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SZANOWNY KLIENCIE,

Dziekujemy za wybranie naszego produktu. Aby unikng¢ uszkodzen spowodowanych niewtasciwym uzytkowaniem, przed
montazem nalezy uwaznie przeczyta¢ niniejszg instrukcje. Prosze zawsze przestrzegac instrukcji bezpieczenstwa. Jezeli
produkt jest przekazywany osobie trzeciej, powinna ona réwniez otrzymac niniejszg instrukcje uzytkowania. Nie sktadaj
tarczy, jesli znajdziesz jakiekolwiek uszkodzone, uszkodzone lub brakujgce czesci. Skontaktuj sie z naszym dziatem reklamacji.

W przeciwnym wypadku Twdj produkt nie bedzie objety gwarancja.

OSTRZEZENIE 1.

Przed wigczeniem tarczy elektronicznej nalezy zapoznac sie z niniejszg instrukcja.
2. Ten elektroniczny cel nie jest zabawka. Przechowywa¢ w miejscu niedostepnym dla dzieci. 3.
Rzutki moga spowodowac obrazenia. Dzieci muszg by¢ pod nadzorem podczas zabawy.

4. Trzymaj cel z dala od Zrédet promieniowania, takich jak silniki elektryczne czy kuchenki mikrofalowe.

5. Uzywaj wytacznie oryginalnego zasilacza dostarczonego przez producenta.

6. Uzywaj wytgcznie strzatek dostarczonych przez producenta.
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7. Nie uzywaij tarczy, jesli jest uszkodzona lub jakas jej cze$¢ jest zablokowana.
8. Gdy nie uzywasz produktu, przechowuj go w suchym miejscu.
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INFORMACJE TECHNICZNE
VYSTUP 5V DC - 1A

PROVOZNI NAPETI 5VDC-1A
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INSTALACJA

Aby zainstalowac tarcze, wybierz miejsce, w ktérym przed nig jest okoto 3 metry wolnej przestrzeni.
Odlegto$¢ pozioma od linii strzatu do powierzchni tarczy powinna wynosi¢ okoto 2,37 m. Wysoko$¢ od podtoza do $rodka

celu powinna wynosi¢ 1,73 m, jak pokazano na rysunku 1.

1,73 m
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FUNKCJONOWAC
Zasilanie:

Naciénij ten przycisk, aby wigczy¢/wytgczy¢ cel. Sprawd?, czy cel jest podtgczony do adaptera.

Start/Przytrzymaj:
Po wybraniu wszystkich opcji naciénij, aby rozpocza¢ gre. Za kazdym razem, gdy wszystkie trzy
lotki zostang rzucone, urzadzenie przetacza sie na tryb ,Hold", dzieki czemu gracz moze je usung¢. Mozna go takze

w kazdej chwili przetgczy¢ w tryb ,,Hold” poprzez naciéniecie przycisku.
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Game Guard: Po

nacisnieciu ,Start/Przytrzymaj” i nacisnieciu przycisku ,Game Guard” mozna aktywowac te funkcje.

Wszystkie przyciski zostang zablokowane, a ich przypadkowe naci$niecie nie bedzie miato wptywu na gre.

Nacis$nij ponownie, aby dezaktywowac te funkcje.

Bounce Out: Przed

rozpoczeciem gry musisz zdecydowad, czy chcesz liczy¢ lotki, ktére odbijaja sie tylko od celu. Jesli nie chcesz, aby punkty byty

liczone, po prostu nacisnij ten przycisk natychmiast po rzucie kazdg odbitg lotka.

Dart Out/Wynik
Funkcja ,Dart out” jest aktywowana tylko podczas pierwszej gry. Jesli Twéj wynik jest nizszy niz 160, mozesz

nacisngc¢ ten przycisk, aby poprosi¢ o sugestie, w ktérg strefe skierowac strzat, i zakonczy¢ gre.

Uwaga: pola podwdjne i potréjne oznaczone sg 2 i 3 mysinikami po lewej stronie numeru. Funkcja

Wynik" umozliwia graczom sprawdzenie swojego wyniku po zakonczeniu gry.

DZwiek:

Nacisnij ten przycisk, aby dostosowa¢ gtosnos¢ dzwieku od 0 do 7 (8 poziomdw).

Podwadjne/chybione:

Ten przycisk moze by¢ uzyty wytgcznie do aktywacji funkcji ,Podwdjne wejscie/Podwadjne wyjscie” i ,Master wyjscie”.
wgrze 1.

Uwaga: Nie wszystkie tryby gry obejmuja funkcje ,Master out”, natomiast funkcja ,Miss” jest dostepna
w kazdej grze. Gracze mogg nacisngac ten przycisk po rzucie lotkg poza tarcze, a system automatycznie policzy te

lotke.

Gracz/strona: Przed
kazda gra nacisnij ten przycisk, aby wybra¢ liczbe graczy. Jezeli pozostawisz ten przycisk wcisniety, gracze beda mogli

zobaczy¢ swoje wyniki, ktére nie sg wyswietlane w trakcie gry.

Gra:

Nacisnij, aby przewina¢ menu gry i wybrac interesujaca Cie gre.

Wybierac:

Nacisénij ten przycisk, aby wybra¢ zadany tryb. R6zne gry oferuja rézne poziomy trudnosci, ktére mozna wybra¢ za
pomoca tego przycisku.

Resetuj:

Uzyj tego przycisku, aby zresetowac ekran i przywréci¢ pierwotny stan obiektu docelowego.

CYBERMATCH: Ten przycisk
umozliwia jednemu graczowi rywalizacje z systemem na pieciu réznych poziomach. Tylko jeden gracz moze grac. Ponizej

podano poziomy trudnosci.

Poziomy gry Cybermatch Poziom 1 (C1) Profesjonalny
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Poziom 2 (C2) Ekspert
Poziom 3 (C3) Zaawansowany

Poziom 4 (C4) éredniozaawansowany

Poziom 5 (C5) Poczatkujacy
Naci$nij przycisk, aby aktywowac funkcje ,,Cybermatch” i wybierz zadany poziom trudnosci, a nastepnie nacisnij ,Start/
Przytrzymaj". Gracz najpierw rzuca 3 lotkami. Nastepnie nacisnij ,Start/Przytrzymaj”, a system (Cybermatch)

automatycznie rzuci 3 rzutki, a osiggniete strefy zostang wyswietlone na tablicy wynikéw.

Gdy system (Cybermatch) zakoriczy swoja runde, cel automatycznie przechodzi na ture pierwszego gracza. Gra

bedzie kontynuowana, dopoki ktos$ nie wygra.

DZIAEANIE:

1. Nacisnij przycisk ,Zasilanie”, aby aktywowac cel. Muzyka bedzie odtwarzana
podczas testu zasilania systemu.

2. Nacisnij przyciski ,Gra" i ,Wybierz", aby wybrac zadang gre.

3. Nacisnij przycisk ,Double/Miss” (opcjonalnie), aby wybrac tryb gry, np. Double in/
Double out, Master out itp.

4. Nacisnij przycisk ,Gracz”, aby wybrac liczbe graczy (1, 2, ..., 16).

Domyslna konfiguracja przewiduje gre dla 2 graczy. Lub nacisnij ,,Cybermatch”, aby
wybrac te funkcje.

5. Naciénij przycisk ,Start/Hold” (czerwony przycisk), aby rozpoczac¢ gre.

6. Po rzucie 3 lotkami ustyszysz komunikat ,,Usun lotki”, a wynik zacznie migaé. W tym
momencie mozesz usungc lotki bez wptywu na wynik.

Po usunieciu wszystkich strzatek nacisnij ,Start/Przytrzymaj”, aby rozpoczg¢ gre
nastepnego gracza.
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ZASADY GRY:

Gra 1: 301, 401, 501, 601, 701, 801 i 901 Uwaga: Catkowitg liczbe punktéw
mozna zmienié, naciskajgc przycisk ,Wybierz"”. Celem gry jest
odejmowanie punktéw od sumy, az do momentu, gdy osiggnie ona

0 (zero). Uzyskanie wyniku mniejszego niz 0 bedzie uznane za

porazke i system powrdci do wyniku z poczgtku rundy. Na przyktad, jesli
graczowi brakuje 32 punktéw do ukonczenia

gry, a jego wynik wynosi 35, to na poczatku kolejnej rundy wynik nadal

bedzie wynosit 32.

Funkcje Double In/Out i Master Out Funkcje Double In/Out mozna

tatwo wybrac (Double Out jest najczesciej uzywang opcjg), po prostu
naciskajgc przycisk ,Double/Miss”. Wybrane ustawienie zostanie

wyswietlone na ekranie LED.

* Double in: Aby rozpoczgc¢ gre, musi zostac¢ osiggniety double.
Oznacza to, ze gracz nie zaczyna zdobywac punktéw, dopdki nie
trafi na

podwadjne pole. « Double Out: Aby zakonhczy¢ gre, nalezy uzyskad
double. « Double In i Double Out: Aby rozpoczac€ i zakonczyc
gre, konieczne jest trafienie w

podwadjne pole. « Master out: Aby zakonczyc¢ gre, nalezy uzyskac
dublet

lub triplet. * Double in i Master Out: Aby rozpoczgc¢ gre,

musi zostac osiggniety dubel; i kohczysz gre z podwdjng

lub potrdjng strefa.
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Funkcja Dart Out (tylko w grze 1)

Ta elektroniczna tarcza do rzutek posiada specjalng funkcje Dart out. Uruchamia sie w
momencie, gdy ktdrys z graczy ma mniej niz 160 punktéw do osiggniecia 0.

Gracz moze przytrzymac przycisk ,Rzué rzutka”, aby zobaczy¢ strefy potrzebne do
ukonczenia gry. Pola podwojne i potrdjne oznaczone sg dwoma lub trzema kreskami po

lewej stronie kazdej liczby.

Gra 2: Krykiet

Krykiet jest grg strategiczng, odpowiednig zaréwno dla poczatkujacych, jak i ekspertow.
Gracze skupiajg sie na polach, ktére im najbardziej odpowiadajg i mogg zmusic
przeciwnikow do uderzenia w okreslone pola.

Celem jest ,,zamkniecie” wszystkich p6l przed przeciwnikami i zdobycie

wiekszej liczby punktéw od nich.

Uzywane sg tylko pola 15, 16, 17, 18, 19, 20 i strefa centralna (tzw. Bulls'eye). Pola mozna
otwierac i zamykac¢ w dowolnej kolejnosci. Gracz musi uderzy¢ 3 razy, aby otworzy¢
bramke i zdoby¢ punkty. Otrzymuje punkty za kazdym razem, gdy dotrze do tej

strefy, pod warunkiem, ze jego przeciwnicy jeszcze jej nie zamkng. Trafiajgc w podwdjne
i potrojne pola, zdobedziesz rowniez podwaojne lub potrdjne punkty. Pole zamyka sie, gdy
wszyscy gracze trafig je trzy razy. Po zamknieciu strefy gracze nie mogg juz zdobywac

punktéw po jej przejsciu.

Gracz, ktory pierwszy zamknie wszystkie strefy i osiggnie najwyzszy wynik,

wygrywa gre. W przypadku, gdy jeden z graczy zamknie wszystkie swoje strefy, ale jego
wynik bedzie nizszy od wyniku ktéregokolwiek z przeciwnikéw, musi on

kontynuowac punktacje w aktywnych strefach. Jesli nie uda mu sie uzyska¢ wyzszego
wyniku przed przeciwnikami i ci ostatni ,zamkng"” wszystkie jego strefy, wygrywa

przeciwnik. Gra trwa az do zamkniecia wszystkich liczb.

HRA 2 - 1: Krykiet bez punktow
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Jesli chcesz zagrac¢ w gre o nazwie ,Krykiet bez wyniku”, nacisnij
przycisk ,Wybierz" przed rozpoczeciem gry. Zasady sg takie same,
tylko gra nie jest punktowana. Celem jest po prostu zamkniecie jako
pierwszy wszystkich liczb od 15 do 20 oraz Srodkowych

kotek (Bull's Eye).

GRA 3: Scram (tylko dla 2 graczy)

Jest to wariant gry nr 2 i sktada sie z dwoéch rund. W kazdej rundzie
gracze majg inne cele. W pierwszej rundzie gracz prébuje

.zamkng¢” liczby 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz Bull's Eye, podczas gdy jego
przeciwnik musi sprobowac trafi¢ w strefy, ktérych pierwszy

gracz nie zamknat, aby zdoby¢ maksymalng mozliwg liczbe punktéw.
Liczby mozna trafia¢ w dowolnej kolejnosci, a zamykajg sie, gdy pierwszy
gracz trafi je trzy razy. Gdy pierwszy gracz zamknie wszystkie pola,
pierwsza runda sie konczy. W drugiej rundzie gracze zamieniajg sie
rolami. Drugi gracz probuje zamkngc¢ wszystkie strefy, a pierwszy
probuje zdoby¢ punkty. Po drugiej rundzie gra sie koriczy. Gracz z
najwyzszym wynikiem wygrywa.

Gra 4: Krykiet bezlitosny Jest to réwniez

odmiana Gry 2. Zasady sg takie same, z tg rdznicg, ze punkty zdobyte
przez gracza sg zaliczane na konto jego przeciwnika. Gracz z
najmniejszg liczbg punktéw zostaje zwyciezca.

Gra 5: Krykiet angielski (tylko dwoch
graczy)

Poniewaz jest to wariant drugiej gry, zasady sg podobne. Gra sktada sie
z dwoch rund. W kazdej rundzie gracze majg inne cele. W pierwszej
rundzie drugi gracz musi trafi¢ 9x w pole Bull's Eye, aby zakonczyc te
runde. Pamietaj, ze Srodkowy okrag



Machine Translated by Google

Bull's Eye liczy sie podwdjnie. Jesli zamiast ,,oka byka” zostanie trafiony
kolejny podwdjny lub potréjny, punkty z tej strefy zostang dodane do
pierwszego gracza. Na przyktad, jesli drugi gracz trafi 7, 20 i pojedynczego

Bull's Eye, otrzyma Bull's Eye i doda 27 punktow pierwszemu graczowi.

W miedzyczasie pierwszy gracz musi sprobowac zdoby¢ jak najwiecej punktow.
Po trafieniu podwojnego lub potréjnego pola otrzymuje takze podwdjng liczbe punktéw.
Jednak w kazdej rundzie muszg zdoby¢ co najmniej 40 punktdw, liczy sie tylko
wyzsza liczba punktéw. Powinien réwniez unikac uderzenia w

Srodkowe pole Bull's Eye podczas swojej tury, poniewaz zapewni to punkty
jego rywalowi. W momencie, gdy drugiemu graczowi uda sie trafi¢ w
Srodkowe pole 9 razy, rozpoczyna sie druga runda i role obu graczy

zostajg zamienione. Gra konczy sie w momencie, gdy pierwszy gracz

dotknie sSrodkowego pola 9 razy. Wygrywa gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow.

Gra 6: Krykiet zaawansowany Kolejna wersja

drugiej gry. Liczby mozna otwierac i zamyka¢ w dowolnej kolejnosci.

Gracze muszg zamkng¢ segmenty 20, 19, 18, 17, 16, 15 oraz Srodkowe pole
Bulls'eye, trafiajgc w pola dwa i trzy. W tej grze trafienia w strefy podwadjne lub
potrdjne liczg sie jako trafienia pojedyncze lub podwdjne. Wewnetrzne i
zewnetrzne pola Bull's eye réwniez liczg sie jako trafienia pojedyncze i
podwajne.

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zamknie wszystkie obszary z

najwiekszg liczbg punktow.

Gra 7: Strzelanka System

celow losowo wybiera obszar trafienia. Gracze muszg trafi¢ w te pola 3 razy

z rzedu.

Punktacja kazdej strefy:
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Pojedyncza strefa = 1 punkt

Podwdjna strefa = 2

punkty Potrojna strefa

= 3 punkty Zewnetrzne koto ,0ko byka”

= 2 punkty Wewnetrzne koto ,oko byka”

= 4 punkty Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry na koniec gry uzyska najwyzszy wynik.

Uwaga: mozesz wybrac liczbe okrgzen naciskajac przycisk ,Wybierz".

Gra 8: Wielka Széstka

Gracze mogg tworzy¢ nowe strefy, ktére zostang trafione przez ich przeciwnikow
poprzez uderzanie w te kwadraty. Przed rozpoczeciem gry gracze uzgadniaja,

ile zy¢ bedg mieli. Na poczatku pierwszg osobg, ktéra trafi w proste pole jest 6.
Pierwszy gracz ma 3 rzutki, aby trafi¢ w to pole i w ten sposéb uratowac swoje
zycie. Nastepnie rzuca wyznaczonym polem, w ktére chce, aby trafit

przeciwnik.

Jesli nie uda mu sie trafi¢ w to pole w trzech rzutach, traci jedno zycie i mozliwos¢
stworzenia nowego obszaru, w ktéry mogg uderzy¢ jego przeciwnicy. Nastepnie
nastepny gracz musi wykonac to samo zadanie. W tej grze rozréznia sie pola
pojedyncze, podwojne i potréjne.

Celem gry jest sprawienie, aby przeciwnicy tracili zycie, trafiajgc w trudne pola,

np. podwdjne oczy byka. Ostatni gracz z zywymi wygrywa.

Uwaga: mozesz wybrac liczbe zy¢, naciskajgc przycisk ,Wybierz".

Gra 9: Overy Celem tej

gry jest zwiekszenie wyniku kazdego gracza w stosunku do poprzedniej
rundy. Przed rozpoczeciem gry gracze muszg ustali€¢ liczbe zy¢, ktére beda
posiadad. Za kazdym razem, gdy graczowi nie uda sie pobi¢ wyniku z
poprzedniej rundy, traci jedno zycie.

Wygrywa gracz, ktéry jako ostatni zachowa swoje zycie.
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Uwaga: mozesz wybrac liczbe zy¢, naciskajgc przycisk ,Wybierz".

Gra 10: Unders Ta gra jest

przeciwienstwem ,Overs”. Gracze muszg natomiast uzyskac nizszy wynik niz
w poprzedniej grze. Gra rozpoczyna sie ze 180 punktami. Kiedy gracz osiggnie
wyzszy wynik niz w poprzedniej rundzie, traci jedno zycie. Lotki, ktore
wyladujg poza tarczg, zostang ukarane 60 punktami poprzez nacisniecie
przycisku ,Double/miss”, podobnie jak te, ktére odbijg sie tylko poprzez
nacisniecie przycisku ,Bounce out”. Jesli przycisk ,Start/Hold” zostanie
nacisniety przed rzuceniem wszystkimi trzema lotkami, wynik zostanie
zresetowany do poczatku rundy.

Uwaga: mozesz wybrac liczbe zy¢, naciskajgc przycisk ,Wybierz".

Gra 11: Podliczanie Celem jest

osiggniecie ustalonej tgcznej liczby punktéw (400, 500...). Gracze

powinni starac sie uzyskac jak najwyzszy wynik w kazdej rundzie. Trafienia w
pola podwdjne i potréjne mnozg wynik odpowiednio przez dwa i trzy.

taczny wynik kazdego gracza jest wyswietlany na ekranie w trakcie gry.

Uwaga: Mozesz wybrac wynik catkowity, naciskajac przycisk ,Wybierz".

Gra 12: Najwyzszy wynik Kazdy gracz

musi sprébowacd uzyskac jak najwyzszy wynik, aby wygrac. Trafienia w pola
podwdjne i potréjne mnozg wynik odpowiednio przez dwa i trzy. Wygrywa
gracz z najwieksza liczbg punktow.

Uwaga: mozesz wybrac liczbe okrgzen naciskajgc przycisk ,Wybierz".
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Gra 13: Cata doba Kazdy gracz musi trafic¢

liczby od 1 do 20. Pierwszy, kto tego dokona, wygrywa.

Na ekranie pojawi sie pole, w ktére musi trafi¢ kazdy

gracz. Dopdki gracz nie dotrze do tego pola, musi prébowac
dalej, az mu sie uda. Nastepnie zostanie mu pokazane
nastepne pole. Istnieje wiele r6znych odmian tej gry.
Wszystkie majg podobne zasady, a réznice sg nastepujace:

Tryb 1

Catodobowy 1 - gra rozpoczyna sie na boisku nr 1; «
Catodobowo 5 - gra rozpoczyna sie na boisku nr 5; «
Catodobowo 10 - gra rozpoczyna sie na boisku nr 10; *
Catodobowo 15 - gra rozpoczyna sie na boisku nr 15;

Uwaga: W tym trybie gry strefy pojedyncza, podwdjna i potrdjna
petnig te samg funkcje.

Tryb 2«

Podwdjny 1 catodobowy - Gra rozpoczyna sie na podwojnym polu 1; e
Podwadjna 5-tka catodobowa - Gra rozpoczyna sie w polu podwdjnym
5; » Podwodjna 10-tka catodobowa - gra rozpoczyna sie na polu
podwdjnym 10; Catodobowa podwadjna 15 - Gra rozpoczyna sie od

podwdjnej 15; Uwaga: Gracze muszg trafia¢ w podwajne strefy w odpowiedniej kolejno

Tryb 3

+ Catodobowy triple 1 - Gra rozpoczyna sie w triple 1; »
Catodobowa triple 5 - Gra rozpoczyna sie w triple 5; « Catodobowa
potrdjna 10 - Gra rozpoczyna sie w potrojnej 10; « Catodobowy

triple 15 - Gra rozpoczyna sie w triple 15;
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Uwaga: Gracze muszg trafi¢ do trzech stref w odpowiedniej kolejnosci.
Mozna wybieraé¢ pomiedzy ré6znymi typami gier, naciskajgc przycisk
~Wybierz"

Hra 14: Zabdjca

W tej grze uczestniczg co najmniej dwie osoby, jednak im wiecej graczy, tym
rozgrywka staje sie bardziej ekscytujgca i wymagajgca. Przed rozpoczeciem gry
kazdy gracz wybiera pole poprzez uderzenie

w nie. Liczba trafiona przez kazdego gracza zostanie wyswietlona na

ekranie i bedzie stanowic¢ cel podczas gry. Dwéch graczy nie moze miec

tego samego numeru. Gra rozpoczyna sie w momencie, gdy kazdy ma swoéj wiasny numer.
Pierwszym celem gracza jest zostanie ,zabdjcg” poprzez trafienie w podwajne
pole o swoim numerze. W chwili, gdy to zrobi, zamienia sie w zabdjce i moze
zaczg¢ atakowad swoich przeciwnikéw, pozbawiajgc ich zycia, az wszyscy
przegrajg. W zaleznosci od tego, czy trafiony zostat pojedynczy, podwadjny czy
potrdjny cel, odejmuje sie 1, 2 lub 3 zycia. Ostatni gracz, ktéremu pozostaty

zycia, wygrywa gre.

Uwaga: mozesz wybrac liczbe zy¢, naciskajac przycisk ,Wybierz". Dla

tych, ktorzy lubig wieksze wyzwania, przygotowano trzy dodatkowe poziomy
trudnosci. Wybierajgc opcje Podwadjna 3, Podwdjna 5 lub

Podwdjna 7, liczone sg tylko trafienia w podwdjne pola (gracze bedg mieli 3,
5 lub 7 zy¢).

Oznacza to, ze mozesz ,zabic¢” przeciwnika tylko trafiajgc w podwdéjne pola

jego liczby.

Gra 15: Podwojenie Kazdy gracz zaczyna

z 40 punktami. Celem jest trafienie w oznaczone miejsce jak najwiecej razy w

kazdej rundzie, jak pokazano na rysunku 2. Gracze muszg trafic
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zaznaczong strefe przynajmniej raz w kazdej rundzie, w przeciwnym razie

Twoj wynik zostanie zmniejszony o potowe. Punkty sg przyznawane za

kazdym razem, gdy zostanie trafiony oznaczony obszar. Trafienie
double'éw i triple'éw zwiekszy Twdj wynik odpowiednio o dwa i trzy.

Wygrywa ten, kto ukonczy gre z najwiekszg liczbg punktéw.

Gra 16: CZTERDZIESCI JEDEN Zasady s3

HRAEG 1 | 15 | 16 | o | 17| 8| T | 19| 20| B | CELKEM
HRAC 2
A A
Jakékoliv dvojpole| -------- . . s Jakékoliv trojpole
OBRAZEK 2

podobne do tych z Gry 15, z nastepujacymi réznicami: pierwszy ruch to od 15 do 20 i Bull's

eye, kolejnos¢ zmienia sie zgodnie z rysunkiem 3. Dodatkowa runda jest réwniez

dotgczona, w ktérej gracze musza spréobowac zdoby¢ 41 punktéw trzema rzutami (20-20-1;

19-19-3; K10-K10-1 itd.). Pamietaj, ze jesli w danej rundzie nie zostanie osiggnieta okreslona

strefa, punkty zostajg zmniejszone o potowe.

OBRAZEK3

HRAC 1 20 19 D 18 74 L 16 15 41 B Total
HRAGC 2
: ' 4
Jakékoliv. | TTTT77C g Jakékoliv i L agqn [T
dvojpole trojpole Hemni kolo
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Gra 17: Wszystkie pigtki W tej

grze liczg sie wszystkie pola. Gracze musza trafi¢ w 3 pola w kazdej rundzie, ale
taczny wynik wszystkich trzech rzutéw musi by¢ podzielny przez 5. Kazda , pigtka”
liczy sie jako jeden punkt.

Na przyktad, jesli w jednej rundzie trafisz w strefy 10-10-5, otrzymasz 5

punktow realnych (25/5 = 5). Jezeli suma punktéw z trzech rzutéw nie jest podzielna
przez 5, gracz nie otrzymuje zadnych punktow. Jesli trzecia lotka nie trafi w tarcze, gracz
rowniez nie zdobywa punktow, nawet jesli suma pierwszych dwéch jest

podzielna przez 5. Pierwszy gracz, ktory osiggnie lub przekroczy wybrany wynik

docelowy, zostaje zwyciezca.
Uwaga: Mozesz wybra¢ wynik docelowy, naciskajgc przycisk ,Wybierz".

Gra 18: Szanghaj Gracze muszg

trafi¢ w kolejnosci liczby od 1 do 20, starajac sie trafi¢ jak najwiecej liczb kazdej
liczby w kazdej rundzie. Pole, ktére nalezy trafi¢, bedzie aktualizowane w kazde;j
rundzie. Zdobycie podwadjnych i potréjnych punktow zwiekszy Twaéj wynik
dwukrotnie lub trzykrotnie. Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry uzyska najwyzszy
wynik po ukoriczeniu wszystkich 20 rund. Istnieje wiele réznych odmian tej gry.

Wszystkie majg podobne zasady, a réznice przedstawiono ponizej:

Tryb 1«

Szanghaj 1 - Gra rozpoczyna sie na boisku nr 1;

* Szanghaj 5 - Gra rozpoczyna sie na boisku nr

5, » Szanghaj 10 - Gra rozpoczyna sie na boisku nr

10; » Szanghaj 15 - Gra rozpoczyna sie na boisku nr 15;

Opcja

Trybu 2 Super Szanghaj jest trudniejsza. Kazda gra sktada sie z 7 rund. Zasady sg takie

same, z wyjgtkiem kilku konkretnych
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Pole musi zostac trafione przynajmniej raz na runde trzech rzutek, w przeciwnym
razie wynik spada do 0.

* Super Shanghai 501 - Gra rozpoczyna sie na boisku nr 1 i koriczy na boisku nr 7.
Pola specjalne to 3i 5. « Super

Shanghai 505 - Gra rozpoczyna sie na polu 5 i konczy na polu 11.

Pola specjalne to 7i 9. « Super

Shanghai 510 - gra zaczyna sie na polu 10 i konczy na polu 16. Pola specjalne to 12

i14.

Gra 19: Golf Kazda liczba

od 1 do 18 reprezentuje ,,dotek”. Celem jest ukoniczenie wszystkich rund z jak
najnizszym wynikiem. Gracze muszg trafi¢ w oznaczone pole trzy razy w kazdej rundzie.
W przypadku podwéjnego lub potrdjnego trafienia, bedzie ono liczone jako dwa lub
trzy trafienia. Nastepne pole pojawi sie na ekranie po osiggnieciu poprzedniej strefy

3 razy.

Uwaga: rundy koriczg sie, gdy oznaczone pole zostanie trafione 3 razy.
Na przyktad, jesli gracz uzyska trojke przy pierwszym rzucie, zdobywa 1 punkt; A teraz
kolej na nastepnego gracza.

Uwaga: mozesz wybrac liczbe rund od 9 do 18 naciskajac przycisk ,Wybierz".

Mecz 20: Pitka nozna Najpierw

gracze muszg wybrac wiasne ,pole”, losujgc lub naciskajgc recznie odpowiednig
liczbe. Nastepnie kazdy gracz musi trafi¢ w 11 pél; z podwdjnego pola wybranej
liczby do podwdjnego pola liczby przeciwnej, przechodzac przez oko byka i podwojne

oko byka (rysunek nr 4). Pierwszy gracz, ktdremu sie to uda, wygrywa.

Na ekranie LED bedzie widoczny postep prac i pola, ktére nalezy dotkngc.
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Na przyktad, jezeli wybierzesz liczbe 20, musisz zaczg¢ od podwdjnego pola 20;
nastepnie musisz trafi¢ w proste pole 20 (prostokatne); 20

trzypolowy; pola proste 20 (trojkatne); Strzat w dziesigtke; podwdjnie

Strzat w dziesigtke, strzat w dziesigtke; prosty 3 wewngatrz (trojkatny);
trzypolowy 3; prosty 3 zewnetrzny (prostokatny); i na koniec strefa

3 podwadjne pola.

_--Prvni pole

Posledni pole ~~ Obrazek 4

Mecz 21: Baseball

Ta wersja wymaga umiejetnosci. Gra rozpoczyna sie od pola 1, kazdy
Gracz rzuca 3 lotkami w pole wejSciowe biezgcej rundy. "Boisko"

jest utozony tak jak pokazano na rysunku 5.

Nic Wynik
Proste pola Jedna baza
Podwdjne pole Dwie bazy
Trojpole Trzy bazy
Oko byka Home Run (tylko w trzeciej rundzie)
(rzutki w kazdej rundzie)
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Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéow w kazdej rundzie.
Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry na koniec gry uzyska najwiecej punktow.
Uwaga: mozesz wybrac liczbe rund od 6 do 9 naciskajgc przycisk ,Wybierz".

-— S ES WE S . e

Home run ==277°

Gra 22: Bieg z przeszkodami Celem

tej gry jest ukonczenie ,petli” jako pierwszy. Trasa zaczyna sie na
polu nr 20, biegnie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara do

pola nr 5i konczy sie w Bull's Eye. W przypadku kazdej liczby wazny
jest tylko pojedynczy wewnetrzny kwadrat (tréjkat), z wyjgtkiem
czterech liczb ,blokowych”. Liczby 13, 17, 8 i 5 muszg miec potrojne

trafienie, jak pokazano ponizej. Pierwszy gracz, ktéry ukonczy runde,

wygrywa gre.

Pierwsza bariera Trojpole 13
Druga bariera Trojpole 17
Trzecia bariera Trojpole 8
Czwarta bariera Trojpole 5
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Gra 23: Eliminacja Celem tej

gry jest ,wyeliminowanie” przeciwnika. Zasady sg bardzo
proste: kazdy gracz zaczyna z trzema zyciami i w kazdej rundzie
trzema rzutkami musi pobi¢ wynik przeciwnika z poprzedniej
rundy. Jesli mu sie nie uda, straci jedno ze swoich zy¢.

Ostatni gracz, ktdry ma przynajmniej jedno zycie, wygrywa.

Uwaga: mozesz wybrac liczbe zy¢, naciskajac przycisk ,Wybierz".

Gra 24: Podkowy Dla 2 graczy.

Uzywane sg tylko pola 20 i 3, ktére przedstawiajg dwie podkowy.
Pierwszy gracz celuje w pole 20, a drugi w pole 3. Wygrywa
ten, kto pierwszy osiggnie wybrang liczbe punktow.

System punktacji wyglada nastepujgco:

Potrdjne pole = 3 punkty Proste pola wewnetrzne (tréjkatne) = 1 punkt

Podwdjne pole = 2 punkty Pojedyncze pole zewnetrzne (prostokatne) = 0 punktow

Tylko gracz, ktory uzyska najwiecej punktow w rundzie, otrzyma punkty.
Na przyktad, jezeli pierwszy gracz zdobedzie 3 punkty, a drugi 1 punkt; tylko pierwszy

gracz otrzymuje wszystkie 3 punkty zdobyte w danej rundzie.

Uwaga: Mozesz wybrac wynik docelowy, naciskajgc przycisk.

"Wybierac".
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Gra 25: Wojna Dla

dwdch graczy. W tej grze celem jest pole bitwy podzielone na
dwie potowy. Gracz, ktéry pierwszy ,,zdobedzie” wszystkie pola
(armie) przeciwnika, wygrywa gre. Mozna uderzac¢ w

pola w dowolnej kolejnosci. Pierwszy gracz jest armig

.WYZzszg" i strzela do nizszych stref, czyli 6, 10, 15, 2,17, 3,19, 7,16 8.
Drugi gracz to armia ,nizsza" i strzela do gornych stref, czyli 11, 14,
9,12,5,20,1,18,4i13. Poziom

trudnosci mozna wybra¢, naciskajgc przycisk ,Wybierz".

Podwdjne pole

bitwy: « Gracze muszg trafia¢ na podwadjne pola, aby pokonaé armie
wroga.

Potrojne pole

bitwy: « Gracze muszg trafi¢ na potrdjne pole, aby pokonac¢ wrogie
armie.

Pole bitwy z

generatami: * Ta opcja dodaje kolejng przeszkode do pokonania.

Aby wygrac gre, gracze musza trafi¢ w pole generata, czyli w

Bull's Eye, po trafieniu we wszystkie obszary (armie). Trafienie w oko
byka nie jest zaliczane, chyba Ze inne obszary zostaty najpierw trafione.
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Na zdjeciu widoczny jest panel z punktacjg Swietlng. Po
wybraniu jednego pola licznik danej liczby na ekranie wytacza sie.
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Gra 26: Advanced WarfareZasady sg takie same jak w

poprzedniej grze, z tg réznicy, ze tym razem na polu znajdujg sie miny!
Gracz musi zachowac szczegdélng ostroznos¢, aby unika¢ min umieszczonych na

dwoch i trzech polach liczb przeciwnika.

Gdy gracz dotrze do jednej z tych stref, traci armie. Na przyktad, jesli pierwszy

gracz przypadkowo trafi potréjng széstke, pole nr 11 réwniez zostanie

wyeliminowane.

Gra 27: Paintball Jest to

taka sama gra jak ,Warfare”, ale oprdcz atakowania stref
przeciwnika istnieje inny sposdb na wygranie bitwy. Podobnie

jak w prawdziwej grze Paintball, gracze mogg zdobyc¢ flage
wrogiej armii i wygrac bitwe. Aby dotrzec do flagi, musisz trafic

w Srodek tarczy trzy razy. Zwykty strzat w dziesigtke sie nie

liczy. Nie jest konieczne trafienie w Bull's Eye dwa razy w tej samej
rundzie; trafienia bedg liczone sekwencyjnie. Wygrywa gracz,
ktory pierwszy przejmie flage przeciwnika lub uderzy we
wszystkie obszary przeciwnika.

PIELEGNACJA I KONSERWACJA

1. Aby unikna¢ uszkodzenia elementéw elektronicznych, nie nalezy uzywa¢ metalowych rzutek do

celowania w tarcze.

2. Nie rzucaj lotkami zbyt mocno, aby nie uszkodzi¢ grotow i tarczy.

3. Wyjmuijac lotki z tarczy, nalezy delikatnie obracac lotki zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara. Dzieki temu ich wyjecie bedzie tatwiejsze, a

zywotnos¢ koncowek wydtuzy sie.

4. Uzywaj wytacznie zasilacza dostarczonego wraz z urzadzeniem. Uzycie
nieodpowiedniego adaptera moze spowodowac porazenie pragdem i
uszkodzenie obwodu.

5. Nie dopus¢, aby na cel dostat sie ptyn.
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6. Wytrzyj kurz wilgotng szmatka.

7. W razie koniecznosci do czyszczenia tarczy mozna uzyc¢ tagodnego
detergentu. Nie nalezy uzywac sprayow ani produktéw zawierajgcych
amoniak lub inne silne substancje chemiczne, gdyz moze to spowodowac ich

uszkodzenie.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Zablokowane pola:

Pola moga sie zacina¢ w trakcie gry. W takim przypadku system zatrzyma sie, a
dioda LED wskaze numer zablokowanego pudetka. Aby uwolni¢

pole wystarczy usungc strzatke. Jesli problem nadal wystepuje, sprébuj delikatnie
przesungc palcami po catym polu, az sie poluzuje. Gra bedzie kontynuowana w

miejscu, w ktérym zostata przerwana.

Ztamane groty: Groty

strzat mogg sie odtamac i utkng¢ w pudetku. Mozna sprébowad wyciggnac je
szczypcami, chwytajgc za wystajacy koniec i delikatnie pociggajac. Jezeli nie
jest to mozliwe, mozna sprébowac przesungc je blizej tytu pudetka. Mozna
uzy¢ gwozdzia i ostroznie wcisng¢ koncéwke, az wyjdzie przez otwor po
drugiej stronie. Uwazaj, aby nie wywierac zbyt duzej sity i nie uszkodzic
krawedzi celu. Wymieniajgc kohcodwki, pamietaj o uzyciu tego samego

typu, ktéry zostat dotgczony do tarczy.

Rzutki:
Zaleca sie uzywanie wytgcznie rzutek dostarczonych przez producenta. Inne rzutki

mogg uszkodzic pola i obwody elektroniczne.
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OCHRONA SRODOWISKA
Produkt, jego

akcesoria i opakowanie nalezy utylizowac

W sposob przyjazny dla Srodowiska i nie

nalezy ich wyrzucac razem z odpadami

domowymi. W UE symbol ten

oznacza, ze produktu nie nalezy

wyrzucac razem z odpadami

domowymi. Produkt ten zawiera materiaty

nadajgce sie do recyklingu i musi zostac

poddany recyklingowi w celu ochrony
_ Srodowiska i zdrowia publicznego,

ktorych skutki mogtaby mieé¢ niekontrolowana

utylizacja odpaddéw. Oddaj produkt do punktu zbiérki lub zwr6¢ go w

miejscu zakupu. Tutaj produkt zostanie zutylizowany i poddany recyklingowi.

Alternatywa dla zwrotu produktu:

Wiasciciel jest zobowigzany zwrécic lub zutylizowac sprzet elektryczny
zgodnie z przepisami o utylizacji i recyklingu odpadow. Informacje na temat
gminnych punktéw zbiérki odpadéw komunalnych mozna uzyskaé w

odpowiednim urzedzie gminy.



