:
Rezultatigraca 1.2 0

Rezultatigraca 2:50

Rezultatigraca 3.3 0

Rezultatigraca 4:0 0

Ako je igrac 4 na redu i on svojom prvom strelicom
pogodi 20, igrac 1 se time resetira na nulu.

Igrac 4 pogada 10 drugom strelicom iima ukupni
rezultat 30. Time se igrac 3 resetira na nulu. Svojom
trecom strelicom igrac 4 pogada 1i sada ima ukupni
rezultat 31.
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Ciscenje i njega

Oprez!

Opasnost od ostecenja! Nestrucno
rukovanje proizvodom moze dovesti
do ostecenja.

Ciscenje proizvoda

o Elektricne proizvode predajte besplatno u javni
sabirni centar. Na taj nacin se visokokvalitetne
sirovine mogu reciklirati, a moguce Stetne tvari
zbrinuti na odgovarajuci nacin. Tako moZete dati

vazan doprinos zastiti okolisa! ﬁ

Tehnicke specifikacije

o Za CiScenje ni u kom slucaju ne koristite benzin,
otapala ili agresivna sredstva za Ciscenje.

o (istite proizvod vlaznom krpom i po potrebi blagim
sredstvom za Ciscenje.

Odlaganje

Model: GQ06-090030-2G
Ulaz: 0.3A [ 100-240V ~ | 50/60 Hz
lZloz 300mA |V =

[ = Klasa zastite: I

Odlaganje ambalaze

Ambalaza proizvoda sastoji se od materijala koji se
mogu reciklirati. Odlozite ambalazne materijale u
skladu sa njihovim oznakama na javnim mjestima
sakupljanja, odnosno u skladu sa specifikacijama
specificnim za pojedinu zemlju.

Upute za odlaganje elektricnih
proizvoda u otpad

o U skladu s Europskom direktivom 2012/19/EU,
elektricni alati moraju se prikupljati odvojeno i
odvesti na recikliranje na okoliu prihvatljiv nacin.

o Elektricne proizvode i baterije odnosno
akumulatore, koji su oznaceni precrtanom kantom
za smece, se ni u kojem slucaju ne smije odlagati u
kucansko smece.

« Baterije i punjive baterije ugradene u uredajima
moraju biti uklonjene prije odlaganja i moraju se
odloziti odvojeno.
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Pridrzavamo pravo na tehnicke i konstrukcijske
promjene tijekom kontinuiranog razvoja proizvoda.
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Przed pierwszym uzyciem

Przed zastosowaniem produktu nalezy zapoznac sie ze wszystkimi wskazowkami dotyczgcymi uzytkowania i

bezpieczenstwa. Produkt ten mozna uzywac wytqcznie w sposob opisany w niniejszej instrukcji i zgodny z
przeznaczeniem. Niniejszq instrukcje obstugi nalezy zachowac na przysztoSc. Przekazujge produkt osobie
trzeciej nalezy zatqczyc instrukcje obstugi.

WAZNE, ZACHOWA) NA PRZYSZ£OSC: DOKLADNIE PRZECZYTAJ!

Zawartos¢

Sprawdz czy nie brakuje zadnej z czesci oraz czy produkt nie zostat uszkodzony podczas transportu.
Uszkodzony produkt nie nadaje sie do uzytku! W przypadku wadliwego produktu nalezy zwrdcic sie do
serwisu sieci Kaufland.

Wyjasnienie symboli

Ponizsze stowa sygnaty i symbole znajdujq sie w instrukcji uzytkowania, na produkcie lub na
opakowaniu.

é Ostrzezenie!
To stowo sygnat wskazuje na niebezpieczenstwo o umiarkowanym poziomie ryzyka, ktore,
jesli sie go nie uniknie, moze doprowadzic do Smierci lub powaznych obrazen.

@ Uwaga!
To sfowo sygnat ostrzega przed mozliwym uszkodzeniem mienia.

c € Produkty oznakowane tym symbolem sq zgodne ze wszystkimi obowigzujgcymi zasadami
wspolnotowymi Europejskiego Obszaru Gospodarczego.

Bezpieczenstwo

Przed pierwszym zastosowaniem produktu nalezy doktadnie przeczytac zatgczong instrukcje
obstugi. Aby zagwarantowac bezpieczne uzytkowanie konieczne jest przestrzeganie
nastepujgcych wskazowek.
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Sprawdzanie zawartosci

Wyjmij produkt z opakowania i sprawdz czy nie jest uszkodzony. W przypadku uszkodzenia nie wolno
korzystaC z produktu.

Wiasciwe zastosowanie

Uzywaj produktu tylko zgodnie z jego przeznaczeniem. Jakiekolwiek inne uzzycie lub modyfikacje
produktu sq uwazane za niewtasciwe i mogq spowodowac obrazenia ciata lub inne szkody.
Producent nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody spowodowane niewtasciwym uzytkowaniem.
Produkt nie jest przeznaczony do uzytku komercyjnego.

Bezpieczenstwo dzieci i innych osob

i } OstrzezemeI

o Zagrozenie wypadkowe dla dzieci i niemowlgt!
Opakowaniem produktu nie mogq w zadnym wypadku bawic sie dziecil
Dzieci nie sq Swiadome istniejqcych zagrozen w tym niebezpieczenstwa uduszenia.
Istnieje zatem ryzyko utraty zycia w przypadku dzieci i niemowlgt!
« Uwaga, niebezpieczefistwo uszkodzenia ciata!
Upewnic sie, ze wszystkie czesci sq nieuszkodzone.
Uszkodzone czeSci mogq miec negatywny wptyw na bezpieczenstwo i stabilnosc.
o 0golne wskazowki bezpieczenstwa uzytkowania
Podczas uzytkowania produktu nalezy pamietac o stabilnosci produktu.
Produkt nalezy uzywac wiasciwie i tylko do przeznaczonego dla niego celu.
Wszystkie elementy nalezy trzymac z dala od otwartego ognia.
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Zasady bezpieczenstwa

Ryzyko kontuzji!

« Ten przedmiot nie powinien by¢ uzywany
przez osoby (w tym dzieci) o ograniczonych
zdolnosciach fizycznych, sensorycznych lub
umystowych, a takze przez osoby
niedoSwiadczone i/lub nie posiadajgce
dostatecznej wiedzy, chyba ze znajdujq sie
pod nadzorem osoby odpowiedzialnej za ich
bezpieczenstwo lub zostaty przez nig
poinstruowane, jak korzystac z urzgdzenia.

« Dzieci powinny znajdowac sie pod
nadzorem, aby wykluczy¢ mozliwosc zabawy
przedmiotem.

« Nie rzucaj rzutek w ludzi ani w zwierzeta.

* Przed rozpoczeciem gry upewnij sie, czy
umiejscowienie tarczy wyklucza lub
przynajmniej minimalizuje ryzyko, ze miedzy
niq a graczem bedg przemieszczac sie
ludzie.

« Nie umieszczaj tarczy na drzwiach!

« Nie uzywaj metalowych grotow!

Unikanie szkod materialnych!

« Uzywaj wytgcznie oryginalnych grotow
zamiennych, aby unikngc ryzyka odbicia sie
rzutki od tarczy i rykoszetu. Zdecydowanie
odradzamy stosowanie dfugich grotow do
elektronicznych tarcz. Takie groty szybko sie
krzywig i fatwo famiq (Usuwanie
odtamanych grotow z tarczy - usuwanie
problemow).

« Nie pozwol, aby przedmiot byt narazony na
dziatanie ekstremalnych warunkow
pogodowych i temperatur.

« Chron przedmiot przed wilgocig i
zamoczeniem. Mogq one uszkodzic
elektronike.

Zasady bezpieczefstwa doty-
A czace zasilacza

UWAGA!

Istotne informacje dotyczqce uzywania
zasilacza!

Wskazowka: Urzgdzenie nagrzewa sie
podczas pracy, co jest zjawiskiem
normalnym.

« Uzywaj zasilacza tylko do zasilania tarczy do
rzutek.

o Uzywaj tylko zasilacza dostarczonego wraz
z tarczq!

o Wrazie uszkodzenia zasilacza, stosuj
wytgcznie oryginalne czesci zamienne!

« Najpierw odfqcz zasilacz od gniazda
sieciowego, a dopiero potem od tarczy.

« Zasilacz moze byc stosowany tylko
wewnqtrz pomieszczen. Nalezy chroni¢ go
przed wilgocig.

« W razie uszkodzenia obudowy zasilacza,
nalezy zaprzestac jego uzywania.

« Odtqcz urzqdzenie od zrodta zasilania, jesli
nie jest ono uzywane przez diuzszy czas.

* Przewodu sieciowego nie wolno zwierac.

« Przewdd zasilacza nie podlega wymianie; w
razie jego uszkodzenia, nalezy wymienic caty
zasilacz
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Przygotowanie do uzycia Nazwa i funkcja pol
Przygotowanie tarczy 1. Single: punktacja zgodnie z numeracjq pola
2. Double: punktacja zgodnie z numeracjg pola x 2
1. Wybierz odpowiednie miejsce z ok. 3 m wolnej 3. Triple: punktacja zgodnie z numeracjg pola x 3
przestrzeni wokot niego. 4. Bulls Eye: zewnetrzny pierscien ma 25 punktow;

2. 'Linia startowa' musi znajdowac sie w
odlegtosci 2,37 m od tarczy. Przymocuj tarcze
do Sciany tak, aby Srodek Bulls Eye znajdowat
sie na wysokosci 1,73 m nad ziemig.

3. Korzystajqc z zatgczonego szablonu wiercenig,
zaznacz ofowkiem miejsca otworow. Znaki "+"
wskazujq kierunek montazu tarczy. Znaki 0"
wskazujq otwory na tarczy, umozliwiajgce jej
montaz na state.

Przymocuyj tarcze do Sciany za pomocg konsoli
(3 wkrety) lub na state (4 wkrety). Krzyzyk na
Srodku szablonu wiercenia wskazuje potozenie
Bulls Eye na tarczy. Nastepnie za pomocg
dotqczonych wkretow i kotkow rozporowych
zamocyj tarcze

Przygotowanie rzutek

Przykrec grot i shaft do beczki (uchwytu) jak
pokazano na rysunku i umiesc roztozone piorko w
krzyzakowym wycieciu shaftu.
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wewnetrzny pierScien ma 50 punktow

5. Catcher: trafienie poza zewnetrzny drut, brak
punktow

6. Przyciski funkcyjne (zob. rozdziat "Przyciski
funkcyjne")

7. Wyswietlacz wielofunkcyjny: pokazuje na przemian
informacje o celu, trafieniach, sumie punktow i
kolejnos¢ graczy

8. Wskaznik rzutek: pokazuje, ile rzutdw (rzutek) gracz
jeszczema

9. Tablica wynikow

10. Wyswietlacz Double In (DI), Double Out (DO) oraz
ary Count Down

1. Zigeze zasilacza

12 Uchwyt na rzutki

13. Konsola

14. Otwory

Obstuga tarczy

Wigczanie i wylgczanie

Produkt jest wyposazony w funkcje
automatycznego wytqczania.

Aby wigczy¢ produkt, podtqcz zasilacz do

gniazda i tarczy.

Jedli produkt nie bedzie uzywany dtuzej niz 10
minut, wySwietlacz i systemy wytqczq sie
automatycznie (tryb gotowosci). Jesli zasilacz jest
podtgczony do zrodta zasilania, produkt
"zapamieta” ostatni wynik. Nacisniecie dowolnego
przycisku ponownie wigczy produkt.

Odfqcz zasilacz od zrodta zasilania, aby catkowicie
wytgczy€ produkt.
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Przyciski funkcyjne

GAME (GRA)

Nacisnij przycisk, aby wybrac gre.

Na lewym wyswietlaczu wielofunkcyjnym
wyswietlana jest gra (G01-27, zob. tabela 1); na
prawym wyswietlaczu wielofunkcyjnym
wySwietlana jest pierwsza opcja gry.

OPTION (OPCJA)

Naciénij przycisk, aby wybrac jedng sposrod
roznych opcji gry (zob. tabela 1).

PLAYER / SCORE (GRACZ/WYNIK)

Nacisnij przycisk PLAYER/SCORE (GRACZ/WYNIK),
aby wybrac liczbe graczy przed rozpoczeciem gry.
Nacisnij przycisk PLAYER/SCORE (GRACZ/WYNIK) w
czasie gry, aby wyswietlic sume punktow wszystkich
graczy.

Nacidnij 1x, aby pokazac graczy 1i2

Nacisnij 2x, aby pokazac graczy 314

Nacisnij 3x, aby pokazac graczy 516

Nacisnij 4x, aby pokazac graczy 718

Nacisnij 5, aby pokazac graczy 9110

Nacidnij 6, aby pokazac graczy 11112

Nacidnij 7x, aby pokazac graczy 13114

Nacisnij 8, aby pokazac graczy 15116

Liczba graczy zostanie wySwietlona na tablicy
wynikow przy uzyciu odpowiednich Swiatef.
HANDICAP (POZIOM TRUDNOSCI)

Nacisnij przycisk HANDICAP (POZIOM
TRUDNOSCI), aby wybrac rézne poziomy
trudnosci / opcje dla roznych graczy przed
rozpoczeciem gry.

Przyktad:

Chcesz zagrac w gre GO1trzema graczami (kazdy
na innym poziomie trudnosci).

Naciskaj przycisk GAME (GRA), az gra GO1
zostanie wyswietlona z lewej strony wyswietlacza
wielofunkcyjnego.

Wybierz 2 graczy, naciskajqc jeden raz przycisk
PLAYER/SCORE (GRACZ/WYNIK).

Wybierz 3 graczy, naciskajgc dwa razy przycisk
PLAYER/ SCORE (GRACZ/WYNIK).
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Nacisnij dwa razy przycisk HANDICAP (POZIOM
TRUDNOSCI), aby ustawi¢ poziom trudnosci od
101do 301dla gracza 3.

Nastepnie nacisnij 14 razy przycisk
PLAYER/SCORE (GRACZ/WYNIK), aby przejs¢ do
ustawien dla gracza 1(gracze 4-16 zostang
pominieci). Naciénij jeden raz przycisk HANDICAP
(POZIOM TRUDNOSCI), aby ustawi¢ poziom
trudnosci od 101 do 201 dla gracza 1.

Nacisnij jeden raz przycisk PLAYER/SCORE
(GRACZ/WYNIK), aby wybra¢ gracza 2 i naciénij 5
razy przycisk HANDICAP (POZIOM TRUDNOSCI),
aby ustawi¢ poziom trudnoéci od 101 do 601 dla
gracza 2.

Nacisnij jeden raz przycisk PLAYER/SCORE
(GRACZ/WYNIK), aby powrdcic do gracza 3.
Nacisnij przycisk START/NEXT, aby rozpoczqc gre.
ELIMINATE/ TEAM (USUN/ZESPOL)

Nacisnij przycisk ELIMINATE/TEAM
(USUN/ZESPOL), aby ustawic gre zespotowgq
przed rozpoczeciem gry (2 przeciwko 2, 3
przeciwko 3, 4 przeciwko 4, 5 przeciwko 5, 6
przeciwko 6, 7 przeciwko 7, 8 przeciwko 8).
Nacisniecie tego przycisku podczas gry sprawi, ze
ostatni rzut danego gracza zostanie usuniety.
CYBER MATCH (CYBERMECZ)

Nacisnij ten przycisk, aby zagrac przeciwko
wirtualnemu przeciwnikowi. Naciskajgc ponownie
ten przycisk, mozna modyfikowac umiejetnosci
wirtualnego przeciwnika (C1= najmocniejszy
przeciwnik - C5 = najstabszy przeciwnik).
DOUBLE

Nacisnij ten przycisk, aby wigczy¢ funkcje Double
Inlub Double Out dla gry GO1.

Nacisnij 1x: Double In

(czerwone swiatto na lewej tablicy wynikow, 10)
Nacisnij 2x: Double Out

(czerwone Swiatto na lewej tablicy wynikow, 10)
Nacisnij 3x: z Double In, Double Out

(dwa czerwone $wiatta na lewej tablicy wynikow,
10)

Nacisnij 4x: bez Double In, Double Out

(brak czerwonych swiatef)



START/ NEXT (START/NASTEPNY)

Nacisnij ten przycisk, aby rozpoczqc gre lub przejsc
do nastepnego gracza w trakcie gry.

SOUND/ VOLUME (DZWIEK/GLOSNOSC)

Ustawienie domysine: SOUND/VOLUME
(DZWIEK/GEOSNOSC) poziom 3.
Nacisnij przycisk SOUND/VOLUME
(DZWIEK/GEOSNOSC), aby wybra jeden

Lista gier i pozioméw trudnosci (tabela 1)

sposrod 7 poziomow gtosnosci lub aby wytgezyc
dzwiek. ) o
Poziom SOUND/VOLUME (DZWIEK/GEOSNOSC)
zostanie wySwietlony na wyswietlaczu.

MISS (BRAK)

Nacisnij ten przycisk, aby zmniejszyc liczbe
pozostatych rzutek, gdy tarcza nie zostanie
trafiona.

NR.  SPIEL HANDICAP
G01  COUNT DOWN

G02  SIMPLE CRICKET

G03  SCRAM CRICKET

G04  SCORE CRICKET

G05  CUT THROAT CRICKET

G06  DOUBLE SCORE CRICKET
G07  SHOVE-A-PENNY CRICKET
G08  ROUND THE CLOCK

G09  ROUND THE CLOCK-DOUBLE
G10  ROUND THE CLOCK -TRIPLE
G LEGS OVER

G2 LEGS UNDER

G153 COUNT UP

G4 HIGH SCORE

G15  SHOOT OUT

G16  KILLER

G17  KILLER-DOUBLE

G18  KILLER-TRIPLE

G19  ALLFIVE

G20 SHANGHAI

G21  SHANGHAI-DOUBLE

622 SHANGAI-TRIPLE

G235  GOLF

G24  BINGO

G25  BIGLITTLE-SIMPLE

G26  BIGLITTLE-HARD

G27  GOTCHA

<L S <L ==X XXX s s s s s s sXxXE

OPTION
101,201:301:401:501:601,701:801,901
000;020;025

A00

E00;E20,E25

€00,C20,C25

D00;D20;D25

P00;P20;P25

510715;20

205;210:215;220

305;310;315;320

S5 79M13:15:17:19:21
U03,U05,U07,U09:unut3;uts;utz:utg;u21
100;200;300;400;500;600:700;800:900
HO3;HO5HO07:HO9;H11H13;H15:H17:H19; :H21
-03;-05-07:-09:--11:-13,-15-17:-19:-21
3:5;7:9:1113;15:17:19:21
203:205;207:209:211:213:215;217:219:221
303;305;307;309;311:313;315;317;319:321
51:61,71:81:9

1:510;15

201:205;210;215

301:305;310;315
10;20,30;40;50,60;70;80,90

132:141168;189

S5 T9M13:15:17:19:21
HO3;H05;H07;HOQ;HH13;H15;H17;H19;H21
101,201:301:401:501:601,701:801,901
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Zasady gry

Kazdy gracz rzuca 3 rzutki w kazdej rundzie.
Wyniki kazdego gracza sq pokazywane na dwoch
wySwietlaczach. Po udanym rzucie generowany
jest komunikat w jezyku angielskim, informujgcy o
zdobyciu odpowiedniej liczby punktow.

Kazde trafienie w pole punktowane generuje
dzwiek.

Trzy mate kropki widoczne nad wynikiem
informujg o liczbie pozostatych w danej rundzie
rzutow.

Po zakonczeniu rundy tarcza automatycznie
przefqcza sie na 'Stop'. Nacisnij przycisk START/
NEXT (START/NASTEPNY) w trakcie gry, aby
wybrac nastepnego gracza i kontynuowat gre.
Wskazowka: Najprostszym sposobem usuniecia
rzutek z tarczy jest wyciggniecie ich z delikatnym
obrotem w prawo.

Gry

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

W tej grze wynik kazdej rzutki w rundzie (kazdy
gracz ma 3 rzuty) jest odejmowany od
aktualnego (poczqtkowego) wyniku (np. 301 Iub
501itd.).

Gracz, ktory pierwszy osiggnie zero (ani mnigj, ani
wiecej) wygrywa gre.

Trafienie wiekszej liczby punktow:

Jesli gracz przekroczy liczbe punktéw potrzebng
do zdobycia zera, runda nie jest liczona. Wynik
jest resetowany do tego z poprzedniej rundy. Aby
gra byta bardziej ekscytujgca, mozna uzyé
przycisku funkcyjnego DOUBLE. Funkcja ta
zapewni dodatkowe trudnosci na poczqtku i na
koncu gry.

Double In: Gra rozpocznie sie pod warunkiem
trafienia w pole podwajnie punktowane.
Poprzednie wyniki nie sq liczone.

Double Out: Aby gra mogta sie zakonczy€, gracz
ponownie musi trafic w pole podwajnie
punktowane, osiggajgc doktadnie tyle punktow,
ile potrzeba, aby uzyskac zero. Jesli po rzucie
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zostanie 1, runda nie zostanie zaliczona,
podobnie jak w przypadku, gdy trafi wiekszg
liczbe punktow niz wymagana do uzyskania zera.
Double In/Out: Gracz musi rozpoczqc i zakonczy¢
gre trafieniem w pole podwajnie punktowane.
Funkcja "dart finish":

Jesli po zagraniu wynik osiggnie poziom 180,
funkcja ta umozliwia zakonczenie gry trzema
rzutkami. Tarcza oblicza potrzebng liczbe
punktow, pokazujgc wyniki osobno dla kazde
rzutki. Jedli gracz nie trafi wySwietlonej liczby
punktow, ale wcigz moze zakonczy¢ gre dwiema
pozostatymi rzutkami, tarcza ponownie oblicza
potrzebnq liczbe punktow, ustalajgc nowe wyniki.
Pojedynczg, podwojng Iub potrdjng liczbe
punktow pokazuje symbol wyswietlany przed
dang wartoscig liczbowag. Liczbe pojedynczg
(single) oznacza jedna kreska, np. ("=18").

Liczbe podwojng (double) oznaczajq dwie kreski
('=18").

Liczbe potrojng (triple) - trzy kreski ("=18").
Pojedyncza wartos¢ Bulls Eye bedzie pokazana
jako"=25".

602 Simple Cricket (000, 020, 025)

W tej grze liczq sie wytgcznie pola z numerami
od 15 do 20 oraz Bulls Eye.

Pierwszy gracz, ktory trzykrotnie trafi wszystkie
liczqce sie pola, wygrywa. Aby osiggngc
podwajny (jeden rzut liczy sie podwajnie) lub
potrojny (jeden rzut liczy sie potrojnie) wynik,
mozna uzy¢ nastepujqcych opgji:

Opcja 000: gracze mogg trafia¢ pola 15,16, 17,
18,19, 20 i Bulls Eye w dowolnej kolejnosci.
Opcja 020: gracze muszq trafia¢ w pola w
nastepujqcej kolejnosci: 20,19,18,17,16,15 i na
koncu Bulls Eye.

Opcja 025: gracze muszq trafiac w pola w
nastepujqcej kolejnosci: Bulls Eye, 15,16, 17,18, 19,
20.



G03 Scram Cricket (A0 - tylko dla dwoch graczy)
Rowniez w tej grze liczq sie tylko pola 15 - 20 i Bulls
Eye. Gra sktada sie z dwoch rund. W pierwszej
rundzie jeden gracz probuje zamkng¢ pola (trzema
rzutami).

Drugi gracz probuje trafic w otwarte pola tyle razy,
ile to mozliwe w celu zdobycia punktow. Jesli dane
pole zostato zamkniete przez pierwszego graczq,
drugi nie moze zdoby¢ w nim zadnych punktow.
Pierwsza runda koAczy sie w momencie zamkniecia
wszystkich pol przez pierwszego gracza. Rozpoczyna
sie druga runda, w ktorej gracze zamieniajg sie
rolami.

Drugi gracz probuje jak najszybciej zamkngé
wszystkie pola, a pierwszy zdobywac punkty. Gra
konczy sie w momencie zamkniecia wszystkich pl
przez drugiego gracza.

Wygrywa gracz, ktory osiggngt wyzszy wynik.

GO04 Score Cricket (E00, E20, E25)

Rowniez w grze Score Cricket liczq sie tylko pola 15
- 201 Bulls Eye.

E00 - pola mogq byc trafiane w dowolnej kolejnosci.
E20 - gracze muszq trafiac pola w kolejnosci 20 -
151 na koncu Bulls Eye.

E25 - kolejnos¢, w jakiej nalezy trafiac pola, jest
nastepujgca: Bulls Eye, a nastepnie 15 - 20.

Kazde pole jest "otwarte" po trzykrotnym trafieniu
qo przez jednego gracza. Jesli dane pole zostanie
trafione trzy razy przez wszystkich graczy, staje sie
polem "zamknietym". Gracz, ktory "otworzy" dane
pole, staje sie jego "wiascicielem" i moze zdobywac w
nim punkty do czasu, az zostanie ono trzykrotnie
trafione przez wszystkich graczy, co spowoduje jego
zamkniecie. Gra konczy sie zamknigciem wszystkich
pol, a wygrywa gracz, ktory zdobyt najwyzszy wynik.

GO5 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

Rowniez w grze Cut Throat Cricket liczq sie tylko
pola 15 - 20 i Bulls Eye.

€00 - pola moggq by¢ trafiane w dowolnej kolejnosci.
(20 - gracze muszq trafiac pola w kolejnosci 20 - 151
na koncu Bulls Eye.

(25 - kolejnosc, w jakiej nalezy trafiac pola, jest

nastepujgca: Bulls Eye, a nastepnie 15 - 20.
Trzykrotne trafienie danego pola "otwiera' je, a
przypisane do niego punkty mogg by¢ zdobywane
do czasu trzykrotnego trafienia go przez wszystkich
graczy. Punkty rzucane przez danego gracza
przyznawane sq pozostatym graczom. Celem jest
przekazanie pozostatym graczom jak najwiekszej
liczby punktow. Gra konczy sie zamknigciem
wszystkich pl przez wszystkich graczy, a wygrywa
gracz, ktory zdobyt najnizszy wynik.

Oznacza to, ze najlepszq strategig w tej grze jest jak
najszybsze zamkniecie wszystkich pdl, co uniemozliwi
przeciwnikom zdobywanie punktow dla Ciebie.
Jednoczesnie daje Ci to szanse zdobycia punktow dla
pozostatych graczy.

GO06 Double Score Cricket (D00, D20, D25)

Rowniez w grze Double Score Cricket liczq sie tylko
pola 15-20 i Bulls Eye.

d00 - pola mogq byc trafiane w dowolnej kolejnosci.
d20 - gracze muszq trafiac pola w kolejnosci 20 - 151
na koncu Bulls Eye.

d25 - kolejnosc, w jakiej nalezy trafiac pola, jest
nastepujqca: Bulls Eye, a nastepnie 15 - 20.

Gra toczy sie podobnie jak "Score Cricket" z
wyjqtkiem, ze kazdy gracz musi najpierw trafic w
pole liczone podwojnie, aby punkty w
poszczegolnych czesciach tego pola mogfy sie liczyc.
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G07 Shove- a -penny Cricket (P00, P20, P25 - dla
dwoch lub wigkszej liczby graczy)

Rowniez w grze Shove-a-penny Cricket liczq sie tylko
pola15-20 i Bulls Eye.

P00 - pola mogg by¢ trafiane w dowolnej kolejnosci
P20 - gracze muszq trafia¢ pola w kolejnosci 20 - 15 i
na koncu Bulls Eye.

P25 - kolejnosc, w jakiej nalezy trafiac pola, jest
nastepujqca: Bulls Eye, a nastepnie 15 - 20.

Celem gry kazdego gracza jest trafienie wszystkich
trzech czesci kazdego pola. Jedli w trakcie rundy dany
gracz zakonczy pole, trafiajge w czesc liczong
podwaojnie i potrojnie i zostanie to policzone trzy razy,
przeciwnik otrzyma jednq czes¢ pola. W nastepnej
rundzie pole to bedzie zamkniete dla gracza, @
przeciwnik nie otrzyma wiecej czesci pola.

G08 Round the Clock (5,10, 15, 20)

W tej grze musisz trafic nastepujgce pola:

Opcja 5:pola1-5

Opcja10: pola 1-10

Opcja 15: pola 1-15

Opcja 20: pola 1-20

Gracz musi trafiac pola wskazywane przez tarcze. Po

trafieniu danego pola wyswietlane jest nastepne pole
i generowany jest komunikat "Yes" (tak) lub "No" (nie)
. Pierwszy gracz, ktory trafi wszystkie pola, wygrywa.

609 Round the Clock -Double

(205,210, 215,220)

W tej grze liczq sie tylko nastepujgce pola liczone
podwojnie:

Opcja 205: pola 1-5

Opcja 210: pola 1-10

Opcja 215: pola 1-15

Opcja 220: pola 1-20

Gracz musi trafia¢ podwajnie liczone pola
wskazywane przez tarcze. Po trafieniu danego pola
wySwietlane jest nastepne pole i generowany jest
komunikat "Yes" (tak) lub "No" (nie) . Pierwszy gracz,
ktory trafi wszystkie pola, wygrywa.
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G10 Round the Clock - Triple
(305, 310, 315, 320)

W tej grze liczq sie tylko nastepujqgce pola liczone
potrojnie;

Opcja 305: pola 1-5

Opcja 310: pola 110

Opcja 315: pola 1-15

Opcja 320: pola 1-20

Gracz musi trafiac potrojnie liczone pola wskazywane
przez tarcze. Po trafieniu danego pola wySwietlane
jest nastepne pole i generowany jest komunikat "Yes"
(tak) lub "No" (nie) . Pierwszy gracz, ktory trafi
wszystkie pola, wygrywa.

G™1Legs over (3,5,7,9,11,13,15,17,19, 21)

Opcja: 3,5,7,9,1,13,15,17,19 lub 21 oznaczajg liczbe
2y€ danego gracza.

Gracze rozpoczynajq gre z okredlong liczbq zy¢. Na
poczqtku gry tarcza wySwietla wynik pierwszego
gracza. Gracz musi za pomocq trzech rzutow
sprobowac 0siggngé lub poprawic ten wynik. Jesli mu
sie to uda, nie traci zycia. Kolejni gracze muszq
probowac osiggngc wynik lepszy od poprzedniego
gracza. Jesliim sie to nie uda, tracg zycie. Punkty
mozna usungC za pomocq przycisku "START" lub
trzech chybien, powodujgcych utrate zycia.

Po utracie wszystkich zy¢ odpada sie z gry. Wygrywa
gracz, ktoremu zostato najwiecej zyC.



G12 Legs under (U03, U05, U07, U09, U1, U13, U5,
U17,u19, U21)

Opcja: U03, U05, U07, U09, UM, U13, U1s, UT7, U19 lub
U21 oznaczajq liczbe zy¢ danego gracza.

Gracze rozpoczynajq gre z okreslong liczbq zyC. Na
poczqtku gry tarcza wySwietla wynik pierwszego gracza.
Gracz musi za pomocg trzech rzutow sprobowac
0siggnq¢ nizszy wynik, a jesli mu sie to nie uda, traci
2ycie. Wynik 0 rowniez oznacza utrate zycia.

Kolejni gracze muszq probowac osiggngC wynik nizszy
od poprzedniego gracza. Punkty mozna usunqgc za
pomocq przycisku "START" lub trzech chybien,
powodujgcych utrate zycia.

Naciénigcie przycisku "ELIMINATE/TEAM"
(USUN/ZESPOY) powoduje usunigcie wynikow z tarczy i
dodanie 60 punktow. Naciniecie przycisku "MISS"
(BRAK) rowniez powoduje dodanie 60 punktow. Po
utracie wszystkich zy€ przechodzi sie w stan spoczynku.
Wygrywa gracz, ktoremu zostato najwiecej zyC.

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

Mozesz wybrac nastepujgce sumy punktow: 100, 200,
300,400,500, 600,700,800, 900.

W tej grze liczone jest kazde trafienie. Wygrywa gracz,
ktory pierwszy osiggnie wybrang na wstepie sume
punktow.

G14 High Score (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15,
H17, H19, H21)

Opcja: HO3, H05, HO7, HO9, H1, H13, H15, H17, H19, H21
oznaczajq liczbe rund. Kazdy gracz ma trzy rzuty w
kazdej rundzie.

Celem tej gry jest zdobycie jak najwyzszej sumy
punktow. Wygrywa gracz, ktory po zakonczeniu
ostatniej rundy ma najwyzszqg sume punktow.

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

Opdja: -03, -05,-07,-09, -1, -13,-15, -17,-19 lub -21
oznaczajq liczbe zy€ gracza.

Pola wyswietlane sq losowo i trzeba je trafia¢ w ciggu
10 sekund, przy czym trafienie innego pola niz
wySwietlone sie nie liczy. Trafienie wySwietlonego pola

przed uptywem okreslonego czasu 0znacza utrate zycia.
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy utraci wszystkie
zycia.

G616 Killer (3,5,7,9,1,13,15,17,19,21)

Opdja: 3,5,7,9,1,13,15,17,19, 21 oznaczajq liczbe zy¢
danego gracza.

Gracze rozpoczynajq gre z okreslong liczbg zy¢. Po
rozpoczeciu gry na wyswietlaczu widac "SEL"
(Select/Wybierz). Gracz moze wybrac pole punktowane,
rzucajqc rzutkami. Pierwsze trafione pole jest polem
punktowanym. Nastepnie nalezy nacisngc przycisk
"NEXT" (NASTEPNY), umozliwiajqc kolejnemu graczowi
wybor pola punktowanego. Gra rozpoczyna Sie po
wybraniu pl punktowanych przez wszystkich graczy.
Gracz, ktory trafi w wybrane przez siebie pole
punktowane, zostaje “killerem". Jesli gracz, ktory zostat
“killerem", trafi w pole punktowane innego gracza, gracz
ten traci ycie. Jedli gracz, ktory ma status "killera" trafi
we wiasne pole punktowane, przestaje byc "killerem" i
traci jedno zycie. Aby zndw zostac "killerem', nalezy
ponownie trafic w swoje pole punktowane. Zwyciezcg
jest ostatni gracz, ktoremu zostaty zycia.

Status "killera" wySwietlany jest jako */-".
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G17 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213,
215,217,219, 221)

Opcja: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221
oznaczajq liczbe zy¢ danego gracza. Gracze
rozpoczynajq gre z okreslong liczbq zy¢. Po
rozpoczeciu gry na wyswietlaczu widac "SEL"
(Select/Wybierz). Gracze zachowujq sie podobnie jak
w grze "Killer", wybierajqc swoje pola punktowane.
Gracz, ktory trafi w podwojnie liczonq czes¢
wybranego przez siebie pola punktowanego, zostaje
"killerem". Jedli gracz, ktory zostat "killerem”, trafi w
pole punktowane innego gracza, gracz ten traci zycie.
Jedli gracz, ktory ma status “killera" trafi we wiasne
pole punktowane, przestaje by¢ "killerem" i traci jedno
zycie. Aby znow zostac “killerem", nalezy ponownie
trafic w podwaojnie liczong czes¢ swojego pola
punktowanego. Zwyciezcq jest ostatni gracz, ktoremu
zostaty zycia.

Status “killera" wyswietlany jest jako "/-".

G618 Killer - Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313,
315, 317, 319, 321)

Opcja: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321
oznaczajq liczbe zy¢ danego gracza. Gracze
rozpoczynajq gre z okreslong liczbq zy¢. Po
rozpoczeciu gry na wyswietlaczu widac "SEL"
(Select/Wybierz). Gracze zachowujq sie podobnie jak
w grze "Killer", wybierajgc swoje pola punktowane.
Gracz, ktory trafi w potrojnie liczonq czesé
wybranego przez siebie pola punktowanego, zostaje
"killerem". Jedli gracz, ktory zostat "killerem”, trafi w
pole punktowane innego gracza, gracz ten traci zycie.
Jedli gracz, ktory ma status “killera" trafi we wiasne
pole punktowane, przestaje by¢ "killerem" i traci jedno
zycie. Aby znow zostac “killerem", nalezy ponownie
trafic w potrojnie liczong czes¢ swojego pola
punktowanego. Zwyciezcq jest ostatni gracz, ktoremu
zostaty zycia. Status "killera" wySwietlany jest jako
"I,

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

Celem gry jest zmniejszenie w kazdej rundzie
ustalonego na wstepie wyniku, wynoszqcego 51, 61, 71,
811ub 91. Aby wynik zostat uznany, suma punktow
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zdobytych w kazdej rundzie musi by¢ podzielna przez
5. Na przyktad jedli gracz zdobyt w danej rundzie 20
punktow, to jego wynik wynosi 4 (20 : 5 = 4). Wynik
niepodzielny przez 5 nie liczy sie. Rzutka, ktora
chybita, rowniez sie nie liczy. Wygrywa gracz, ktory
pierwszy osiggnie lub przekroczy wybrang na wstepie
sume punktow.

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

Opcja 1. pola nalezy trafia¢ w kolejnosci 1- 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Opcja 5: pola nalezy trafiac w kolejnosci 5 - 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Opcja 10: pola nalezy trafia w kolejnosci 10 - 20,
nastepnie Bulls Eye.

Opcja 15: pola nalezy trafia¢ w kolejnosci 15 - 20,
nastepnie Bulls Eye.

Liczq sie jedynie trafienia w odpowiedniej kolejnosci.
Gracze majq tylko jedng mozliwosc trafienia w dane
pole. Jedli jakas liczba zostanie pominieta, punkty nie
zostang policzone i gre nalezy kontynuowac od
kolejnej liczby. Zwyciezcq zostaje gracz, ktoremu uda
sie zebra€ najwiecej punktow.

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

Opcja 207 pola, a konkretnie ich czes¢ liczong
podwajnie, nalezy trafia w kolejnosci 1- 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Opcja 205: pola, a konkretnie ich czes¢ liczong
podwajnie, nalezy trafiac w kolejnosci 5 - 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Opcja 210: pola, a konkretnie ich czes¢ liczong
podwajnie, nalezy trafiac w kolejnosci 10 - 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Opcja 215: pola, a konkretnie ich czes¢ liczong
podwdjnie, nalezy trafia¢ w kolejnosci 15 - 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Liczq sie tylko trafienia w czesci pol liczone
podwajnie; trafienia w czesci liczone pojedynczo
lub potrajnie nie sq liczone. Wygrywa gracz, ktory
osiqgnat najwyzszy wynik



622 Shanghai -Triple (301, 305, 310, 315)

Opcja 301 pola, a konkretnie ich czesc liczong
potrojnie, nalezy trafiac w kolejnosci 1- 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Opcja 305: pola, a konkretnie ich czesc liczong
potrojnie, nalezy trafiac w kolejnosci 5 - 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Opcja 310: pola, a konkretnie ich czes¢ liczong
potrojnie, nalezy trafia¢ w kolejnosci 10 - 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Opcja 315: pola, a konkretnie ich czes¢ liczong
potrojnie, nalezy trafiac w kolejnosci 15 - 20, a
nastepnie Bulls Eye.

Gra jest podobna do gry Shanghai G20, lecz tutaj
liczy sie tylko trafienie w czeS¢ pola liczong potrojnie.
Trafienie w czesc pola liczong pojedynczo lub
podwoijnie nie liczy sie. Zwyciezcq zostaje gracz z
najwyzszq liczbg punktow.

G23 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
Gracze probujg trafic kolejne czesci pol 1-18
odpowiednio do numeru rundy (runda 1= celem sg
czescipola z liczbq 1; runda 2 = celem sq czesci pola z
liczbq 2 itd.). Celem gry jest uzyskanie jok najmniejszej
liczby punktow w rundzie.

Wartosci trafien:

Triple = 1 punkt (najlepszy mozliwy wynik, ktory
jednoczesnie oznacza, ze przyszia kolej na
nastepnego gracza)

Double =2 punkty

Single = 3 punkty

Brak trafienia zadanego celu = 5 punktow

Gracze majq po trzy rzuty w ramach kazdego pola.
Jedli gracz juz w pierwszym rzucie trafi Double
danego pola i jest zadowolony z tego wyniku, moze
od razu przejs¢ dalej, otrzymujgc 2 punkty.

Jedli gracz w pierwszym rzucie trafi Single danego
pola, otrzymuije 3 punkty. Moze przejs¢ dalej lub
poprawi¢ swoj wynik, rzucajqc drugi raz. Jedli nie trafi
w zadane pole, jego wynik pogarsza sie, tzn. zamiast
3 otrzymuje 5 punktow. Jesli w drugim rzucie trafi
Double, jego wynik poprawia sie, tzn. zamiast 3
otrzymuje 2 punkty i zndw moze wybrag, czy
przechodzi dalej, czy woli poprawic (albo pogorszyc)

swoj wynik, rzucajqc trzeci raz. Pierwszy gracz, ktory
przekroczy wynik zadany przez wybrang opcje,
odpada z gry. Wygrywa gracz, ktory najdtuzej
utrzyma sie w grze lub ktory zdobedzie najmniej
punktow po przejsciu przez wszystkie 18 pol.

G24 Bingo (132,141,168, 189)

Celem gry jest trafienie pol w kolejnosci pokazanej
na wyswietlaczu. Do wyboru sg opcje 132",
"141""168" lub "189".

W przypadku opcji 132, kolejnosc trafien to: 15, 4, 8,
1413

W przypadku opcji 141, kolejnos¢ trafien to: 17,13, 9,
7i1

W przypadku opcji 168, kolejnos¢ trafien to: 20, 16,
12,612

W przypadku opcji 189, kolejnosc trafien to: 19,10,
18,5111

Kazde z pol musi byc trafione trzy razy, zanim
wySwietlacz pokaze nastepne pola. Trafienie Single
liczy sie raz, Double dwa razy, a Triple trzy razy.
Pierwszy gracz, ktory trzykrotnie trafi wszystkie
pola, wygrywa.
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625 Big Little - Simple (3,5,7,9, 1,13, 15,17, 19,
21)

Opcje 3,5,7,9,1,13,15,17,19 lub 21 oznaczaq liczbe
2y€ gracza. Na poczqtku gry kazdy gracz musi ustawic
liczbe zy¢. Na wySwietlaczu zostanie pokazany cel,
ktory gracz musi trafic (kolejnosc losowa). Jesli gracz
trafi zadany cel w pierwszym lub drugim rzucie,
trzecim rzutem moze okreslic cel dla kolejnego gracza.
Jedli trafi dopiero w trzecim rzucie, nie traci zyciq, @
kolejny gracz musi trafic ten sam cel. Jesli gracz nie
trafi okreSlonego celu w zadnym rzucie, traci Zycie i
oddaje kolejke nastepnemu graczowi. Wygrywa gracz,
ktoremu zostaty zycia. W grze Big Little-Simple liczg
sie tylko pola, tzn. nie ma rozroznienia miedzy Single,
Double a Triple.

626 Big Little - Hard (H03, H05, H07, H09, H11,
H13, H15, H17, H19, H21)

Opcje HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19 lub
H210znaczajq liczbe zy¢ graczy. Na poczqtku gry
kazdy gracz musi ustawic liczbe zy¢. Na wyswietlaczu
zostanie pokazany cel, ktory gracz musi trafic
(kolejnosc losowa). Jesli gracz trafi zadany cel w
pierwszym lub drugim rzucie, trzecim rzutem moze
okreslic cel dla kolejnego gracza. Jedli trafi dopiero w
trzecim rzucie, nie traci zycia, a kolejny gracz musi
trafic ten sam cel. Jesli gracz nie trafi okreslonego celu
w zadnym rzucie, traci zycie i oddaje kolejke
nastepnemu graczowi. Wygrywa gracz, ktoremu
zostaty zycia.

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

W tej grze wynik uzyskany w kazdym rzucie danej
rundy (kazdy gracz ma 3 rzuty) dodaje sie do
poczqtkowego wyniku "zero". Gracz, ktory jako
pierwszy uzyska ustalony wczesniej wynik, wygrywa.
Trafienie wiekszej liczby punktow:

Jedli gracz przekroczy liczbe punktéw potrzebng do
zdobycia ustalonego wyniku, runda nie jest liczona.
Wynik jest resetowany do tego z poprzedniej rundy.
Resetowanie innych graczy do “zera":

Jedli dany gracz uzyska doktadnie tyle samo punktow,
ile jego poprzednik, to wynik poprzednika jest
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resetowany do zera. Przyktad:

Wynik gracza 1: 20

Wynik gracza 2: 50

Wynik gracza 3: 30

Wynik gracza 4: 00

Rzuca gracz 4 iw pierwszym rzucie trafia 20. Wynik
gracza 1jest resetowany do zera.

Gracz 4 trafia 10 w drugim rzucie, co daje mu tgeznie
30. Wynik gracza 3 jest resetowany do zera. W
trzecim rzucie gracz 4 trafia 1i ma w sumie 31.



Czyszczenie i konserwacja

@ Uwaga!
Niebezpieczenstwo uszkodzenia!

Niewtasciwe obchodzenie sie z
produktem moze prowadzi¢ do jego
uszkodzenia.

Czyszczenie produktu

o Do czyszczenia nie wolno uzywac benzyny,
rozpuszczalnikow lub innych silnych Srodkow
czyszczqeych.

o Produkt nalezy czysci¢ wilgotng Scierkq, w razie
koniecznosci z dodatkiem fagodnego ptynu do
mycia.

Utylizacja

Utylizacja opakowania

Opakowanie produktu wykonane jest z materiatow
podlegajqcych recyklingowi.

Materiaty opakowaniowe nalezy utylizowat zgodnie
zich oznakowaniem w publicznych

punktach odbioru odpadow lub zgodnie z
wytycznymi obowigzujgcymi w danym kraju.

Wskazowki dotyczqce utylizacji dla
artykutow elektrycznych

o Zgodnie z europejskq dyrektywq 2012/19/UE zuzyte
urzqdzenia elektryczne nalezy zbierac osobno i
poddawac recyklingowi w sposob przyjazny dla
Srodowiska.

o Artykuty elektryczne i baterie, wzglednie
akumulatory oznaczone przekreslonym
pojemnikiem na $mieci nie mogq by¢ wyrzucane
wraz z odpadami domowymi.

o Zngjdujqce sie w urzgdzeniach baterie |
akumulatory muszq by¢ wyjete i oddzielnie
przekazane do miejsc zbidrki.

o Sprzet elektryczny i elektroniczny moze zawierac
substancje szkodliwe. Nieprawidfowe obchodzenie
sie lub uszkodzenie tych sprzetow moze
doprowadzic przy dalszej utylizacji do uszkodzenia
zdrowia lub zanieczyszczenia srodowiska.

« Urzqdzenia elektryczne mozna oddac bezptatnie w
publicznych migjscach zbiorki. Dzieki temu surowce
0 duzej wartosci mogq zostac odzyskane, a zawarte
ewentualnie substancje szkodliwe zostang poddane
fachowej utylizacji. W ten sposob bedziecie mieli
Panstwo wazny udziat w ochronie Srodowiskal

Dane techniczne

Model: GQ06-090030-2G
Wejscie: 0.3A] 100-240V ~
Wyjicie: 300 mA |9V =
[O] = Kiasa ochronnosci |l

50/60 Hz

Zastrzegamy sobie prawo do zmian technicznych i
projektowych w trakcie ciggtego rozwoju produktu.

C€
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