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Dzigkujemy za zakup tej elektronicznej gry w rzutki. Jej skomputeryzowany system punktacji
sprawia, ze gra jest fatwa i przyjemna. Dzigki 32 wbudowanym grom i ponad 590
opcjom/wariacjom do wyboru, zardbwno poczatkujacy, jak i bardziej zaawansowani gracze znajdg
gry odpowiednie dla siebie. Jednoczesnie moze gra¢ do 8 graczy. Przed rozpoczeciem gry nalezy

zapoznac si¢ z instrukcjg i zachowac jg na przysztose.

MONTAZ
Tarcza do rzutek powinna by¢ zawieszona na haku §ciennym, a oko byka powinno znajdowac si¢
na wysokosci 172,72 cm (68") nad podtoga. Rzutki powinny by¢ rzucane z odleglosci okoto 244
cm (96 cali), wiec upewnij sie¢, ze przed tablicg znajduje si¢ okoto 3 m (10 stop) wolnej

przestrzeni.

Umie$¢ dwa znaczniki na wybranych stupkach $ciennych 192,3 cm (75,71") nad podtoga,
a drugi na wysokosci 153,2 cm (60,32"). Wkre¢ dwie sruby w znaczniki odniesienia, az

tby $rub beda wystawac okoto 1/2" ze $ciany.

Wyrownaj otwory montazowe z tytu gry z tbami §rub, a nastepnie zamontuj gre.
Konieczne moze by¢ wyregulowanie §rub do momentu, az plansza bedzie §cisle
przylega¢ do $ciany. Po zamontowaniu planszy oko byka powinno znajdowac si¢ na

wysokosci 172,72 cm (68") nad podtoga.

INSTALACJA ZASILANIA
Tarcza do rzutek jest zasilana 3 bateriami 1,5 V AA (LR6). Komorg baterii mozna otworzy¢ od
tytu, aby zainstalowa¢ baterie. Aby oszczgdzac baterie, ta tarcza zostata wyposazona w tryb
automatycznego wyltgczania. Jesli tarcza nie jest uzywana, wylaczy si¢ automatycznie po 30

minutach.

OSTRZEZENIE!

¢ Baterie powinny by¢ wymieniane przez osobe dorosta.

« Baterie jednorazowe nie moga by¢ fadowane.

« Baterie wielokrotnego tadowania nalezy wyja¢ z zabawki przed ich natadowaniem.

 Baterie wielokrotnego tadowania mogg by¢ tadowane wytacznie pod nadzorem osoby dorostej.
e Nie wolno mieszac réznych typow baterii ani baterii nowych i uzywanych.

» Nalezy stosowac wyltacznie baterie tego samego lub réwnowaznego typu, co zalecane.

e Baterie nalezy wktada¢ z zachowaniem prawidtowej biegunowosci.

¢ Wyczerpane baterie nalezy wyjaé z zabawki.

 Nie wolno zwiera¢ zaciskow zasilania.

« Baterii nie wolno wrzuca¢ do ognia, wody ani innych $mieci.



Urzadzenie moze by¢ rowniez zasilane za pomoca adaptera AC do 5V DC, 1000 miliamperow
(minimum), z polaryzacja wtyczki DC skonfigurowang jako dodatnia (+) na zewnatrz i ujemna (-) W
srodku. Aby podtaczy¢ adapter, podtacz wtyczke DC do gniazda zasilania DC, a wtyczke AC do

gniazdka elektrycznego.

OSTRZEZENIE!

Podczas uzytkowania: upewnic sie, ze kabel potaczeniowy nie stwarza ryzyka potkniecia lub innego
zagrozenia.

Po uzyciu tarczy do rzutek: wytacz zasilanie sieciowe i odtqcz adapter od sieci i tarczy do rzutek.
Nigdy nie pozostawiaj adaptera podtaczonego do tarczy, gdy nie jest ona uzywana.

Nieuzywany adapter nalezy bezpiecznie schowaé.

WAZNA UWAGA
1.  Podczas transportu lub w trakcie normalnej gry mozliwe jest tymczasowe zablokowanie

segmentow punktacji tej planszy, co skutkuje zamrozeniem segmentu. W takim przypadku
wynik zablokowanego segmentu zostanie policzony i wyswietlony po zmianie gracza. W
przypadku wystapienia tego bledu nalezy wykonaé nastepujace czynnosci:

o Znajdz zablokowany segment.

e Naci$nij mocno na zablokowany segment, az si¢ odblokuje i stanie si¢ luzny. Po

odblokowaniu segmentow btad powinien znikna¢, a tablica powinna dziataé

normalnie.

2.  Ta gra jest przeznaczona tylko do uzytku 1zejszych strzatek do gry w darty i zaleca si¢
korzystanie ze strzatek dotaczonych do zestawu. Nie probuj uzywac strzatek do gry w darty ze
stalowymi koncoéwkami ani dtuzszych strzatek do gry w darty (maksymalna dtugo$¢ 2,5 cm)
ani cigzszych strzalek (maksymalna waga strzatki wynosi 12 g), poniewaz spowoduje to
uszkodzenie tablicy.

3. Wymagany jest czas reakcji elektroniczny i mechaniczny migedzy rzutami. Jesli dwa rzuty
nastgpiag zbyt blisko siebie, wyjmij drugg strzatke i ponownie rzu¢, aby poprawnie zapisac
swoj wynik.

4. W srodowisku z szybkimi przepigciami elektrycznymi gra w rzutki moze nie dziatac

prawidtowo i wymagac resetowania.



5. Jest to gra dla dorostych, ktora zawiera funkcjonalne ostre konce. Dzieci powinny gra¢ tylko

pod nadzorem osoby doroste;j.

6. Przed uzyciem prosze¢ zdja¢ foli¢ ochronng (jesli jest).
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1 Wyswietlacz liczby graczy 8 Przycisk Enter
2 Tymczasowy wyswietlacz 9 Przycisk Down
wyniku
Wyswietlacz wyniku gracza 10 Przycisk Up
4 Wyswietlacz Cricket 11 Wskaznik rzutu w darty
Przycisk Wiacz/Wytacz 12 Dwukrotnie w/w, wskaznik Master
Out
6 Przycisk Miss/Reset 13 Glowny wyswietlacz wyniku
7 Przycisk Nastepny

Nacis$nij przycisk Wlacz/Wylacz, aby wlaczy¢ gre, a wyswietlacz zostanie podswietlony
dzwigkiem powitalnym. Po wyltaczeniu dzwicku wyswietlacze gracza i wyniku pokaza
odpowiednio “G01” 1 “301”.

Nacis$nij przyciski Up lub Down, aby wybra¢ gre. Wybor jest pokazywany na wyswietlaczu

gracza 1 wyniku. Nastgpnie nacisnij przycisk Enter, aby potwierdzi¢ wybor.

WYBOR GRY
Gra Opis Wyswietlacz | Liczba wariantow Liczba graczy
G01 | 301 301 6/ 12 1-8
G02 | 501 501 6/ 12 1-8
G03 | 601 601 6/ 12 1-8
G04 | 701 701 6/ 12 1-8
G05 | 801 801 6/ 12 1-8
G06 | 901 901 6/ 12 1-8
G07 | 301 League 3L1 6/ 48 1-8
G08 | 501 League 5L1 6/ 48 1-8
G09 | 601 League 6L1 6/ 48 1-8
G10 | 701 League 7L1 6/ 48 1-8
G11 801 League 8L1 6/ 48 1-8
G12 | 901 League 9L1 6/ 48 1-8
G13 | CountUp CUP 9/18 1-8
Gl14 Round the Clock | rCL 12 1-8
G15 Shanghai SHi 4 1-8
G16 High-Score HiS 12/24 1-8
G17 Shoot Out S-0 19 1-8
G18 Cricket Cri 3/6 1-8




G19 No Score NSc 3/6 1-8
Cricket

G20 | Cut Throat CUc 3/6 1-8
Cricket

G21 Killer Cricket LLc 3/6 2-8

G22 Low Pitch LPc 3/6 1-8
Cricket

G23 Color CL2 5 1-8

G24 Bonus Color bC2 5 1-8

G25 Correctional Ccc2 5 1-8
Color

G26 No Score Color | NC2 5 2-8

G27 Free Dart Color | FdC 4 1-8

G28 Overs orS 19/38 2-8

G29 Unders Und 19/38 2-8

G30 Halve-It HAL 1/2 1-8

G31 Big-6 biG 19 2-8

G32 | 21 Points 21P 7 1-8

Nacis$nij przyciski Up lub Down, aby wybra¢ opcje i nacis$nij przycisk Enter, aby potwierdzi¢
Wybor.
Nacis$nij przyciski Up lub Down, aby wybra¢ liczbg graczy. Jest facznie 9 wyborow graczy od
trybu 1 gracza do trybu 8 graczy plus tryb gracza komputerowego. Naci$nij przycisk Enter,
aby potwierdzi¢ wybor i rozpoczac gre. Dla wiecej niz 2 graczy niektorzy gracze beda dzieli¢
wyswietlacz wyniku gracza.
Jesli wybrana i1 potwierdzona przez Ciebie opcja jest w trybie gracza komputerowego,
bedziesz grat przeciwko komputerowi. Naci$nij przyciski Up lub Down, aby wybra¢ poziomy
gracza komputerowego i nacisnij przycisk Enter, aby rozpocza¢ gre. Pig¢ poziomow gracza
komputerowego to:

e C-1: Poczatkujacy

e C-2: Srednio-zaawansowany

o (C-3: Zaawansowany

e C-4: Ekspert

e C-5: Profesjonalista
W przypadku gry z opcjami bull 25/50 i 50/50 mozna nacisna¢ przyciski Up lub Down, aby
wybrac i nacisng¢ przycisk Enter, aby potwierdzi¢ wybor. 25/50 (zewngetrzny bull to 25, a
wewnetrzny bull to 50) i 50/50 (zaréwno wewnetrzny, jak i zewnetrzny bull to 50).
Podczas gry, gdy komputer oglasza “NEXT”, nacisk na segmenty nie aktywuje tablicy do gry

w darty. Gracz musi usung¢ wszystkie strzatki i nacisng¢ przycisk Next dla rundy nastepnego



gracza. Tablica do gry w darty automatycznie przetaczy si¢ na nastepnego gracza, jesli nie
byta grana przez okoto 10 sekund po ogloszeniu “NEXT”.

8.  Nacis$nij przycisk Miss, aby uzyska¢ wynik 0 i zapisa¢ jedna strzatke, gdy strzatka trafi w
WEB catcher lub catkowicie minie tablice podczas gry.

9.  Jedli cheesz zresetowac gre, nacis$nij przycisk Reset 1 przytrzymaj go przez 2 sekundy.

10. W trakcie gry mozesz nacisng¢ przycisk Enter, aby sprawdzi¢ wyniki innych graczy.

11. Nacisnij i przytrzymaj przycisk Wiacz/Wylacz przez 3 sekundy, aby wylaczy¢ gre. W celu
oszczedzania energii tablica jest wyposazona w funkcj¢ automatycznego wylaczania

zasilania. Jesli gra nie byta grana przez 30 minut, gra automatycznie si¢ wylaczy.

OPCJE | ZASADY GRY

GO01 - G06: 301 - 901 (z opcja Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out,
Double In/Double Out, 25/50 i 50/50 Bull) Punkty b¢da odejmowane za kazdg strzatke z
301/501/601/701/801/901 punktow odpowiednio. Pierwszy gracz, ktory osiagnie doktadnie 0,
zostanie zwyciezca. Gdy gracz przekroczy wymagang liczbg punktéw do osiagnigcia doktadnie

zera, tura jest “bust” 1 wynik powraca do tego, co byto przed tura.

L01 (Single In + Single Out): Wszystkie ikony wskazujace beda wytaczone podczas gry.
Punktacja zaczyna si¢ i konczy, gdy zostanie trafiona dowolna liczba. Gracz moze zakonczy¢ gre

trafieniem w dowolna liczbe, ktora zmniejsza wynik doktadnie do zera.

L02 (Double In + Single Out): Tkona DI bedzie wtaczona podczas gry. Punktacja zaczyna sie, gdy
zostanie trafiona liczba w pierscieniu podwoéjnym lub podwéjnym bull’s eye. Zaden wynik nie

bedzie liczony, dopodki nie zostanie spetniony ten warunek.

L03 (Single In + Double Out): Ikona DO be¢dzie wiaczona podczas gry. Gracz moze zakonczy¢
gre trafieniem w liczbe w pier§cieniu podwdjnym lub podwdjnym bull’s eye, ktdra zmniejsza
wynik doktadnie do zera. Gdy gracz przekroczy wymagang liczbe punktow do osiagnigcia
doktadnie zera lub “1”, tura jest “bust” i wynik powraca do tego, co byto przed tura (Pozostaty
wynik “1” rdwniez jest “bust”, poniewaz nie ma mozliwo$ci przyniesienia go do zera za pomoca

podwdjnego trafienia).

L04 (Double In + Double Out): Obie ikony DI i DO beda wlaczone podczas gry. Punktacja
zaczyna si¢, gdy zostanie trafiona liczba w pierscieniu podwojnym lub podwojnym bull’s eye i
konczy si¢, gdy zostanie trafione pier$cien podwadjny lub podwojny bull’s eye, ktory zmniejsza

wynik doktadnie do zera.

L05 (Single In + Master Out): Ikona MO bedzie wiaczona podczas gry. Gracz moze zakonczy¢
gre trafieniem w liczbe w pier$cieniu podwojnym lub potréjnym lub podwdjnym bull’s eye, ktora

zmniejsza wynik doktadnie do zera.



L06 (Double In + Master Out): Obie ikony DI i MO beda wlaczone podczas gry. Punktacja
zaczyna si¢, gdy zostanie trafiona liczba w pierscieniu podwojnym lub potréjnym lub podwdjnym
bull’s eye i konczy sie¢, gdy zostanie trafiony pierscien podwojny lub potrdjny lub podwojny bull’s

eye, ktory zmniejsza wynik doktadnie do zera.

Z opcja wyboru 50/50 bull (zar6wno wewnetrznego, jak i zewnetrznego bull wynosi 50) lub 25/50
bull (wewnetrzny bull wynosi 50, a zewnetrzny bull wynosi 25), mozna wybraé tacznie 12
wariantow dla kazdej gry. Aby uczynié¢ gry bardziej przyjemnymi, gra wyswietli rOwniez ranking i
ppd (punkt na rzut) dla kazdego gracza.

GO07 - G12: LIGA 301 - 901 (Z opcja Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single
In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull) Podobnie jak w grze 301, ale tutaj
druzyny graja przeciwko sobie. Wszyscy gracze o numerach nieparzystych beda w jednej druzynie,
podczas gdy gracze o numerach parzystych beda w drugiej druzynie. Wynik druzyny, ktory jest
dzielony przez wszystkich graczy druzyny, zostanie odj¢ty za kazdym razem od punktow
301/501/601/701/801/901. Jesli jedna z druzyn osiggnie doktadnie 0 punktow, ta druzyna wygrata.
Oprocz wariantow gry 301 ta gra pozwala rowniez na wybor nastepujacych 4 roznych cztonkoéw
zespotu. Opcje: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb 2-C: 2 graczy w kazdej druzynie 3-C: 3 graczy w kazdej

druzynie 4-C: 4 graczy w kazdej druzynie Cyb: 1 gracz vs gracz komputerowy

G13: COUNT UP (Z opcja 100, 200, 300,...900, 25/50 & 50/50 Bull) Celem jest pokonanie
innych graczy poprzez j osiggnigcie ustalonego wyniku jako pierwszy. Wynik bedzie sumowany za
kazdym rzutem i pierwszy gracz, ktory osiagnie lub przekroczy ustawione punkty, zostanie

zwycig¢zca. Opcje punktowe to odpowiednio: 100, 200, 300...900.

G14: ROUND THE CLOCK (Z opcja 105,110,115,120,205,210,215,220,305,310,315,320)
Uderzaj w $cistej kolejnosci od 1 do 5 do momentu osiggniecia liczby 5,10,15 lub 20 za pomoca
prostych lub podwdjnych rzutéw zaleznie od poziomu wykonania. Pierwszy gracz ktory trafi
ostatnig liczbe jest zwycigzca. Gracze rozpoczynaja swoja kolejng ture od nastepnej poprawne;j

liczby w sekwencji. Komputer wyswietli numer ktérego gracz musi trafié.

105,110,115,120: Ostatnia liczba to odpowiednio 5,10,15,20 niezaleznie od tego, czy jest
pojedyncza, podwdjna czy potrojna.

205,210,215,220: Ostatnia liczba to odpowiednio 5,10,15,20 i tylko podwojna liczba jest
prawidlowa.

305,310,315,320: Ostatnia liczba to odpowiednio 5,10,15,20 i tylko potrojna jest prawidtowa.

G15: SHANGHAI (Z opcja LO1, L0O5, L10, L15) Kazdy gracz musi przejs¢ wokot planszy, aby
zdoby¢ punkty od 1 do 20 i potem $rodek tarczy. Rzu¢ dartem dla kazdej liczby i gracz, ktory

zdobedzie najwiecej punktow wygrywa. Komputer wyswietli numer ktorego gracz musi trafic.



Kazdy gracz moze zdoby¢ punkty na dowolnych poprawnych segmentach (pojedynczy X 1,

podwojny X 2, potrdjny X 3) i wybory sa zroznicowane nastgpujaco:
o] 01: gra zaczyna si¢ od segmentu 1
¢ [.05: gra zaczyna si¢ od segmentu 5
o [.10: gra zaczyna si¢ od segmentu 10
e 15: gra zaczyna si¢ od segmentu 15

G16: HIGH-SCORE (Z opcja H03, HO4, HOS...H14, 25/50 & 50/50 Bull) Kazdy gracz musi
zdoby¢ najwiecej punktéw w 3, 4, 5... lub 14 rundach (kazda runda sktada si¢ z 3 rzutow), aby
wygra¢. Podwojne i potrdjne liczg si¢ jako odpowiednio 2X i 3X wynik tego segmentu.
Wyswietlacz cricket bedzie liczyt ile rund rozegrates. HO3, HO4, HOS ... H14 reprezentuja
odpowiednio 3,4, 5 ... 14 rund.

G17: SHOOT OUT (Z opcja -03, -04, -05,...-19,-20,-21) Komputer losowo wyswietli numer dla
gracza do trafienia. Jeden punkt zostanie odj¢ty za kazde poprawne trafienie. Pierwszy gracz ktory
osiagnie zero od poczatkowego znaku wygrywa. Jesli gracz nie trafi w tarcze w ciggu 10 sekund,
rzut jest uwazany za nietrafiony i tarcza automatycznie zmieni si¢ na inny losowy numer dla gracza
do trafienia w nastepnym rzucie. -03,-04,-05...-21 reprezentujg poczatkowe znaki odpowiednio:
3,4,5...21.

G18: CRICKET (Z opcja €00,C20,C25,25/50 & 50/50 Bull)

1. Graw krykieta bedzie uzywata tylko liczby od 15 do 20 i srodek tarczy. Wszystkie
prawidlowe trafienia zostang potwierdzone i wy$wietlone na ekranie krykieta.

2. Kiedy numer zostanie trafiony trzy razy przez gracza, jest on “otwarty” (numer zamknigty i
otwarty do zdobycia punktow) dla tego gracza i kazde kolejne trafienie bedzie punktowane.

3. Kiedy numer zostanie trafiony trzy razy przez wszystkich graczy, ten numer jest “zamkniety” i
zaden gracz nie moze juz zdoby¢ na nim punktow.

4. Gracz ktory “otworzyl” numer moze kontynuowaé zdobywanie punktow na tym numerze,
dopoki nie zostanie “zamknigty”.

5. Gracz wygrywa gre, gdy jako pierwszy “zamknie” wszystkie numery i ma réwne lub wigksze
wyniki niz inni gracze. Jednak jesli gracze maja tyle samo punktow lub nie majg punktow, pierwszy
gracz ktory “zamknie” wszystkie numery wygrywa.

6. Jesli gracz jako pierwszy “zamknie” wszystkie numery, ale ma mniejsza liczbg punktow niz
inni gracze, zdobywanie punktéw kontynuuje si¢ na “otwartych” numerach. Jesli ten gracz nie
zdobedzie najwigcej punktéw do czasu gdy inny gracz “zamknie”, gracz z najwyzszg liczbg

punktow zostanie zwycigzca.



Opcja Opis

C00 Uderz w liczby ‘otwarte’ 15-20 i $rodek tarczy w dowolnej kolejnosci.

C20 Uderz w liczbg ‘otwartg’ 20 jako pierwsza, a nastgpnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby
19,18,17,16,15 i $rodek tarczy.

C25 Uderz w $rodek tarczy jako pierwszy, a nastepnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby 15,

16, 17,18, 191 20.

Jeden raz Dwa razy Otwarty Zamknigty

Znak

Uwaga:

a. Pojedynczy segment: liczy si¢ jeden raz Podwdjny segment: liczy si¢ dwa razy Potrdjny segment:
liczy sig trzy razy

b. Segment zostanie “otwarty”, jesli zostanie trafiony wigcej niz trzy razy. Bedzie “zamknigty”,

jesli wszyscy gracze “otworzg” ten sam segment.

G19: NO SCORE CRICKET (Z opcja 000, 020, 025, 25/50 & 50/50 Bull) Gra jest podobna do
gry w krykieta Z WYJATKIEM braku zdobytych punktow. Zwyciezca jest gracz, ktory jako

pierwszy “zamknie” wszystkie punkty.

Opcja Opis

000 Uderz w liczby ‘otwarte’ 15-20 i $rodek tarczy w dowolnej kolejnosci.

020 Uderz w liczbg ‘otwartg’ 20 jako pierwsza, a nastgpnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby
19,18,17,16,15 i $rodek tarczy.

025 Uderz w $rodek tarczy jako pierwszy, a nastepnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby 15,
16, 17, 18,191 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (Z opcja 00C, 20C, 25C, 25/50 & 50/50 Bull) Podobne
podstawowe zasady jak w grze w krykieta Z WYJATKIEM dodawania punktow do
wynikow przeciwnika po rozpoczeciu zdobywania punktéw. Gracz, ktdry jako pierwszy
“zamknie” wszystkie segmenty z najmniejsza liczbg punktow, wygrywa. Ta wariacja
pozwala graczom na zdobycie punktéow dla swoich przeciwnikow, pograzajac ich w

jeszcze wigkszej przepasci.

Opcja Opis

0oC Uderz w liczby ‘otwarte’ 15-20 i srodek tarczy w dowolnej kolejnosci.

20C Uderz w liczbg ‘otwarta’ 20 jako pierwsza, a nastgpnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby
19,18,17,16,15 i $rodek tarczy.




25C Uderz w $rodek tarczy jako pierwszy, a nastepnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby 15,
16, 17, 18,19 20.

G21: KILLER CRICKET (Z opcja H00, H20, H25, 25/50 & 50/50 Bull) Gra jest podobna do
gry w krykieta bez punktow Z WYJATKIEM tego, ze gdy “zamkniesz” numer, a twoi
przeciwnicy nie, mozesz wyeliminowa¢ oznaczenia przeciwnika trafiajac ponownie w ten sam

numer. Zwyciezcg jest gracz, ktory “zamknie” wszystkie numery.

Opcja Opis

HO0O0 Uderz w liczby ‘otwarte’ 15-20 i $rodek tarczy w dowolnej kolejnosci.

H20 Uderz w liczbe ‘otwartg’ 20 jako pierwsza, a nastepnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby
19,18,17,16,15 i $rodek tarczy.

H25 Uderz w $rodek tarczy jako pierwszy, a nastgpnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby 15,
16, 17, 18,191 20.

G22: LOW PITCH CRICKET (Z opcja E00, E20, E25, 25/50 & 50/50 Bull) Gra jest podobna
do gry w krykieta. Z WYJATKIEM tego, ze numery do trafienia sa zmienione z “15 do 20 i

$rodek tarczy” na “1 do 6 i $rodek tarczy”.

Opcja Opis

EO0O Uderz w liczby ‘otwarte’ 1-6 i srodek tarczy w dowolnej kolejnosci.

E20 Uderz w liczbg ‘otwartg’ 6 jako pierwsza, a nast¢pnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby
5,4,3,2,1 i Srodek tarczy.

E25 Uderz w srodek tarczy jako pierwszy, a nastepnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby
1,2,3,4,5,6.

G23: COLOR (Z opcja 100, 200, 300, 400, 500) Aby rozpoczac te gre, gracz 1 musi rzuci¢ jednym
dartem, aby okresli¢ ktory kolor (#20 kolor lub #1 kolor) ma trafi¢. Jesli gracz 1 trafi w $rodek
tarczy tym rzutem, musi rzuci¢ ponownie, aby zdecydowac o kolorze. Wszyscy gracze o numerach
nieparzystych bedg w tym samym kolorze co gracz 1, podczas gdy gracze o numerach parzystych
beda w innym kolorze. Podwojne i potrdjne segmenty uwazane sg za ten sam kolor co pojedynczy
segment. Kazdy gracz probuje trafic swoj cel koloru, aby doda¢ punkty lub przekroczy¢ catkowite
wyniki (ktore musza zostac ustalone i ustawione w opcjach gry na poczatku gry: 100, 200, 300, 400
lub 500). Jesli gracz rzuca dartem w kolor przeciwnika, to znak nie jest liczony. Srodek tarczy liczy
si¢ do catkowitej liczby punktow. Pierwszy gracz osiggajacy ustalony koncowy wynik wygrywa.
100, 200...500 reprezentujg odpowiednio wyniki: 100 punktéw, 200 punktow...500 punktow.

G24: BONUS COLOR (Z opcja 100, 200, 300, 400, 500) Ta gra jest podobna do gry w kolor z
nastepujacym WYJATKIEM: Jesli gracz rzuca dartem w kolor przeciwnika, wszyscy gracze w tym
kolorze otrzymajg dodane punkty do swoich catkowitych wynikow. 100, 200...500 reprezentuja
odpowiednio wyniki: 100 punktow, 200 punktow...500 punktow.



G25: CORRECTIONAL COLOR (Z opcja 100, 200, 300, 400, 500) Ta gra jest podobna do gry
w Kkolor z nastepujacym WYJATKIEM: Jesli gracz rzuca dartem w kolor przeciwnika, te punkty sa
odejmowane od catkowitej liczby punktoéw tego gracza. 100, 200...500 reprezentujg odpowiednio
wyniki: 100 punktow, 200 punktéw...500 punktow.

G26: NO SCORE COLOR (Z opcja 003, 004, 005, 006, 007) Ta gra jest podobna do gry w kolor
Z WYJATKIEM tego, ze kazdy gracz probuje trafi¢ swoj cel koloru, aby zdoby¢ jeden znak. Jesli
gracz rzuca dartem w kolor przeciwnika lub trafia poza tarczg, jeden znak jest odejmowany od
catkowitej liczby znakow tego gracza i traci swoja ture. (Srodek tarczy liczy si¢ do catkowite;
liczby jego znakow.) Zwyci¢zcg bedzie jedyny gracz z pozostatymi znakami. 003, 004...007

reprezentujg odpowiednio 3 znaki, 4 znaki...7 znakow.

G27: FREE DART COLOR (Z opcja 005, 010, 015, 020) Ta gra jest podobna do gry w kolor Z
WYJATKIEM tego, ze kazdy gracz probuje trafi¢ swoj cel koloru, aby zdoby¢ jak najwyzsze
punkty. Jesli gracz rzuca dartem w kolor przeciwnika, nie liczy si¢ to do catkowitej liczby punktow.
(Srodek tarczy liczy sie do catkowitej liczby jego punktow.) Gracz z najwyzsza catkowita liczba
punktéw po rzucie wszystkich dartow jest zwyciezca. 005, 010, 015 i1 020 reprezentuja
odpowiednio 5 rzutéw dartem, 10 rzutow dartem, 15 rzutéw dartem i 20 rzutéw dartem.

Wyswietlacz cricket bedzie odliczat ile rzutow dartem zostalo ci pozostato.

G28: OVERS (Z opcja 003, 004, 005...020,021,25/50 & 50/50 Bull) Gracze musza na zmiane
rzuca¢ trzema dartami. Je§li wynik gracza jest mniejszy niz wynik poprzedniego gracza, jedno
$wiatlo cricket zostanie wytgczone co oznacza Ze traci jedno zycie. Przed kazdym rzutem w kazdej
rundzie wyswietlany jest celowy wynik (pierwszy cel jest losowo przypisywany przez komputer).
Gracz zostanie wyeliminowany z gry gdy straci wszystkie swoje zycia. Ostatni pozostajacy gracz
jest zwyciezcg. O03 -O21 reprezentuje od 3 do 21 zycia. Wyswietlacz cricket bedzie odliczat ile

zycia ci zostato.

G29: UNDERS (Z opcja U03, U04, U05...U20,U21,25/50 & 50/50 Bull) Ta gra jest grana tak
samo jak gra Overs z nastgpujacym WYJATKIEM.

1. Celowy wynik to najnizszy wynik dla kazdej kolejki.
2. Nietrafiony dart powinien by¢ liczony jako 60 przez naci$nigcie przycisku Miss. U03-U21
reprezentuje od 3 do 21 zycia. Wyswietlacz cricket bedzie odliczat ile zycia ci zostato.

G30: HALVE-IT (Z opcja 25/50 & 50/50 Bull) W tej grze jest 12 rund po trzy rzuty dartem w
kazdej rundzie. Celem jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw z wyznaczonych numerow.
Wyznaczone numery dla kazdej rundy to:

Runda |12 |13 |14 D |15 |16 |17 | T 18 |19 |20 |B | Wynik
Gracz

D: Podwojny T: Potréjny B: Srodek tarczy



Punkty sa zdobywane tylko wtedy, gdy dart trafi w wyznaczony obszar. Wszystkie trafienia sg
punktowane zgodnie z wartoscia. Jesli wszystkie trzy rzuty gracza nie trafia w wyznaczony
obszar, jego catkowita liczba punktow zostanie zmniejszona o potowe. Gracz z najwyzsza liczba

punktow na koncu jest zwyci¢zcg.

G31: BIG-6 (Z opcja b03, b04, b05...b20,b21) Pierwszym celem do trafienia w tej grze jest
pojedyncza szdstka. Gracz 1 musi trafi¢ szostke w ciggu trzech rzutéw, aby “uratowac” swoje
zycie. Po trafieniu aktualnego celu nastepny rzut ustali cel przeciwnika. Jesli gracz 1 nie trafi w
aktualny cel w ciagu 2 rzutéw, straci szans¢ na ustalenie nastepnego celu dla gracza 2. Gracz 2
bedzie rzucat do nowego celu wygenerowanego losowo przez komputer. Single, double i triple sa
oddzielnymi celami tej gry. Celem gry jest zmuszenie przeciwnika do utraty zycia poprzez
wybieranie trudnych celéw do trafienia takich jak “podwojny srodek tarczy” lub “potrojne 20”.
Ostatni gracz z pozostalym zyciem jest zwycigzca. b03 do b21 reprezentuje odpowiednio od 3 do

21 zycia. Liczba pozostatych zy¢ jest pokazywana na wyswietlaczu cricket.

G32: 21 PUNKTOW (z opcja 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011)

Celem tej gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktow. Gracz moze zdoby¢ jeden
punkt na dwa sposoby:

1. Uzyska 21 punktéw doktadnie w ciggu 3 rzutow lub

2. Manajwigcej punktow do 21 punktow (jesli nikt nie zdobedzie 21 punktow w tej rundzie).
Gracz "odpada", gdy jego wynik przekroczy 21 punktow i nie moze on uzyskaé oceny. Po
zakonczeniu gry wygrywa gracz z najwigksza liczba punktow.

005, 006, 007..... 011 oznaczaja odpowiednio 5 rund, 6 rund, 7 rund..... 11 rund. Wyswietlacz

krykieta bedzie odliczal, ile rund pozostato do konca.

IMPORTER: ABISAL SP.Z 0.0.
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Thank you for purchasing this electronic dart game. Its computerized scoring system makes game
playing easy and enjoyable. With 32 built-in games and over 590 options/variations to choose
from, both beginners and more advanced players will find games to suit them. Up to 8 players can
play at one time. Please read the instructions before playing and be sure to save them for future
reference.

MOUNTING (PHYSICAL INSTALLATION)
The dartboard should be hung on a wall hook, with the bull's eye 172.72cm (68") above the floor.
Darts are supposed to be thrown from a distance of about 244cm (96"), so be sure there is about
3m (10") of open floor space in front of the board.

Place two marks on the selected wall studs 192.3 cm (75.71”) above the floor, another at
153.2 cm (60.32”). Screw two screws into the reference marks until the screw heads are
protruding about 1/2” from the wall.

Line up the mounting holes on the back of the game with the screw heads, then mount the
game. It may be necessary to adjust the screws until the board fits snugly against the wall.
After the board is mounted, the bull's eye should be 172.72cm (68") above the floor.

POWER INSTALLATION
The dartboard is designed to be powered by 3 x 1.5v AA (LR6) batteries. The battery
compartment can be opened from the back to install the batteries. To conserve batteries, this
dartboard is equipped with an auto power-off mode. If the dartboard is not being used, it will
automatically turn off after 30 minutes.

WARNING!
e Batteries should be replaced by an adult.
e Non-rechargeable batteries are not to be recharged.
e Rechargeable batteries are to be removed from the toy before being charged.
e Rechargeable batteries are only to be charged under adult supervision.
o Different types of batteries or new and used batteries are not to be mixed.
e Only batteries of the same or equivalent types as recommended are to be used.
o Batteries are to be inserted with the correct polarity.
e Exhausted batteries are to be removed from the toy.
e The supply terminals are not to be short-circuited.

e Do not dispose of in fire, in water or the general rubbish.



It can be also powered by an AC to 5V DC, 1,000 milliamp (minimum) adapter, with the DC plug

polarity configured as positive (+) outside, and negative (-) center. To connect by adapter, plug the

DCp

lug insert into the DC power jack and the AC plug into an electrical outlet.

WARNING!

10.

11.

12.

During use: ensure the connecting cable does not present a tripping or other hazard.
After using the dartboard: switch off the power at the mains and unplug the adapter
from the mains and dartboard.

Never leave the adapter connected to the dartboard when not in use.

Stow the adapter safely when not in use.

IMPORTANT NOTE

During shipping or in the course of normal play it is possible for scoring segments of this
board to become temporarily jammed, resulting in a frozen segment. If this occurs, the score
of stuck segment will be counted and displayed when player change. Take the following
steps when this error appears:

€ Find the stuck segment.

@ Press firmly down on the stuck segment until it breaks free and loose. Once stuck

segments are loosened, the error should be gone and the board should continue to

operate normally.

This game is designed only for use of lighter soft tip darts and highly recommended to use
with darts as provided in the package. Do not attempt to use steel tip darts, or longer soft tip
darts (maximum length 2.5cm), or heavier darts (maximum weight of dart is 12g) at any
time as these will cause damage to the board.

Electronic and mechanical reaction time is required between shots. If two shots occur too
close together, pull out second dart and re-throw to properly record your score.

Under the environment with electrical fast transient the dart game may malfunction and
require use to reset the dart game.

This is an adult game which includes functional sharp point. Children should only play
under adult supervision.

Please peel off the protective film (if any) at the display area before use.
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1. Press the On/Off button to turn on game and the display will light up with a
welcoming sound. When the sound goes off, the player display and score display will
show “G01” and “301” respectively.

2. Press the Up or Down buttons to select games. The selection is shown on the player
and score displays. Then press the Enter button to confirm the selection.

GAME SELECTION

Game | Description Display | No. of Option / No. of Players
Variations
G01 | 301 301 6/ 12 1-8
G02 | 501 501 6/ 12 1-8
G03 | 601 601 6/ 12 1-8
G04 | 701 701 6/ 12 1-8
G05 | 801 801 6/ 12 1-8
G06 | 901 901 6/ 12 1-8
G07 | 301 League 3L1 6/ 48 1-8
G08 | 501 League 5L1 6/ 48 1-8
G09 | 601 League 6L1 6/ 48 1-8
G10 | 701 League 7L1 6/ 48 1-8
Gl1 801 League 8L1 6/ 48 1-8
G12 | 901 League 9L1 6/ 48 1-8
G13 | CountUp CUP 9/18 1-8
G14 Round the Clock rCL 12 1-8
G15 Shanghai SHi 4 1-8
G16 High-Score HiS 121724 1-8
G17 | Shoot Out S-0 19 1-8
G18 Cricket Cri 3/6 1-8
G19 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G20 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G21 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G22 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G23 | Color CL2 5 1-8
G24 Bonus Color bC2 5 1-8
G25 Correctional Color Ccc2 5 1-8
G26 No Score Color NC2 5 2-8
G27 Free Dart Color FdC 4 1-8
G28 Overs orS 19/38 2-8
G29 Unders Und 19/38 2-8
G30 Halve-It HAL 1/2 1-8




G31 Big-6 biG 19 2-8
G32 21 Points 21P 7 1-8

3. Press the Up or Down buttons to select option and press the Enter button to confirm the
selection.

4.  Press the Up or Down buttons to select number of players. There are total 9 selections of
players from 1 player mode to 8 players mode plus a computer player mode. Press the Enter
button to confirm the selection and start the game. For more than 2 players, some players
will share the player score display.

5. If the option you selected and confirmed is at computer player mode, you will play against
the computer. Press the Up or Down buttons to select the levels of the computer player and
press the Enter button to start the game. The five levels of computer player are as follow:

1. C-1: Beginner

2. C-2: Intermediate
3. C-3: Advanced

4, C-4: Expert

5. C-5: Professional

6. Incase the game has 25/50 & 50/50 bull options, you can press the Up or Down buttons to
select and press the Enter button to confirm the selection. 25/50 (outer bull is 25 and inner
bull is 50) and 50/50 (both inner and outer bull is 50).

7. During the game, when the computer announce “NEXT”, any pressure on the segments will
not activate the dartboard. The player is required to remove all the darts and press the Next
button for the next player's round. The dartboard will automatically switch to the next player
if the board has not been played for roughly 10 seconds after the “NEXT” announcement.

8.  Press the Miss button to score 0 and record one dart when a dart hits on the WEB dart
catcher or misses the board altogether during the play of the game.

9. If you want to reset the game, push the Reset button and hold for 2 seconds.

10. During the course of playing, you can press the Enter button to check the scores of other
players.

11. Press and hold the On/Off button for 3 seconds to turn off the game. For energy saving
purpose, the board is equipped with an auto power off feature. If the game has not been
played for 30 minutes, the game will turn off automatically.

GAME DESCRIPTIONS & RULES

GO01 — GO06: 301 - 901 (With option of Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single
In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull)




The score will be deducted for each dart from 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 points respectively.
The first player who reaches exactly 0 will be the winner. When a player exceeds the score needed
to reach exactly zero, the turn is a “bust” and the score reverts back to what it was before the turn.

LO01 (Single In + Single Out): All indication icons will be off during the game.

The scoring begins and ends when any number is hit. The player can finish the game with a hit on
any number that reduces the score to exactly zero.

L02 (Double In + Single Out): DI indication icon will be on during the game.

The scoring begins when a number in the double's ring or the double bull's eye is hit. No score will
be counted until this condition is met.

L03 (Single In + Double Out): DO indication icon will be on during the game.

The player can finish the game with a hit on a number in the double's ring or the double bull's eye
that reduces the score to exactly zero. When a player exceeds the score needed to reach exactly zero
or “17, the turn is a “bust” and the score reverts back to what it was before the turn (Remaining “1”
score is also a bust, because there is no possibility to bring it to zero with a double hit)

L04 (Double In + Double Out): Both DI and DO indication icons will be on during the game.
The scoring begins when a number in the double's ring or the double bull's eye is hit and it ends
when a double's ring or the double bull's eye is hit that reduces the score to exactly zero.

L 05 (Single In + Master Out): MO indication icon will be on during the game.

The player can finish the game with a hit on a number in the double's or triple's ring or the double
bull's eye that reduces the score to exactly zero.

L06 (Double In + Master Out): Both DI and MO indication icons will be on during the game.
The scoring begins when a number in the double's ring or the double bull’s eye is hit and it ends
when a double's or triple's ring or the double bull's eye is hit that reduces the score to exactly zero.

With an option of selecting 50/50 bull (both inner and outer bull is 50) or 25/50 bull (inner bull is 50
and outer bull is 25), there are total 12 variation can be selected for each game. To make games
more enjoyable, the game will also display the ranking and ppd (point per dart) for each player.

G07 — G12: 301 - 901 LEAGUE ( With option of Single In/Single Out, Double In/Single
Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out , 25/50 & 50/50 Bull')

Similar to 301 Game but here the teams play against each other. All odd number players will be at
one team whilst the even number players will be at another team. The team's score, which shared by
all team players, will be deducted for each dart from 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 points. If one
team reaches 0 exactly, this team has won. Apart from the 301 game variations, this game also
allows selection of the following 4 different team members.

Options: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb

2-C: 2 players in each team

3-C: 3 players in each team



4-C: 4 players in each team
Cyb: 1 player vs computer player

G13: COUNT UP ( With option of 100, 200, 300, ...... 900, 25/50 & 50/50 Bull )

The objective is to beat the other players by being the first to reach a preset score. The score will be
accumulated for each dart, the first player who reaches or goes over the set points will be the winner.
The set point options are 100, 200, 300 ... 900 respectively.

G14: ROUND THE CLOCK ( With option of 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305,
310, 315, 320)

Hit in strict order of 1, 2, 3 ...until 5, 10, 15 or 20 are reached with straight, double or triple shots
depending on the performance level. The first player to hit the final number is the winner. Players
start their next turn with the next correct number in the sequence. The computer will display the
number that the player has to hit.

105,110,115,120: The last number is 5,10,15,20 respectively regardless of single, double or triple.
205,210,215,220: The last number is 5,10,15,20 respectively and only double is valid.
305,310,315,320: The last number is 5,10,15,20 respectively and only triple is valid.

G15: SHANGHAI ( With option of L01, L05, L10, L15)

Each player has to proceed around the board to score from 1 through 20 and then the bull's eye.
Throw a dart for each number and the player who gets the highest scores wins. The computer will
display the number that the player has to hit. Each player can score on any correct segments (single
X 1, Double X 2, Triple X 3) and selections are varied as follows:

LO1: the game starts from segment 1
LO5: the game starts from segment 5
L10: the game starts from segment 10
L15: the game starts from segment 15

G16: HIGH-SCORE (With option of H03, H04, HOS...... H14, 25/50 & 50/50 Bull)

Each player has to rack up the most points in 3, 4, 5...or 14 rounds (each round 3 darts) to win.
Doubles and triples count as 2X and 3X that segment's score respectively. The cricket display will
count how many rounds you have played.

HO03, HO04, HO5 ..... H14 represent 3, 4, 5..... 14 rounds respectively

G17: SHOOT OUT (With option of -03, -04, -05, ........ -19, -20, -21)
The computer will randomly display a number for the player to hit. One mark will be deducted for
each correct hit. The first player who reaches zero from the starting mark wins. If a player does not



hit the dartboard within 10 seconds, the dart is regarded as a miss and the dartboard will

automatically change to another random number for the player to hit for the next dart.

-03, -04, -05 ..... -21 represent the starting marks 3, 4, 5..... 21 respectively.

G18: CRICKET (With option of C00, C20, C25, 25/50 & 50/50 Bull )

1. The Cricket game will only use the number 15-20 & bull's eye. All valid hits will be
confirmed & displayed by the cricket display.

2. Whenanumber has been hit 3 times by a player, it is then 'opened' (number closed and opened
for scoring) to that player and any further hits will score points as thrown.

3. Once a number has been hit 3 times by all players, that number is then ‘closed' and can no
longer be scored upon by any player.

4.  Aplayer who has 'opened' a number can continue to score on that number until it becomes
‘closed'.

5. Aplayer wins the game when he/she first ‘closed' all the numbers and has equal or greater
scores than the other players. However if players are tied on points, or have no points, the first
player to ‘close’ all numbers wins.

6. And if a player has 'closed' all numbers first, but is behind on points, scoring continues on
‘opened' numbers. If that player has not accumulated the highest points by the time another
player ‘closed’, the player with the highest points will be the winner.

Option Description
CO00 Hit and 'open’ numbers 15-20 and bull's eye in any order.
C20 Hit and 'open' the number 20 first, then in order ‘open' numbers 19,18,17,16,15 and
bull's eye
C25 Hit and 'open’ bull's eye first, then in order 'open' numbers 15, 16, 17, 18, 19 and 20.
Cricket One time Two times Open Close
Sign
Note:
a. Single segment : Count one time
Double segment : Count two times
Triple segment : Count three times

b. The segment will be ‘opened' if already hit more than three times. It will be ‘closed" if all

players ‘opened' the same segment.

G19: NO SCORE CRICKET ( With option of 000, 020, 025, 25/50 & 50/50 Bull )




The game is similar to the Cricket game EXCEPT no score is made. The winner is the player who

first 'closed" all the points.
Option Description
000 Hit and 'open’ numbers 15-20 and bull's eye in any order.
020 Hit and 'open' the number 20 first, then in order ‘open' numbers 19,18,17,16,15 and
bull's eye
025 Hit and 'open’ bull's eye first, then in order 'open' numbers 15, 16, 17, 18, 19 and 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (With option of 00C, 20C, 25C, 25/50 & 50/50 Bull )
Similar basic rules as the Cricket game EXCEPT points are added to your opponent's scores once

scoring begins. The player who first ‘closed' all segments with the fewest scores wins. This variation

enables players to rack up scores for their opponents, digging them into a deeper hole.

Option Description

0oC Hit and 'open' numbers 15-20 and bull's eye in any order.

20C Hit and 'open' the number 20 first, then in order '‘open' numbers 19,18,17,16,15 and
bull's eye

25C Hit and 'open’ bull's eye first, then in order 'open’ numbers 15,16,17,18,19 and 20.

G21: KILLER CRICKET (With option of HO0, H20, H25, 25/50 & 50/50 Bull )
The game is similar to the No Score Cricket game EXCEPT when you 'closed' a number, and your

opponents do not, you can eliminate opponent's marking by hitting the same number again. The
winner is the player who ‘closed' all the numbers.

Option Description

HOO Hit and 'open’ numbers 15-20 and bull's eye in any order.

H20 Hit and 'open’ the number 20 first, then in order 'open' numbers 19,18,17,16,15 and
bull's eye

H25 Hit and 'open’ bull's eye first, then in order 'open’ numbers 15,16,17,18,19 and 20.

G22: LOW PITCH CRICKET ( With option of E00, E20, E25, 25/50 & 50/50 Bull )
The game is similar to the Cricket game. EXCEPT the numbers to be shot are changed from “15 to
20 and bull's eye” to “1 to 6 and bull's eye”.

Option Description

E0O Hit and 'open’ numbers 1-6 and bull's eye in any order.

E20 Hit and 'open’ the number 6 first, then in order 'open’ numbers 5, 4, 3, 2, 1 and bull's
eye.

E25 Hit and 'open’ bull's eye first, then in order 'open’ numbers 1, 2, 3, 4, 5 and 6.

G23: COLOR (With option of 100, 200, 300, 400, 500 )




To begin this game, player 1 must throw one dart to determine which color (#20 color or #1 color) to
shoot at. If player 1 hits a bull’s eye with this dart, he/she must throw again to decide the color. All
odd number players will be at the same color as player 1 whilst the even number players will be at
another color. The double and triple segments are considered to have the same color as the single
segment. Each player then tries to hit his/her color target in order to add up to or go over the total
scores (which must be decided on and set up in Game Options at the beginning of the game: 100,
200, 300, 400 or 500). If a player throws a dart in an opponent’s color, then the mark does not count.
The bull's eye does count towards your total scores. The first player reaching the preset final score
wins.

100, 200....... 500 represent 100 scores, 200 scores........ 500 scores respectively.

G24: BONUS COLOR ( With option of 100, 200, 300, 400, 500 )

This game is similar to the Color game with the following EXCEPTION. If a player throws a dart in
an opponent's color, all players in this color will get the points added towards their total scores.
100, 200....... 500 represent 100 scores, 200 scores........ 500 scores respectively.

G25: CORRECTIONAL COLOR ( With option of 100, 200, 300, 400, 500 )

This game is similar to the Color game with the following EXCEPTION. If a player throws a dart in
an opponent's color, those points are deducted from this player's total scores.

100, 200....... 500 represent 100 scores, 200 scores........ 500 scores respectively.

G26: NO SCORE COLOR (With option of 003, 004, 005, 006, 007 )

This game is similar to the Color game with the following EXCEPTION. Each player tries to hit
his/her color target to make one mark. If a player throws a dart in an opponent's color or hit out of
the dartboard, one mark is deducted from this player's total marks and he/she loses his/her turn. (The
bull's eye does count towards his/her total marks.) The winner will be the only player with marks
remaining.

003, 004.... 007 represent 3 marks, 4 marks.... 7 marks respectively.

G27: FREE DART COLOR (With option of 005, 010, 015, 020 )

This game is similar to the Color game with the following EXCEPTION. Each player tries to hit
his/her color target to gain the highest possible scores. If a player throws a dart in an opponent's

color, it does not count towards the total scores. (The bull's eye does count towards his/her total

score.) The player with the highest total scores after all the darts are thrown is the winner.

005, 010, 015 and 020 represent 5 darts, 10 darts, 15 darts and 20 darts respectively. The cricket
display will count down how many darts you have left.

G28: OVERS ( With option of 003, 004, O05........020, 021, 25/50 & 50/50 Bull)
The players have to take turns to throw 3 darts. If a player's score is less than the previous player's



score, one cricket light will turn off which means he/she loses one life. Before each player shoots in
each round, the player score display show the target score (the first target is randomly assigned by
the computer). A player will be out of the game when all his/her lives are gone. The last surviving

player is the winner.

003 —-021 represents 3 lives to 21 lives. The cricket display will count down how many lives you

have left.

G29: UNDERS (With option of U03, U04, U05........ U20, U21, 25/50 & 50/50 Bull)

This game is played the same as the Overs game with the following EXCEPTION.

1.  The target score is the lowest score for each turn.

2. Amissed dart should be counted as 60 by pressing the Miss button.

U03-U21 represents 3 lives to 21 lives. The cricket display will count down how many lives you
have left.

G30: HALVE-IT (With option of 25/50 & 50/50 Bull)
There are 12 rounds of three darts each in this game. The objective is to score as many points of the
designated numbers as possible. The designated numbers for each round are:

Round |12 |13 |14 |D 15 |16 |17 | T 18 |19 |20 | B Total

Player

D: Double T: Triple B: Bull
Scoring occurs when the dart hits the designated area only. All hits are scored at face value. Should
all three of a player's darts miss the designated target area, his/her total scores to those points is cut
in half. The player with the highest scores at the end is the winner.

G31: BIG-6 ( With option of b03, b04, b05........ b20, b21)

Single 6 is the first target to hit when the game begins. Within the three throws, player 1 must hita 6
to “save” his/her life. After the current target is hit, the next dart thrown will determine the
opponent's target. If player 1 fails to hit the current target within 2 darts, he/she will lose the chance
to determine the next target for player 2. Player 2 will shoot for a new target generated by computer
randomly. Singles, doubles and triples are all separate targets for this game.

The object of the game is to force your opponent into losing lives by selecting tough targets for your
opponent to hit such as “double bull's eye” or “triple 20”. The last player with a life left is the

winner.

b03 to b21 represents 3 to 21 lives respectively. The number of lives left is shown on the cricket
display.



G32: 21 POINTS ( With option of 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011 )

The object of this game is to get the most marks. A player can get one mark in two ways:
3. Gets 21 points exactly within 3 darts, or

4. Has the highest points up to 21 points (if no one gets 21 points in this round)

The player will “bust” when a score is over 21 points and the player cannot get a mark.
After the game is over, the player with the most marks wins the game.

005, 006, 007..... 011 represent 5 rounds, 6 rounds, 7 rounds..... 11 rounds respectively. The cricket
display will count down how many rounds you have left.
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Dékujeme vam za zakoupeni této elektronické Sipkové hry. Jeji pocitacovy systém bodovani
usnadnuje a zptijemnuje hrani. Diky 32 vestavénym hram a vice nez 590 moznostem/variantam
na vybér Si na své pfijdou jak zacateCnici, tak pokrocilejsi hraci. Najednou mize hrat az 8 hracu.

Pted hranim si prosim piectéte navod a nezapomente si jej ulozit pro budouci pouziti.

MONTAZ
Sipky by mély byt zavéseny na héku na sténé, pfi¢emz teré by mél byt ve vysce 172,72 cm nad
podlahou. Sipky se maji hazet ze vzdalenosti asi 244 cm (96"), takZe se ujistéte, Ze pied deskou je

asi 3 m volného prostoru na podlaze.

Umistéte dvé znacky na vybrané sténové sloupky ve vysce 192,3 cm (75,71") nad
podlahou a dalsi ve vysce 153,2 cm (60,32"). Do referen¢nich znacek zaSroubujte dva

Srouby tak, aby hlavy Sroubtl vy¢nivaly asi 1/2" ze zdi.

Zarovnejte montazni otvory na zadni stran€ hry s hlavami Sroubti a poté hru namontujte.
Mozna bude nutné Srouby upravit, aby hra tésn¢ ptiléhala ke sténé. Po namontovani desky
by mélo byt oko byka ve vysce 172,72 cm (68™) nad podlahou.

INSTALACE NAPAJENI
Sipky jsou uréeny k napajeni pomoci 3 baterii AA (LR6) 1,5 V. Pfihradku na baterie lze oteviit
zezadu a baterie do ni vloZit. Pro usporu baterii je tento dartboard vybaven rezimem

automatického vypnuti. Pokud se $ipky nepouzivaji, po 30 minutach se automaticky vypnou.

VAROVANT!
* Baterie by mély vyménovat dospélé osoby.
* Neregulované baterie nelze dobijet.
* Pfed nabijenim je nutné z hra¢ky vyjmout dobijeci baterie.
* Nabijeci baterie by mély byt nabijeny pouze pod dohledem dospélé osoby.
* Nesmi se kombinovat rizné typy baterii nebo nové a pouzité baterie.
* Pouzivejte pouze baterie stejného nebo ekvivalentniho typu, jak je doporuceno.
* Baterie musi byt vlozeny se spravnou polaritou.
* Vybité baterie je nutné vyjmout
*» Nap4jeci svorky by nem¢ly byt zkratovany.

» Nevhazujte do ohn¢, vody nebo bézného odpadu.

Mize byt také napajen adaptérem AC na 5 V DC, minimalné 1 000 miliampér, s polaritou zastréky DC
nastavenou jako kladna (+) vnéjsi a zaporna (-) stfedni. Chcete-li se pfipojit pomoci adaptéru, zasurite
zastrcku stejnosmérné zastrcky do konektoru stejnosmérného napéjeni a zastréku sttidavého napajeni

do elektrické zasuvky.



VAROVANI!
e Béhem pouZivani: zajistéte, aby piivodni kabel nepiedstavoval nebezpeci zakopnuti nebo
jiné nebezpeci..
e Po pouZiti Sipek: vypnéte napajeni v elektrické siti a odpojte adaptér od sité a Sipek.
e Nikdy nenechavejte adaptér pripojeny k Sipkam, pokud je nepouZzivite.

e Pokud adaptér nepouzivate, bezpe¢né jej ulozZte.

Diilezité poznamky
1. Béhem piepravy nebo béhem normalni hry je mozné docasné zmrazit bodované segmenty této
desky, coz ma za nasledek zmrazeni segmentti. Pokud k tomu dojde, skore zablokovaného
segmentu se zapocita a zobrazi béhem vymény hrace. Pi zobrazeni této chyby postupujte podle
nasledujicich kroku:
* Najdéte zablokovany segment.
* Pevné zatlacte na zamceny segment, dokud se neuvolni a neuvolni. Jakmile jsou segmenty

odemceny, chyba by méla zmizet a pole by mélo fungovat normalng.

2. Tato hra je ur¢ena pouze pro pouziti s leh¢imi Sipkami a doporucuje se pouzivat Sipky, které
jsou soucasti sady. Nikdy se nepokousejte pouzivat Sipky s ocelovou $pickou nebo delsi Sipky
poskozeni desky.

3. Jsou vyzadovany elektronické a mechanické doby odezvy mezi hody. Pokud se dva hody
odehraji ptili§ blizko u sebe, vyjméte druhou Sipku a hazejte znovu, abyste spravné zaznamenali
své skore.

4.V prostredi s rychlymi elektrickymi razy nemusi Sipkova hra fungovat spravné a mtize byt
nutné ji resetovat.

5. Toto je hra pro dospé€lé, ktera obsahuje funkéni ostré konce. Déti by si mély hrat pouze pod
dohledem dospélych.

6. Ped pouzitim odstraite ochrannou folii (pokud existuje).
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GO1 301
GO02 501
G03 601
Go4 701
GO5 801
GDe 901
GO7 301 League
G08 501 Leagu
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MONTAZ DISKU
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@ ®

®

@

In/Out

Option Score

Player 20119 18 |17 16 15 B

B S EEEEE
G09 601 League Du G17 Shoot-out G25 Correctional Colour
610 701 League BBB G18 Cricket 626 No Score Colour
G11 801 League Ilu G19 No Score Cricket G27 Free-Dart Colour
612 901 League G20 CutThroat Cricket, G28 Overs
RLEEEEERRE
614 Round the Clock G22 Low Pitch Cricket | G30 Halve-it
615 Shanghai Thrqw 20 19 18 17 [I6 15 B G23 Colour G31 Big6
16 High Score : G24 Bonus Calour 32 21 Points

® Cricket .

@ @

&)

1 Zobrazeni poctu hraca 8 Tlacitko Enter

2 Docasné zobrazeni vysledku Tlacitko dola

3 Zobrazeni skore hrace Tlacitko | 10 nahoru

4 Displej Cricket 11 Indikator hodu Sipky

5 Tlacitko zapnuti/vypnuti 12 Dvakrat vstup/vystup, indikator
hlavniho vystupu

6 Tlacitko Miss/Reset 13 Zobrazeni hlavniho vysledku

7 Tlacitko Dalsi




1. Stisknutim tlacitka On/Off zapnéte hru a displej se rozsviti uvitacim zvukem. Kdyz je zvuk
vypnuty, na displeji ptehravace a skore se zobrazi ,,G01“ a ,,301°,
2. Stisknutim tla¢itka Nahoru nebo Doll vyberte hru. Volba se zobrazi na displeji piehravace a

skore. Poté stisknéte Enter pro potvrzeni vybéru.

VYBER HRY
Hra Popis Zobrazit Pocet variant Pocet hraca
G01 | 301 301 6/ 12 1-8
G02 | 501 501 6/ 12 1-8
G03 | 601 601 6/ 12 1-8
G04 | 701 701 6/ 12 1-8
G05 | 801 801 6/ 12 1-8
G06 | 901 901 6/ 12 1-8
G07 | 301 League 3L1 6/ 48 1-8
G08 | 501 League 5L1 6/ 48 1-8
G09 | 601 League 6L1 6/ 48 1-8
G10 | 701 League 7L1 6/ 48 1-8
Gl1 801 League 8L1 6/ 48 1-8
G12 | 901 League 9L1 6/ 48 1-8
G13 | CountUp CUP 9/18 1-8
G14 Round the Clock rCL 12 1-8
G15 Shanghai SHi 4 1-8
G16 High-Score HiS 12724 1-8
G17 | Shoot Out S-0 19 1-8
G18 Cricket Cri 3/6 1-8
G19 No Score Cricket NSc 3/6 1-8
G20 Cut Throat Cricket CUc 3/6 1-8
G21 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G22 Low Pitch Cricket LPc 3/6 1-8
G23 | Color CL2 5 1-8
G24 Bonus Color bC2 5 1-8
G25 Correctional Color CccC2 5 1-8
G26 No Score Color NC2 5 2-8
G27 Free Dart Color FdC 4 1-8
G28 Overs orS 19/38 2-8
G29 Unders Und 19/38 2-8
G30 Halve-It HAL 1/2 1-8




G31 Big-6 biG 19 2-8
G32 21 Points 21P 7 1-8

3. Stisknutim tlacitka Nahoru nebo Dol vyberte moznost a stisknutim tlacitka Enter sviij vybér
potvrd'te.

4. Stisknutim tlacitka Nahoru nebo Dolti vyberte pocet hraca. K dispozici je celkem 9 moznosti
hrach od rezimu 1 hrace az po rezim 8 hraci plus rezim pocitacového hrace. Stisknéte Enter pro
potvrzeni vybéru a spusténi hry. Pro vice nez 2 hrac¢e budou nekteii hraci sdilet zobrazeni skore
hréce.

5. Pokud je vadmi vybrana a potvrzena moznost v rezimu pocitacového hrace, budete hrat proti
pocitaci. Stisknutim tla¢itka Nahoru nebo Dolu vyberte tirovné pocitacovych hracu a stisknutim
tlacitka Enter spust'te hru. P&t arovni pocitacového piehravace je:

* C-1: Zacatecnik

* C-2: Stfedni

* C-3: Pokrocilé

» C-4: Expert

* C-5: Profesionalni

6. Pro 25/50 a 50/50 bull games muzete stisknout tla¢itka Nahoru nebo Dol pro vybér a stisknout
tlacitko Enter pro potvrzeni vaSeho vybéru. 25/50 (vnéjsi byk je 25 a vnitini byk je 50) a 50/50
(vnitfni i vnéjsi byk je 50).

7. Kdyz béhem hry poéita¢ oznami ,,DALSI®, stisknuti segmentt neaktivuje Sipku. Hraé musi
odstranit vSechny Sipky a stisknout tlacitko Dalsi pro dalsi kolo hrace. Ter¢ se automaticky ptepne
na dal$iho hrace, pokud nebyl hran pfiblizné 10 sekund po ozndmeni ,,NEXT*.

8. Stisknéte tlacitko Miss pro dosazeni 0 a ulozeni jedné Sipky, kdyz Sipka béhem hry zasdhne
webovy lapa¢ nebo tplné mine hraci plochu.

9. Pokud chcete hru resetovat, stisknéte tlac¢itko Reset a podrzte ho 2 sekundy.

10. Beéhem hry miiZete stisknutim tlacitka Enter zkontrolovat skore ostatnich hraca.

11. Stisknutim a podrzenim tlac¢itka On/Off po dobu 3 sekund hru vypnete. Pro Gsporu energie je
deska vybavena funkci automatického vypnuti. Pokud se hra nehraje 30 minut, hra se automaticky

vypne.
POPISY APRAVIDLA HRY

GO01 - G06: 301 - 901 (s Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out,
Double In/Double Out, 25/50 a 50/50 Bull) Body budou odecteny za kazdou Sipku z
301/501/601/701/801/901 bodu. Vitézem se stane hrac, ktery jako prvni dosahne presné 0. Kdyz
hrac piekroc¢i pozadovany pocet bodu, aby dosahl piesné nuly, tah je "bust" a skore se vrati na to,
co bylo pied tahem.

LO1 (Single In + Single Out): Vsechny ikony indikatorti budou béhem hry deaktivovany.



Bodovani zacind a konci, kdyz je zasazeno jakékoli ¢islo. Hra¢ mtze ukoncit hru uderem
libovolného ¢isla, které snizi skore presné na nulu.

L02 (Double In + Single Out): Béhem hry bude svitit ikona DI. Bodovani zacina, kdyz je
zasazeno Cislo ve dvojitém prstenu nebo dvojitém terci. Dokud nebude tato podminka splnéna,
nebude se pocitat zadné skore.

L03 (Single In + Double Out): Béhem hry bude svitit ikona DO. Hra¢ miaze ukoncit hru iderem
¢isla do dvojitého prstenu nebo dvojitého oka, ¢imz se skore snizi presné na nulu. Kdyz hrac¢
piekroci pozadovany pocet bodu, aby dosahl presn€ nuly nebo "1", tah je "propad" a skore se vrati
na to, co bylo pred tahem (zbyvajici "1" skore je také "propad", protoZze neexistuje zptsob, jak ji
dostat na nulu dvojitym zasahem).

LO04 (Double In + Double Out): Béhem hry budou svitit ikony DI i DO. Bodovani za¢ina, kdyz
je zasazeno Cislo v dvojitém nebo dvojitém prstenu, a konéi, kdyZ je zasazeno dvojité nebo dvojité
prstence, coz snizuje skore presné na nulu.

L05 (Single In + Master Out): Béhem hry bude svitit ikona MO. Hra¢ mize ukoncit hru uderem
¢isla ve dvojitém nebo trojitém prstenu nebo dvojitém by¢im oku, ¢imz se skore snizi presné na
nulu.

L06 (Double In + Master Out): Béhem hry budou svitit ikony DI i MO. Bodovani za¢ina, kdyz
je zasazeno Cislo v Double nebo Triple Ring nebo Double Bull's Eye, a kon¢i, kdyz je zasazeno
Double nebo Triple Ring nebo Double Bull's Eye, coZ snizuje skore piesné na nulu.

S mozZnosti vybéru byka 50/50 (vnitini i vné&jsi byk je 50) nebo 25/50 byka (vnitini byk je 50 a
vnéjsi byk je 25) lze pro kazdou hru vybrat celkem 12 variant. Aby byly hry piijemnéjsi, bude hra
také zobrazovat hodnoceni a ppd (bod za hod) pro kazdého hrace.

GO07 - G12: LEAGUE 301 - 901 (s Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double
Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull) Podobné jako ve hie 301, ale zde tymy hraji
proti sob&. Vsichni hradi s lichym ¢islem budou v jednom tymu, zatimco hraci se sudym cislem
budou ve druhém tymu. Tymové skore, které je sdileno vS§emi hraci tymu, bude pokazdé odec¢teno
0d 301/501/601/701/801/901 bodi. Pokud jeden tym dosahne piesné 0 bodi, tento tym vyhral.
Krom¢ variant hry 301 vam tato hra také umoznuje vybrat si nasledujici 4 rizné ¢leny tymu.
Moznosti: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb 2-C: 2 hraci za tym 3-C: 3 hraci za tym 4-C: 4 hraci za tym Cyb: 1
hrac vs Al

G13: COUNT UP (s moznostmi 100, 200, 300,...900, 25/50 & 50/50 Bull) Cilem je porazit
ostatni hrace tim, Ze jako prvni dosdhnete pevného skore. Skore se s¢ita s kazdym hodem a prvni
hra¢, ktery dosahne nebo prekroci stanovené body, se stane vitézem. Moznosti bodu jsou: 100,
200, 300...900.

G14: ROUND THE CLOCK (S moznosti 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315,
320) Hit v pfesném potadi od 1 do 5, dokud nedosahnete 5, 10 nebo 15 s jednoduchymi nebo
dvojitymi hody v zavislosti na vasi urovni vykonu. Vitézi hra¢, ktery jako prvni trefi posledni
¢islo. Hraci zacinaji dalsi kolo s dal$im spravnym ¢islem v poradi. Po¢ita¢ zobrazi Cislo, které

musi hra¢ zasdhnout.



105,110,115,120: Posledni ¢islo je 5,10,15,20 bez ohledu na to, zda je jednoduché, dvojité nebo
trojité.

205,210,215,220: Posledni ¢islo je 5,10,15,20, pti¢emz plati pouze dvojnasobek.
305,310,315,320: Posledni ¢islo je 5,10,15,20 a plati pouze trojice.

G15: SHANGHAI (S moznosti LO1, L05, 110, L15) Kazdy hra¢ musi obejit hraci plochu, aby
ziskal body 1 az 20 a poté stied tere. Hod'te Sipku pro kazdé ¢islo a vyhrava hraé s nejvice body.
Pocitac zobrazi ¢islo, které musi hra¢ zasdhnout. Kazdy hra¢ mize skoérovat v libovolnych
platnych segmentech (Jednoduché X 1, Dvojité X 2, Trojité X 3) a moznosti jsou rozliSeny
nasledovné:

* LO1: hra zacina od segmentu 1

* L0O5: hra za¢ina od segmentu 5

* L10: hra za¢ina od segmentu 10

* L15: hra za¢ina od segmentu 15

G16: VYSOKE SKORE (s moznosti H03, H04, HO5...H14, 25/50 & 50/50 Bull) Kazdy hrag
musi ziskat nejvice bodl ve 3, 4, 5... nebo 14 kolech (kazdé kolo se sklada ze 3 hodi) , vyhrat.
Dvojité a trojnasobné se pro dany segment pocitaji jako 2X a 3X. Kriketovy displej bude pocitat,
kolik kol jste odehrali. HO3, HO4, HOS ... H14 ptredstavuji 3, 4, 5 ... 14 kol.

G17: SHOOT OUT (S volbou -03, -04, -05,...-19,-20,-21) Po¢ita¢ nahodné zobrazi Cislo, které
ma hrac zasahnout. Za kazdy spravny zasah se odecte jeden bod. Vyhrava hrac, ktery jako prvni
dosahne nuly ze startovni znacky. Pokud hra¢ mine cil do 10 sekund, hod se povazuje za minulé a
cil se automaticky zméni na jiné nahodné ¢islo, které hra¢ zasahne pti dal§im hodu.
-03,-04,-05...-21 predstavuji poc¢ate¢ni znaky 3,4,5...21.

G18: KRIKET (s moznosti C00, C20, C25, 25/50 & 50/50 Bull)

1. Kriketova hra bude pouZzivat pouze Cisla 15 az 20 a stied hraci plochy.

2. Kdyz hrac zasahne ¢islo ttikrat, je pro tohoto hrace ,,oteviené™ (¢islo je zaviené a oteviené pro
bodovani) a kazdy nasledujici zasah bude bodovan.

3. Kdyz vsichni hraci zasahnou ¢islo tiikrat, je toto ¢islo "uzavieno" a zadny hra¢ na ném nemuze
ziskat dalsi body.

4. Hrac, ktery "oteviel" Cislo, mize pokracovat v ziskavani bodt na tomto ¢isle, dokud neni
"zavieno".

5. Hra¢ vyhrava hru, kdyz jako prvni ,,uzavie” vSechna ¢isla a ma stejné nebo vyssi skore nez
ostatni hraci. Pokud jsou vsak hrac¢i nerozhodni nebo nemaji zadné body, vyhrava hrac, ktery jako
prvni ,,uzavie* vSechna ¢isla.

6. Pokud hra¢ jako prvni ,,uzavie” vSechna ¢isla, ale ma méné bodl nez ostatni hraci, bodovani
pokracuje na ,,otevienych® ¢islech. Pokud tento hraé¢ neziska nejvice bodu v dobg, kdy se jiny

hra¢ ,,zavie, vitézem se stane hrac s nejvice body.

Volba Popis

Coo Zasahnéte oteviena Cisla 15-20 a stfed terce v libovolném poradi.




C20 Nejprve zasahnéte ,,oteviené™ Cislo 20, poté ,,oteviena® ¢isla 19, 18, 17, 16, 15 a

stied terce.

C25 Nejprve udeite do stiedu ciferniku, nasleduji oteviena ¢isla 15, 16, 17, 18,19a 20 v
poradi.
JEDNOU DVAKRAT OTEVRENO | ZAVRENO
PODEPSAT
Pozornost:

a. Single Segment: pocita se jednou Double Segment: po¢ita se dvakrat Triple Segment: pocita se
téikrat

b. Segment bude ,,otevien, pokud bude zasazen vice nez tfikrat. Bude ,,zavieno®, pokud vsichni
hraéi ,,oteviou” stejny segment.

G19: BEZ SKORE KRIKET (s moznostmi 000, 020, 025, 25/50 & 50/50 Bull) Hra je podobna
kriketu S VYJIMKOU bez skore. Vitézem se stava hrag, ktery jako prvni ,,uzavie“ viechny body.

G19: BEZ SKORE KRIKET (s moznostmi 000, 020, 025, 25/50 & 50/50 Bull) Hra je podobna
kriketu S VYJIMKOU bez skore. Vitézem se stava hrag, ktery jako prvni ,,uzavie“ viechny body.

Mozinosti | Popis

000 Zasahnéte oteviena Cisla 15-20 a stfed terce v libovolném portadi.

020 Nejprve zasahnéte ,,oteviené™ Cislo 20, poté ,,oteviend™ ¢isla 19, 18, 17, 16, 15 a

stied terce.

025 Nejprve udefite do stiedu ciferniku, ndsleduji oteviena ¢isla 15, 16, 17,18, 19a20 v

potadi.

G20: CUT THROAT CRICKET (s moznostmi 00C, 20C, 25C, 25/50 & 50/50 Bull) Podobna
zékladni pravidla jako Cricket KROME piidavani bodii do soupetova skére poté, co zaénete
skorovat. Vyhrava hrag, ktery jako prvni ,,uzavie® v§echny segmenty s nejmensim poctem bodu.

Tato variace umoziuje hra¢tim ziskavat body pro své soupete a vrhat je do jesté vEtsi propasti.

Moznosti | Popis

00C Zasahnéte oteviena Cisla 15-20 a stred terce v libovolném potadi.

20C Nejprve zasahnéte ,,oteviené™ ¢islo 20, poté ,,oteviena™ Cisla 19, 18, 17, 16, 15 a

stfed terce.

25C Nejprve udette do stiedu ciferniku, nasledu;ji oteviena Cisla 15, 16, 17,18, 19a20 v

poradi.




G21: KILLE

R CRICKET (s moznosti HO0, H20, H25, 25/50 & 50/50 Bull) Hra je podobna

kriketu bez bodt S VYJIMKOU, Ze kdyz ,,zaviete” ¢islo a vasi soupefi to neudélaji, mizete

eliminovat zn

vSechna ¢isla.

amky soupefte tim, ze znovu zasahne stejné Cislo. Vyhrava hrac, ktery ,,uzavie*

Moznosti | Popis

HOO Zasahnéte oteviena Cisla 15-20 a stfed terce v libovolném potadi.

H20 Nejprve zasahnéte ,,oteviené* ¢islo 20, poté ,,oteviena“ ¢isla 19, 18, 17, 16, 15 a stied
terce.

H25 Nejprve udeftte do stiedu ciferniku, nésleduji oteviena Cisla 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

G22: LOW PITCH CRICKET (s moznosti E00, E20, E25, 25/50 & 50/50 Bull) Hra je podobna

kriketu. KROME, Ze se ¢isla zasahti zméni z ,,15 na 20 a stied cile“ na ,,1 a7 6 a stied cile*.

Moznosti | Popis

EOO Zaséahnéte oteviena Cisla 1-6 a stfed terce v libovolném potadi.

E20 Nejprve zasahnéte ,,oteviené” ¢islo 6, poté ,,oteviena“ ¢isla 5,4,3,2,1 a stied terce.
E25 Nejprve udefte do stfedu ciferniku, nasleduji oteviena ¢isla 1,2,3,4,5,6 v poradi.

G23: COLOR (S moznosti 100, 200, 300, 400, 500) Pro zahajeni této hry musi hra¢ 1 hodit jednu

Sipku, aby ur¢il, jakou barvu (barvu #20 nebo barvu #1) zasahnout. Pokud hrac¢ 1 timto hodem

zasahne stied

ter¢e, musi hodit znovu, aby rozhodl o barvé. VSichni hraci s lichym ¢islem budou

mit stejnou barvu jako hra¢ 1, zatimco hraci se sudym ¢islem budou mit jinou barvu. Dvojité a

trojité segmenty jsou povazovany za stejnou barvu jako jeden segment. Kazdy hra¢ se snazi

zasahnout svilj barevny cil, aby pfidal body nebo piekonal celkové skore (které musi byt pevné

dané a nastaveno v moznostech hry na zac¢atku hry: 100, 200, 300, 400 nebo 500). Pokud hrac¢

Sipkuje soupe

fovu barvu, znamka Se nezapocitava. Stred terCe se zapocitava do celkového poctu

bodut. Vyhrava hrag, ktery jako prvni dosahne kone¢ného skoére. 100, 200...500 ptedstavuje 100
bodu, 200 bod...500 bodi.
G24: BONUSOVA BARVA (s moznosti 100, 200, 300, 400, 500) Tato hra je podobna hie s

barvami s nas

ledujici VYJIMKOU. Pokud hra¢ Sipkuje soupefovu barvu, vichni hragi této barvy

obdrzi body prictené k jejich celkovému skore. 100, 200...500 predstavuje 100 bodd, 200
bodu...500 bodd.
G25: OPRAVNA BARVA (s moznosti 100, 200, 300, 400, 500) Tato hra je podobna hie s

barvami s nas

ledujici VYJIMKOU. Pokud hra¢ Sipkuje barvu soupefe, tyto body se odeéitaji od

celkového poctu bodi tohoto hrace. 100, 200...500 piedstavuje 100 bodt, 200 bodd...500 bodu.
G26: BARVA BEZ SKORE (s moznosti 003, 004, 005, 006, 007) Tato hra je podobna hie s

barvami S VYJIMKOU, e se kazdy hra¢ snazi zasahnout sviij barevny cil, aby ziskal jednu

znamku. Pokud hra¢ Sipkuje soupefovu barvu nebo spadne z hraci plochy, odeéte se jedna znamka

od celkovych

znamek tohoto hrace a hra¢ prohraje svuj tah. (Stéed terce se zapocitava do jeho




celkového poctu znamek.) Vitézem se stane jediny hrac se zbyvajicimi znamkami. 003, 004...007
predstavuji 3 znaky, 4 znaky...7 znak.

G27: FREE COLOR DART (s moznosti 005, 010, 015, 020) Tato hra je podobna hie s barvami
S VYJIMKOU, Ze se kazdy hrac¢ snazi zasahnout sviij barevny cil, aby dosahl co nejvyssiho
skore. Pokud hrac hodi Sipku v soupetove barveé, nezapocitava se to do celkového skore. (Do
celkového skore se zapocitava stied terce.) Vitézem se stava hra¢ s nejvys$im celkovym skore po
odhozeni vsech Sipek. 005, 010, 015 a 020 piedstavuji 5 Sipek, 10 Sipek, 15 Sipek a 20 Sipek.
Kriketovy displej bude odpocitavat, kolik Sipek vam zbyva.

G28: OVERS (S moznosti 003, 004, 005...020, 021, 25/50 & 50/50 Bull) Hraci se musi sttidat
v hazeni tii Sipek. Pokud je skore hrace nizsi nez skore predchoziho hrace, jedno kriketové svétlo
se vypne, coZ znamena, ze ztrati jeden zivot. Cilové skore se zobrazi pred kazdym hodem v
kazdém kole (prvni cil je nahodné pfidélen pocitaéem). Hra¢ bude vyfazen ze hry, kdyz ztrati
vSechny své Zivoty. Posledni zbyvajici hrac je vitéz. 003 -O21 piedstavuje 3 az 21 Zivot.
Kriketovy displej bude odpocitavat, kolik zivotl vam zbyva.

G29: UNDERS (S moznosti U03, U04, U05...U20, U21, 25/50 & 50/50 Bull) Tato hra se hraje
stejné jako hra Overs s nasledujici VYJIMKOU.

1. Cilové skore je nejnizsi skore pro kazdé kolo.

2. Vynechana Sipka by méla byt zapo¢itana jako 60 stisknutim tlac¢itka Miss. U03-U21 ptedstavuje
3 az 21 zivoti. Kriketovy displej bude odpoéitavat, kolik zivoti vam zbyva.

G30: HALVE-IT (s moznostmi 25/50 & 50/50 Bull) Tato hra ma 12 kol se tfemi Sipkami v

kazdém kole. Cilem je ziskat co nejvice bodi z uréenych ¢isel. Urcena ¢isla pro kazdé kolo jsou:

Kolo 12 |13 |14 |D 15 |16 |17 | T 18 |19 |20 | B Vysledek
Hrac

D: Dvojité T: Trojité B: Stred terce

Body se ziskavaji pouze tehdy, kdyz Sipka zasahne uréenou oblast. VSechny zasahy jsou
hodnoceny podle hodnoty. Pokud vSechny tii hody hra¢e minuly urcenou oblast, jejich celkové
skore se snizi na polovinu. Vitézem se stava hrac s nejvyssim poctem boda na konci.

G31: BIG-6 (s moznosti b03, b04, b05...b20,b21) Prvnim terCem v této hie je jedina Sestka. Hrac
1 musi zasahnout Sestku do tii hodu, aby si ,,zachranil® zivot. Po zasaZeni aktualniho cile urc¢i
dalsi hod soupettv cil. Pokud hra¢ 1 minul aktualni cil béhem 2 hodd, ztrati Sanci nastavit dalsi cil
hrace 2. Hrac 2 bude hazet na novy pocita¢ vygenerovany cil. Dvouhra, ¢tythra a trojice jsou v
této he samostatné cile. Cilem hry je donutit vaseho soupete ke ztraté Zivota vybérem obtiznych
cilu, které zasahnete, jako je ,,dvojity sttedovy cil* nebo ,.triple 20%. Posledni hrac, kterému zbyva
zivot, je vitéz. b03 az b21 predstavuji 3 az 21 zivotl. Pocet zbyvajicich Zivoti je zobrazen na

kriketovém displeji.

G32: 21 POINTS ( S moznosti 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011 )

Cilem této hry je ziskat co nejvice bodu. Hra¢ mtize ziskat jednu znamku dvéma zptsoby:



1. Ziska 21 bodu presné béhem 3 Sipek, nebo
2. Mé nejvyssi pocet bodt do 21 bodi (pokud v tomto kole nikdo neziska 21 bod).
Hrac "vypadne", pokud je skore vyssi nez 21 bodt a hra¢ nemuze ziskat znamku.

Po skonceni hry vyhrava hrac, ktery ma nejvice znamek.

005, 006, 007..... 011 piedstavuje 5 kol, 6 kol, 7 kol...... respektive 11 kol. Na displeji kriketu se

odpocitava, kolik kol vam jesteé zbyva.

IMPORTER: ABISAL SP. Z 0.0.

UL. SW. ELZBIETY 6, 41-905 BYTOM, POLAND

PRODUKT: TDE03
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Distributor: ABISTORE SPORT s.r.0., U Cihelny 230/3, Hlucin, 748 01, Czech Republik
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Vielen Dank, dass Sie sich fiir dieses elektronische Dartspiel entschieden haben. Sein
computergestiitztes Punktesystem macht das Spielen einfach und unterhaltsam. Mit 32
eingebauten Spielen und tiber 590 Optionen/Variationen zur Auswahl finden sowohl Anféinger als
auch fortgeschrittene Spieler passende Spiele. Bis zu 8 Spieler konnen gleichzeitig spielen. Bitte

lesen Sie die Anleitung vor dem Spielen und bewahren Sie sie zum spéteren Nachschlagen auf.

MONTAGE
Die Dartscheibe sollte an einem Wandhaken aufgehéngt werden, wobei sich das Bull's Eye 172,72
cm {iber dem Boden befinden sollte. Die Dartpfeile sollen aus einer Entfernung von etwa 244 cm

geworfen werden, daher sollte vor dem Board eine freie Flache von etwa 3 m vorhanden sein.

Setzen Sie zwei Markierungen auf die ausgewéhlten Wandsténder 192,3 cm (75,71") iiber dem
Boden, eine weitere bei 153,2 cm (60,32"). Schrauben Sie zwei Schrauben in die Markierungen,
bis die Schraubenkopfe etwa 1/2" aus der Wand herausragen.

Richten Sie die Befestigungslocher auf der Riickseite des Spiels mit den Schraubenkdpfen aus,
und montieren Sie das Spiel dann. Moglicherweise miissen die Schrauben nachgezogen werden,
bis das Brett fest an der Wand sitzt.

Nach der Montage des Spielbretts sollte sich das Bullauge 172,72 cm (68") iiber dem Boden
befinden.

STROMINSTALLATION
Die Dartscheibe ist fiir den Betrieb mit 3 x 1,5 V AA (LR6) Batterien ausgelegt. Das Batteriefach
kann von hinten ge6ffnet werden, um die Batterien einzulegen. Um die Batterien zu schonen, ist
diese Dartscheibe mit einer automatischen Abschaltfunktion ausgestattet. Wenn die Dartscheibe
nicht benutzt wird, schaltet sie sich nach 30 Minuten automatisch ab.

WARNUNG!

» Batterien sollten von Erwachsenen ausgetauscht werden.

« Ungeregelte Batterien sind nicht wiederaufladbar.

» Wiederaufladbare Batterien miissen vor dem Laden aus dem Spielzeug entfernt werden.

» Wiederaufladbare Batterien sollten nur unter Aufsicht eines Erwachsenen aufgeladen werden.
* Verschiedene Batterietypen oder neue und gebrauchte Batterien diirfen nicht gemischt werden.
« Verwenden Sie nur Batterien des gleichen oder eines gleichwertigen Typs wie empfohlen.

* Batterien miissen mit der richtigen Polaritét eingelegt werden.

» Erschopfte Batterien miissen entfernt werden

» Leistungsklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

* Nicht im Feuer, im Wasser oder im Restmiill entsorgen.



Es kann auch tiber einen Wechselstrom-zu-5V-Gleichstrom-Adapter mit mindestens 1.000 Milliampere
betrieben werden, wobei die Polaritit des Gleichstromsteckers als positiv (+) auflen und negativ (-) in
der Mitte konfiguriert ist. Zum AnschlieBen des Adapters stecken Sie den Gleichstromstecker in die

Gleichstrombuchse und den Wechselstromstecker in eine Steckdose.

WARNUNG!

Wihrend des Gebrauchs: Achten Sie darauf, dass das Verbindungskabel keine Stolper- oder
sonstige Gefahr darstellt.

Nach dem Gebrauch der Dartscheibe: Schalten Sie den Strom am Netz ab und ziehen Sie den
Adapter vom Netz und der Dartscheibe ab.

Lassen Sie den Adapter niemals an der Dartscheibe angeschlossen, wenn Sie ihn nicht
benutzen.

Verstauen Sie den Adapter sicher, wenn er nicht benutzt wird.

IMPORTANT NOTE
Wichtige Notizen:
1. Wiahrend des Transports oder wiahrend des normalen Spiels ist es mdglich, die
Wertungssegmente dieses Bretts voriibergehend einzufrieren, was zu einem Einfrieren der
Segmente fiihrt. In diesem Fall wird beim Spielerwechsel der Punktestand des gesperrten
Segments gezdhlt und angezeigt. Fiihren Sie die folgenden Schritte aus, wenn diese
Fehlermeldung angezeigt wird:
« Finden Sie ein blockiertes Segment.
* Driicken Sie fest auf das verriegelte Segment, bis es entriegelt und geldst wird. Sobald die
Segmente entsperrt sind, sollte der Fehler verschwinden und das Array sollte normal
funktionieren.

2. Dieses Spiel ist nur fiir die Verwendung mit leichteren Darts gedacht und es wird empfohlen,
die im Kit enthaltenen Darts zu verwenden. Versuchen Sie niemals, Darts mit Stahlspitze oder
langere Darts (maximale Lénge 2,5 cm) oder schwerere Darts (maximales Dartgewicht 12 g) zu
verwenden, da dies das Board beschiadigen wiirde.

3. Elektronische und mechanische Reaktionszeiten zwischen den Wiirfen sind erforderlich. Wenn

zwel Wiirfe zu nah beieinander stattfinden, entfernen Sie den zweiten Pfeil und werfen Sie erneut,



um Ihre Punktzahl korrekt aufzuzeichnen.

4. In einer Umgebung mit schnellen elektrischen Uberspannungen funktioniert das Dartspiel
moglicherweise nicht richtig und muss moglicherweise zuriickgesetzt werden.

5. Dies ist ein Spiel fiir Erwachsene, das funktionelle scharfe Enden enthélt. Kinder sollten nur
unter Aufsicht eines Erwachsenen spielen.

6. Bitte entfernen Sie vor dem Gebrauch die Schutzfolie (falls vorhanden).
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1 Anzeige der Spieleranzahl 8 Eingabetaste

2 Temporire Ergebnisanzeige 9 Abwirtstaste

3 Spieler-Punktzahlanzeige 10 Aufwirtstaste

4 Cricket-Anzeige 11 Dart-Wurfanzeige

5 Ein-/Aus-Taste 12 Zweifacher Ein-/Ausgang,
Master-Out-Anzeige

6 Miss/Reset-Taste 13 Hauptergebnisanzeige

7 Schaltflache ,,Weiter*

1. Driicken Sie die Ein-/Aus-Taste, um das Spiel einzuschalten. Das Display wird mit einem
BegriiBungston beleuchtet. Bei ausgeschaltetem Ton zeigen die Spieler- und Punkteanzeigen
jeweils ,,G01* und ,,301* an.

2. Driicken Sie die Auf- oder Ab-Taste, um ein Spiel auszuwéhlen. Die Wahl wird auf der Spieler-
und Punkteanzeige angezeigt. Driicken Sie dann die Eingabetaste, um Thre Auswahl zu bestétigen.

SPIELWAHL
Spiel | Beschreibung Anzeige Anzahl der Varianten Anzahl der
Spieler
G01 | 301 301 6/ 12 1-8
G02 | 501 501 6/ 12 1-8
G03 | 601 601 6/ 12 1-8
G04 | 701 701 6/ 12 1-8
G05 | 801 801 6/ 12 1-8
G06 | 901 901 6/ 12 1-8
GO07 | 301 League 3L1 6/ 48 1-8
G08 | 501 League 5L1 6/ 48 1-8
G09 | 601 League 6L1 6/ 48 1-8
G10 | 701 League 7L1 6/ 48 1-8
G11 801 League 8L1 6/ 48 1-8
G12 | 901 League oL1 6/ 48 1-8
G13 | CountUp CuUP 9/18 1-8
Gl4 Round the Clock | rCL 12 1-8
G15 Shanghai SHi 4 1-8
G16 High-Score HiS 12/24 1-8
G17 Shoot Out S-0 19 1-8
G18 Cricket Cri 3/6 1-8
G19 No Score Cricket | NSc 3/6 1-8
G20 | Cut Throat CUc 3/6 1-8




Cricket
G21 Killer Cricket LLc 3/6 2-8
G22 Low Pitch Cricket | LPc 3/6 1-8
G23 Color CL2 5 1-8
G24 Bonus Color bC2 5 1-8
G25 Correctional Ccc2 5 1-8

Color
G26 No Score Color NC2 5 2-8
G27 Free Dart Color FdC 4 1-8
G28 Overs orS 19/38 2-8
G29 Unders Und 19/38 2-8
G30 Halve-It HAL 1/2 1-8
G31 Big-6 biG 19 2-8
G32 | 21 Points 21P 7 1-8

3. Driicken Sie die Auf- oder Ab-Taste, um eine Option auszuwéhlen, und driicken Sie die
Eingabetaste, um Ihre Auswahl zu bestitigen.

4. Driicken Sie die Auf- oder Ab-Taste, um die Anzahl der Spieler auszuwéhlen. Es gibt insgesamt
9 Spieleroptionen vom 1-Spieler-Modus bis zum 8-Spieler-Modus sowie einen
Computerspielermodus. Driicken Sie die Eingabetaste, um Thre Auswahl zu bestitigen und das
Spiel zu starten. Bei mehr als 2 Spielern teilen sich einige Spieler die Spielerpunktanzeige.

5. Wenn sich die von [hnen ausgewihlte und bestitigte Option im Computerspielermodus
befindet, spielen Sie gegen den Computer. Driicken Sie die Auf- oder Ab-Tasten, um die Level der
Computerspieler auszuwahlen, und driicken Sie die Eingabetaste, um das Spiel zu starten. Die
fiinf Level des Computerspielers sind:

* C-1: Anfénger

* C-2: Mittelstufe

* C-3: Fortgeschritten

» C-4: Experte

* C-5: Professionell

6. Fiir 25/50- und 50/50-Bullenspiele kénnen Sie zur Auswahl die Auf- oder Ab-Taste driicken
und die Eingabetaste driicken, um Thre Auswahl zu bestétigen. 25/50 (duBlerer Bulle ist 25 und
innerer Bulle ist 50) und 50/50 (sowohl innerer als auch duflerer Bulle sind 50).

7. Wenn der Computer wéahrend des Spiels ,,NEXT* ansagt, wird die Dartscheibe durch Driicken
der Segmente nicht aktiviert. Der Spieler muss alle Pfeile entfernen und fiir die Runde des
nédchsten Spielers die Schaltflache ,,Weiter” driicken. Die Dartscheibe schaltet automatisch auf
den nédchsten Spieler um, wenn etwa 10 Sekunden nach der ,, NEXT*“-Ansage nicht gespielt
wurde.

8. Driicken Sie die Miss-Taste, um 0 Punkte zu erzielen und einen Pfeil zu speichern, wenn der



Pfeil den WEB-Fanger trifft oder das Spielfeld wéhrend des Spiels vollstidndig verfehlt.

9. Wenn Sie das Spiel zuriicksetzen méchten, driicken Sie die Reset-Taste und halten Sie sie 2
Sekunden lang gedriickt.

10. Wihrend des Spiels kénnen Sie die Eingabetaste driicken, um die Punkte anderer Spieler zu
tiberpriifen.

11. Halten Sie die Ein/Aus-Taste 3 Sekunden lang gedriickt, um das Spiel auszuschalten. Um
Energie zu sparen, ist das Board mit einer automatischen Abschaltfunktion ausgestattet. Wenn das
Spiel 30 Minuten lang nicht gespielt wurde, wird das Spiel automatisch beendet.

SPIELBESCHREIBUNGEN UND REGELN

GO01 - G06: 301 - 901 (mit Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out,
Double In/Double Out, 25/50 und 50/50 Bull) Fiir jeden Pfeil werden Punkte abgezogen
301/501/601/701/801/901 Punkte. Der erste Spieler, der genau O erreicht, ist der Gewinner. Wenn
ein Spieler die erforderliche Punktzahl iiberschreitet, um genau Null zu erreichen, ist die Runde
,»Bust® und der Punktestand wird auf den Stand vor der Runde zuriickgesetzt.

LO1 (Single In + Single Out): Alle Anzeigesymbole werden wihrend des Spiels deaktiviert. Die
Wertung beginnt und endet, wenn eine beliebige Zahl getroffen wird. Der Spieler kann das Spiel
beenden, indem er eine beliebige Zahl trifft, die den Punktestand auf genau Null reduziert.

L02 (Double In + Single Out): Das DI-Symbol leuchtet wiahrend des Spiels. Die Wertung
beginnt, wenn eine Zahl in einem Doppelring oder Doppel-Volltreffer getroffen wird. Bis diese
Bedingung erfiillt ist, werden keine Punkte gewertet.

L03 (Single In + Double Out): Das DO-Symbol wird wiahrend des Spiels angezeigt. Der Spieler
kann das Spiel beenden, indem er eine Zahl im Doppelring oder Doppel-Volltreffer trifft, wodurch
die Punktzahl auf genau Null sinkt. Wenn ein Spieler die erforderliche Anzahl an Punkten
tiberschreitet, um genau Null oder ,,1 zu erreichen, ist die Runde ,,Bust” und die Punktzahl kehrt
zu dem Wert vor der Runde zuriick (die verbleibende Punktzahl von ,,1* ist ebenfalls ,,Bust®, da es
keine gibt). Moglichkeit, es mit einem Doppelschlag auf Null zu bringen).

L04 (Double In + Double Out): Sowohl das DI- als auch das DO-Symbol werden wihrend des
Spiels angezeigt. Die Wertung beginnt, wenn eine Zahl in einem doppelten oder doppelten
Bull's-Eye-Ring getroffen wird, und endet, wenn ein doppelter oder doppelter Bull's-Eye-Ring
getroffen wird, wodurch die Punktzahl auf genau Null reduziert wird.

L05 (Single In + Master Out): Das MO-Symbol leuchtet wiahrend des Spiels. Der Spieler kann
das Spiel beenden, indem er eine Zahl in einem Doppel- oder Dreifachring oder
Doppel-Volltreffer trifft, wodurch die Punktzahl auf genau Null sinkt.

L06 (Double In + Master Out): Wihrend des Spiels sind sowohl DI- als auch MO-Symbole
eingeschaltet. Die Wertung beginnt, wenn eine Zahl in einem Double- oder Triple-Ring oder
Double-Bull's-Eye getroffen wird, und endet, wenn ein Double- oder Triple-Ring oder
Double-Bull's-Eye getroffen wird, was die Punktzahl auf genau Null reduziert.



Mit der Option zwischen 50/50 Bull (sowohl innerer als auch duflerer Bulle sind 50) oder 25/50
Bull (innerer Bulle ist 50 und duBerer Bulle ist 25) kénnen insgesamt 12 Varianten fiir jedes Spiel
ausgewdhlt werden. Um die Spiele unterhaltsamer zu gestalten, zeigt das Spiel auch die Rangliste
und den PPD (Punkt pro Wurf) fiir jeden Spieler an.

GO07 — G12: LEAGUE 301 — 901 (mit Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single
In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull) Ahnlich wie Spiel 301, aber hier Die
Mannschaften spielen gegeneinander. Alle Spieler mit ungeraden Nummern sind in einem Team,
wihrend Spieler mit geraden Nummern im anderen Team sind. Von den 301/501/601/701/801/901
Punkten wird jedes Mal der von allen Teamspielern geteilte Teamwert abgezogen. Erreicht eines
der Teams genau 0 Punkte, hat dieses Team gewonnen. Zusétzlich zu den Varianten des Spiels 301
konnen Sie bei diesem Spiel auch die folgenden 4 verschiedenen Teammitglieder auswéhlen.
Optionen: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb 2-C: 2 Spieler pro Team 3-C: 3 Spieler pro Team 4-C: 4 Spieler pro
Team Cyb: 1 Spieler gegen Kl

G13: AUFZAHLEN (mit den Optionen 100, 200, 300, ... 900, 25/50 und 50/50 Bull) Das Ziel
besteht darin, die anderen Spieler zu schlagen, indem man als Erster eine festgelegte Punktzahl
erreicht. Die Punktzahl wird bei jedem Wurf addiert und der erste Spieler, der die vorgegebenen
Punkte erreicht oder iiberschreitet, ist der Gewinner. Die Punktoptionen sind jeweils: 100, 200,
300...900.

G14: RUND UM DIE UHR (Mit Option 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315,
320) Schlagen Sie in strenger Reihenfolge von 1 bis 5, bis Sie 5, 10, 15 oder 20 erreichen Je nach
Leistungsniveau mit einfachen oder doppelten Wiirfen. Der erste Spieler, der die letzte Zahl trifft,
ist der Gewinner. Die Spieler beginnen ihren nichsten Zug mit der nichsten richtigen Zahl in der

Reihenfolge. Der Computer zeigt die Zahl an, die der Spieler treffen muss.

105,110,115,120: Die letzte Zahl ist jeweils 5,10,15,20, unabhéngig davon, ob es sich um eine
einfache, doppelte oder dreifache Zahl handelt.

205,210,215,220: Die letzte Zahl ist jeweils 5,10,15,20 und nur Double ist giiltig.
305,310,315,320: Die letzte Zahl ist jeweils 5,10,15,20 und nur das Dreifache ist giiltig.

G15: SHANGHAI (Mit Option L01, L05, L10, L15) Jeder Spieler muss um das Spielbrett
herumgehen, um die Punkte 1 bis 20 zu erzielen, und dann um die Mitte des Ziels. Werfen Sie fiir
jede Zahl einen Pfeil und der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Der Computer zeigt die
Zahl an, die der Spieler treffen muss. Jeder Spieler kann in jedem giiltigen Segment punkten
(Single X 1, Double X 2, Triple X 3) und die Auswahlmdglichkeiten sind wie folgt differenziert:
* LO1: Das Spiel beginnt mit Segment 1

* L05: Das Spiel beginnt mit Segment 5

* L10: Das Spiel beginnt mit Segment 10

* L15: Das Spiel beginnt ab Segment 15

G16: HIGH-SCORE (Mit Option HO3, HO4, HO5...H14, 25/50 & 50/50 Bull) Jeder Spieler



muss die meisten Punkte in 3, 4, 5... oder 14 Runden erzielen (jede Runde besteht aus 3 Wiirfen) ,
gewinnen. Doubles und Triples zéhlen fiir dieses Segment als 2X bzw. 3X. Die Cricket-Anzeige
zahlt, wie viele Runden Sie gespielt haben. HO3, HO04, HOS ... H14 représentieren jeweils 3, 4,5 ...
14 Runden.

G17: SHOOT OUT (Mit Option -03, -04, -05,...-19,-20,-21) Der Computer zeigt zufillig eine
Zahl an, die der Spieler treffen muss. Fiir jeden richtigen Treffer wird ein Punkt abgezogen. Der
erste Spieler, der von der Startmarke aus die Null erreicht, gewinnt. Wenn der Spieler das Ziel
innerhalb von 10 Sekunden verfehlt, gilt der Wurf als Fehlschlag und das Ziel édndert sich
automatisch in eine andere Zufallszahl, die der Spieler beim nachsten Wurf treffen kann.
-03,-04,-05...-21 reprasentieren jeweils die Anfangszeichen 3,4,5...21.

G18: CRICKET (mit Option C00, C20, C25, 25/50 und 50/50 Bull)

1. Beim Cricketspiel werden nur die Zahlen 15 bis 20 und die Mitte des Spielbretts verwendet.

2. Wenn eine Zahl dreimal von einem Spieler getroffen wird, ist sie fiir diesen Spieler ,,offen*
(geschlossen und offen fiir Punkte) und jeder weitere Treffer wird gewertet.

3. Wenn eine Zahl dreimal von allen Spielern getroffen wird, ist diese Zahl ,,geschlossen‘ und
kein Spieler kann mehr Punkte darauf erzielen.

4. Der Spieler, der eine Zahl ,,ge6ffnet” hat, kann weiterhin Punkte fiir diese Zahl erzielen, bis sie
»geschlossen® wird.

5. Der Spieler gewinnt das Spiel, wenn er als Erster alle Zahlen ,,abschlie3t” und eine gleiche oder
hohere Punktzahl als die anderen Spieler hat. Wenn die Spieler jedoch unentschieden sind oder
keine Punkte haben, gewinnt der Spieler, der als erster alle Zahlen ,,abschlief3t*.

6. Wenn ein Spieler als Erster alle Zahlen ,,schliefit*, aber weniger Punkte als die anderen Spieler
hat, wird mit den ,,offenen* Zahlen weiter gewertet. Wenn dieser Spieler nicht die meisten Punkte

erzielt, wenn ein anderer Spieler ,,schlie3t”, ist der Spieler mit den meisten Punkten der Gewinner.

Maglichkeit | Beschreibung

Coo Treffen Sie die offenen Zahlen 15-20 und die Mitte des Ziels in beliebiger
Reihenfolge.

C20 Treffen Sie zuerst die ,,offene* Zahl 20, gefolgt von den ,,offenen* Zahlen 19, 18,
17, 16, 15 und der Mitte des Ziels.

C25 Tippen Sie zuerst auf die Mitte des Zifferblatts und anschlieBend auf die offenen
Zahlen 15, 16, 17, 18, 19 und 20.

Einmal Zweimal Offen Geschlossen

Zeichen




Aufmerksamkeit:

a. Einzelsegment: zdhlt einmal. Doppelsegment: zéhlt zweimal. Dreifachsegment: zahlt
dreimal

b. Ein Segment wird ,,gedffnet”, wenn es mehr als dreimal getroffen wird. Es wird
»geschlossen®, wenn alle Spieler dasselbe Segment ,,6ffnen®.
G19: NO SCORE CRICKET (Mit den Optionen 000, 020, 025, 25/50 und 50/50 Bull) Das Spiel
dhnelt Cricket, AUSSER dass es keine Punkte gibt. Der Gewinner ist der erste Spieler, der alle
Punkte ,,abschlief3t“.

Maglichkeit | Beschreibung

000 Treffen Sie die offenen Zahlen 15-20 und die Mitte des Ziels in beliebiger
Reihenfolge.

020 Treffen Sie zuerst die ,,offene* Zahl 20, gefolgt von den ,,offenen* Zahlen 19, 18,
17, 16, 15 und der Mitte des Ziels.

025 Tippen Sie zuerst auf die Mitte des Zifferblatts und anschlieend auf die offenen
Zahlen 15, 16, 17, 18, 19 und 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (mit Option 00C, 20C, 25C, 25/50 und 50/50 Bull) Ahnliche
Grundregeln wie Cricket, AUSSER das Hinzufiigen von Punkten zum Punktestand Thres Gegners,
nachdem Sie mit der Wertung begonnen haben. Der erste Spieler, der alle Segmente mit den
wenigsten Punkten ,,schlieit*, gewinnt. Diese Variante ermoglicht es den Spielern, Punkte fiir ihre

Gegner zu sammeln und sie so in einen noch gréBeren Abgrund zu stiirzen.

Maglichkeit | Beschreibung

0oC Treffen Sie die offenen Zahlen 15-20 und die Mitte des Ziels in beliebiger
Reihenfolge.

20C Treffen Sie zuerst die ,,offene* Zahl 20, gefolgt von den ,,offenen* Zahlen 19, 18,
17, 16, 15 und der Mitte des Ziels.

25C Tippen Sie zuerst auf die Mitte des Zifferblatts und anschlieBend auf die offenen
Zahlen 15, 16, 17, 18, 19 und 20.

G21: KILLER CRICKET (Mit Option H00, H20, H25, 25/50 und 50/50 Bull) Das Spiel dhnelt
Cricket ohne Punkte, AUSSER dass Sie die Markierungen eliminieren konnen, wenn Sie eine
Zahl ,,schlieBen und Ihre Gegner dies nicht tun Gegner, indem er die gleiche Zahl noch einmal

trifft. Der Gewinner ist der Spieler, der alle Zahlen ,,schlief3t.



Moglichkeit

Beschreibung

HO0O0

Treffen Sie die offenen Zahlen 15-20 und die Mitte des Ziels in beliebiger
Reihenfolge.

H20 Treffen Sie zuerst die ,,offene* Zahl 20, gefolgt von den ,,offenen* Zahlen 19, 18,
17, 16, 15 und der Mitte des Ziels.
H25 Tippen Sie zuerst auf die Mitte des Zifferblatts und anschlieend auf die offenen

Zahlen 15, 16, 17, 18, 19 und 20.

G22: LOW PITCH CRICKET (mit Option E00, E20, E25, 25/50 und 50/50 Bull) Das Spiel
dhnelt Cricket. AUSSER, dass die Trefferzahlen von ,,15 bis 20 und der Mitte des Ziels*“ in ,,1 bis
6 und der Mitte des Ziels* gedndert werden.

Maglichkeit | Beschreibung

EO0O Treffen Sie die offenen Zahlen 1-6 und die Mitte des Ziels in beliebiger
Reihenfolge.

E20 Treffen Sie zuerst die ,,offene* Zahl 6, gefolgt von den ,,offenen Zahlen 5,4,3,2,1
und der Mitte des Ziels.

E25 Tippen Sie zuerst auf die Mitte des Zifferblatts und anschlieend auf die offenen

Zahlen 1,2,3,4,5,6.

G23: FARBE (mit Option 100, 200, 300, 400, 500) Um dieses Spiel zu starten, muss Spieler 1
einen Pfeil werfen, um zu bestimmen, welche Farbe (Farbe Nr. 20 oder Farbe Nr. 1) getroffen

werden soll. Wenn Spieler 1 mit diesem Wurf die Mitte des Ziels trifft, muss er erneut wiirfeln,

um die Farbe zu bestimmen. Alle Spieler mit ungeraden Nummern haben die gleiche Farbe wie

Spieler 1, wihrend Spieler mit geraden Nummern eine andere Farbe haben. Doppelte und

dreifache Segmente haben die gleiche Farbe wie ein einzelnes Segment. Jeder Spieler versucht,

sein Farbziel zu erreichen, um Punkte hinzuzufiigen oder die Gesamtpunktzahl zu tibertreffen (die

zu Beginn des Spiels festgelegt und in den Spieloptionen festgelegt werden muss: 100, 200, 300,

400 oder 500). Wenn ein Spieler die Farbe eines Gegners schieft, wird die Markierung nicht

gezdhlt. Die Mitte der Zielscheibe zdhlt fiir die Gesamtpunktzahl. Der erste Spieler, der das
Endergebnis erreicht, gewinnt. 100, 200...500 stehen fiir 100 Punkte, 200 Punkte...500 Punkte.
G24: BONUSFARBE (Mit Option 100, 200, 300, 400, 500) Dieses Spiel dhnelt dem Farbspiel
mit der folgenden AUSNAHME. Wenn ein Spieler mit der Farbe eines Gegners schief3t, erhalten
alle Spieler dieser Farbe Punkte, die zu ihrer Gesamtpunktzahl addiert werden. 100, 200...500
stehen fur 100 Punkte, 200 Punkte...500 Punkte.

G25: KORREKTURFARBE (Mit Option 100, 200, 300, 400, 500) Dieses Spiel dhnelt dem
Farbspiel mit der folgenden AUSNAHME. Wenn ein Spieler in der Farbe eines Gegners schief3t,

werden diese Punkte von der Gesamtpunktzahl dieses Spielers abgezogen. 100, 200...500 stehen
fiir 100 Punkte, 200 Punkte...500 Punkte.

G26: KEINE PUNKT-FARBE (Mit Option 003, 004, 005, 006, 007) Dieses Spiel dhnelt dem
Farbspiel, AUSSER dass jeder Spieler versucht, sein Farbziel zu treffen, um eine Markierung zu




erhalten. Wenn ein Spieler einen Pfeil in der Farbe eines Gegners wirft oder das Spielfeld verlasst,
wird eine Punktzahl von der Gesamtpunktzahl dieses Spielers abgezogen und er verliert seinen
Zug. (Die Mitte der Zielscheibe z&hlt fiir die Gesamtzahl der Punkte.) Der Gewinner ist der
einzige Spieler mit verbleibenden Punkten. 003, 004...007 stehen fiir 3 Zeichen, ...7 Zeichen.
G27: KOSTENLOSER FARBDART (mit Option 005, 010, 015, 020) Dieses Spiel dhnelt dem
Farbspiel, AUSSER dass jeder Spieler versucht, sein Farbziel zu treffen, um so viele Punkte wie
moglich zu erzielen. Wenn ein Spieler einen Pfeil in der Farbe eines Gegners wirft, zahlt dies
nicht fiir die Gesamtpunktzahl. (Die Mitte der Dartscheibe zahlt fiir die Gesamtpunktzahl.) Der
Spieler mit der hdchsten Gesamtpunktzahl, nachdem er alle Darts geworfen hat, ist der Gewinner.
005, 010, 015 und 020 stehen fiir 5 Darts, 10 Darts, 15 Darts bzw. 20 Darts. Die Cricket-Anzeige
zahlt herunter, wie viele Darts Sie noch iibrig haben.

G28: OVERS (Mit Option 003, 004, 005...020,021,25/50 & 50/50 Bull) Die Spieler miissen
abwechselnd drei Darts werfen. Wenn die Punktzahl eines Spielers niedriger ist als die des
vorherigen Spielers, wird ein Cricket-Licht ausgeschaltet, was bedeutet, dass er ein Leben verliert.
Vor jedem Wurf in jeder Runde wird eine Zielpunktzahl angezeigt (das erste Ziel wird vom
Computer zufillig zugewiesen). Ein Spieler wird aus dem Spiel ausgeschlossen, wenn er alle
seine Leben verliert. Der letzte verbleibende Spieler ist der Gewinner. O03 -O21 reprisentiert 3
bis 21 Leben. Die Cricket-Anzeige zahlt herunter, wie viele Leben Sie noch haben.

G29: UNDERS (mit Option U03, U04, U05...U20, U21, 25/50 und 50/50 Bull) Dieses Spiel
wird genauso gespielt wie das Overs-Spiel mit der folgenden AUSNAHME.

1. Zielpunktzahl ist die niedrigste Punktzahl fiir jede Runde.

2. Ein verpasster Dart sollte durch Driicken der Miss-Taste als 60 gewertet werden. U03-U21
reprasentiert 3 bis 21 Leben. Die Cricket-Anzeige zihlt herunter, wie viele Leben Sie noch haben.
G30: HALVE-IT (mit 25/50- und 50/50-Bull-Optionen) Es gibt 12 Runden in diesem Spiel mit
drei Darts pro Runde. Ziel ist es, mit den vorgegebenen Zahlen moglichst viele Punkte zu
erzielen. Die festgelegten Nummern fiir jede Runde sind:

Runden |12 |13 |14 | D 15 |16 |17 | T 18 |19 |20 | B Ergebnis

Spieler

D: Doppelt T: Dreifach B: Mitte des Ziels

Punkte werden nur dann erzielt, wenn der Pfeil den vorgesehenen Bereich trifft. Alle Treffer
werden nach Wert gewertet. Wenn alle drei Wiirfe eines Spielers den vorgesehenen Bereich
verfehlen, wird sein Gesamtergebnis halbiert. Der Spieler mit der hdchsten Punktzahl ist am Ende
Sieger.

G31: BIG-6 (Mit Option b03, b04, b05...b20,b21) Das erste Ziel, das in diesem Spiel getroffen
wird, ist eine einzelne Sechs. Spieler 1 muss innerhalb von drei Wiirfen eine Sechs treffen, um
sein Leben zu ,retten*. Nachdem das aktuelle Ziel getroffen wurde, wird beim ndchsten Wurf das
Ziel des Gegners bestimmt. Wenn Spieler 1 das aktuelle Ziel innerhalb von 2 Wiirfen verfehlt,

verliert er oder sie die Chance, das néchste Ziel von Spieler 2 zu setzen. Spieler 2 wirft auf ein



neues computergeneriertes Ziel. Einzel-, Doppel- und Dreifach-Ziele sind in diesem Spiel
separate Ziele. Das Ziel des Spiels besteht darin, Ihren Gegner dazu zu zwingen, ein Leben zu
verlieren, indem Sie schwierig zu treffende Ziele wie ,,Double Bullseye® oder ,,Triple 20
auswihlen. Der letzte Spieler, der noch ein Leben {ibrig hat, ist der Gewinner. b03 bis b21
reprasentieren jeweils 3 bis 21 Leben.

G32: 21 POINTS ( Mit Option auf 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011 )

Das Ziel dieses Spiels ist es, die meisten Punkte zu bekommen. Ein Spieler kann auf zwei Arten
eine Markierung erhalten:

1. Erzielt genau 21 Punkte innerhalb von 3 Darts, oder

2. Er hat die hochste Punktzahl bis zu 21 Punkten (wenn niemand in dieser Runde 21 Punkte
erreicht).

Der Spieler ist "Pleite”, wenn er mehr als 21 Punkte erreicht und keine Markierung erhélt.

Nach Beendigung des Spiels gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

005, 006, 007..... 011 stehen fiir 5 Runden, 6 Runden, 7 Runden..... bzw. 11 Runden. Auf der
Cricket-Anzeige wird die Anzahl der verbleibenden Runden heruntergezéhlt.
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PL: Oznakowanie sprzetu symbolem przekreslonego kontenera na odpady informuje o zakazie
umieszczania zuzytego sprzetu elektrycznego i elektronicznego wraz z innymi odpadami. Zgodnie
z Dyrektywa WEEE
I 0 sposobie gospodarowania zuzytymi odpadami elektrycznymi i elektronicznymi, dla tego typu
sprzetu nalezy stosowac oddzielne sposoby utylizacji.
Uzytkownik, ktéry zamierza pozby¢ sie tego produktu, zobowigzany jest do oddania go do punktu zbierania zuzytego sprzetu
elektrycznego i elektronicznego, dzieki czemu przyczynia sie do ponownego uzycia, recyklingu, badz odzysku, a tym samym do
ochrony srodowiska naturalnego. W tym celu nalezy skontaktowac sie z punktem w ktérym urzadzenie zostato nabyte, lub z
przedstawicielami wtadz lokalnych. Sktadniki niebezpieczne zawarte w sprzecie elektroniczcnym moga powodowac dtugo

utrzymujace sie niekorzystne zmiany w srodowisku naturalnym, jak réwniez dziata¢ szkodliwie na zdrowie ludzi.

EN: Marking the equipment with a symbol of a crossed-out waste container informs about prohibition of placing used
electrical and electronic equipment with other household waste. According to the WEEE Directive on used electrical and
electronic waste management, separate disposal methods must be applied for this type of equipment. A user, who intends to
dispose this product, is required to deliver it to a collection point for used electrical and electronic equipment in order to
contribute to reuse, recycling, or recovery and consequently, to protect the environment. To do this, contact the point where
the device was purchased or local government officials. Hazardous components contained in the electronic equipment can

cause long-lasting adverse changes in the environment, as well as have a harmful effect on human health.

CZ: Oznaceni zatizeni symbolem preskrtnutého kontejneru na odpad informuje o zdkazu ukladani pouzitych elektrickych a
elektronickych zafizeni spolecné s ostatnim odpadem. Podle smérnice WEEE o nakladani s pouzitym elektrickym a
elektronickym odpadem je nutné pro tento typ zafizeni pouzivat oddélené metody likvidace.

Uzivatel, ktery hodla tento vyrobek zlikvidovat, je povinen jej odevzdat na sbérném misté pro pouzita elektricka a elektronicka
zafizeni, ¢imzZ prispéje k opétovnému pouziti, recyklaci nebo zpracovani na druhotné suroviny, a tim pfispéje k ochrané
Zivotniho prostredi. Za timto Uc¢elem se obratte na misto, kde byl spottebi¢ zakoupen, nebo na mistni Ufad. Nebezpecné slozky
obsazené v elektronickych zafizenich mohou zpUsobit dlouhodobé nepfiznivé zmény v Zivotnim prostiedi a také mit Skodlivy

vliv na lidské zdravi.

DE: Die Kennzeichnung von Gerdten mit einem durchgestrichenen Abfallbehalter weist darauf hin, dass das Produkt vom
normalen Haushaltsabfall getrennt gesammelt und entsorgt werden muss. Nach der WEEE-Richtlinie Gber Elektro- und
Elektronik-Altgerate muss man diese Art der Gerdte getrennt entsorgen. Der Nutzer, der dieses Gerat entsorgen will, ist dazu
verpflichtet, es an die Sammelstelle fur Elektro- und Elektronik-Altgerdte zurlickzugeben, was zur Wiederverwendung, zum

Recycling oder zur Verwertung und damit zum Schutz der Umwelt beitragt. Wenden Sie sich dazu bitte an Ihren Handler oder



an die ortlichen Behorden. Gefdhrliche Komponenten in elektronischen Gerdten kdnnen zu dauerhaften nachteiligen

Verdanderungen der Umwelt und zu schadlichen Auswirkungen auf die menschliche Gesundheit fiihren.
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WARUNKI GWARANCII:

Sprzedawca w imieniu Gwaranta udziela gwarancji na terytorium RP na okres 24 miesiecy od daty sprzedazy.

Gwarancja bedzie respektowana przez sklep lub serwis po przedstawieniu przez klienta:

- czytelnie i poprawnie wypetnionej karty gwarancyjnej z pieczatka sprzedazy oraz podpisem sprzedawcy,

- waznego dowodu zakupu sprzetu z datg sprzedazy / rachunku, reklamowanego towaru.

Ewentualne wady i uszkodzenia ujawniane w okresie gwarancyjnym beda naprawiane bezptatnie w terminie nie dtuzszym niz 21 dni
od daty dostarczenia towaru do serwisu.

W przypadku koniecznosci sprowadzenia czesci z importu okres naprawy moze sie wydtuzy¢ o czas niezbedny do ich sprowadzenia
jednak nie dtuzej niz 0 90 dni.

Gwarancjg nie sg objete:

- uszkodzenia mechaniczne i wywotane nimi wady,

- uszkodzenia i wady wynikte wskutek niewtasciwego z przeznaczeniem uzytkowania i przechowywania,

- niewfasciwy montaz i konserwacja,

- uszkodzenia i zuzycie takich elementdw jak: linki, paski, elementy gumowe, pedaty, uchwyty z gabki, kdtka, tozyska

Gwarancja traci wazno$¢ w przypadku:

- uptywu terminu waznosci,

- samodzielnych napraw,

- nieprzestrzegania zasad prawidtowej eksploatacji.

Produkt oddany do naprawy powinien by¢ kompletny i czysty. W przypadku stwierdzenia brakéw serwis ma prawo odmowic przyjecia
do naprawy. W przypadku dostarczenia brudnego produktu serwis moze odmoéwi¢ jego przyjecia lub tez na koszt klienta za jego
pisemng zgodg dokonaé czyszczenia.

Gwarancjg nie sg objete czynnosci zwigzane z montazem, konserwacjg, ktore zgodnie z instrukcjg obstugi uzytkownik zobowigzany jest
wykonac we wtasnym zakresie.

Gwarant informuje rowniez, ze prowadzi serwis pogwarancyjny.

Towar powinien by¢ zabezpieczony do wysytki.

11 W celu skorzystania z gwarancji, przestrzegaj procedury zamieszonej na stronie internetowe;j:

https://serwis.abisal.pl/

W przypadku braku zgodnosci rzeczy sprzedanej z umowa kupujgcemu z mocy prawa przystugujg srodki ochrony prawnej ze strony i
na koszt sprzedawcy. Gwarancja nie ma wptywu na te srodki ochrony prawne;j.
SPRZET NIE JEST PRZEZNACZONY DO UZYTKU W CELACH REHABILITACYJNYCH | TERAPEUTYCZNYCH.

ADNOTACIJE O PRZEBIEGU NAPRAW

Podpis odbierajacego
Lp. Data zgtoszenia Data wydania Przebieg napraw

(sklep, wtasciciel)


https://serwis.abisal.pl/

TABISAL

Article NaMe:. .
EAN COUE ..ottt s

Date of sale: ....ccecvevcrnvennene

GUARANTEE TERMS:

The Seller provides guarantee on behalf of the Guarantor within the territory of the Republic of Poland for the period of 24 months
from the date of sale: electric power assisted booster 24 months, charger 6 months.

The Guarantee will be recognised by the shop or service centre after the client provides:

- clearly and correctly filled-in guarantee card with the sale stamp and the seller’s signature

- valid purchase confirmation for the equipment including the date of sale / bill, complained product.

Possible defects and damages revealed during the guarantee period shall be remedied free of charge within not more than 21 days
from the delivery of the product to the shop or service.

Should it be necessary to import some components, the guarantee term can be extended by the period required to import such part,
however such period shall not be longer than 90 days.

The guarantee does not cover:

- mechanical damages and subsequent defects,

- damages and defects resulting from incorrect storage and usage of the equipment against its purpose,

- incorrect assembly and maintenance,

- damages and consumption of such elements as: cables, straps, rubber parts, pedals, sponge grips, wheels, bearings, etc.

The guarantee expires in the event of:

- expiry of the validity term,

- self-repairs,

- failure to follow the rules of correct operation.

The product handed over for repair should be complete and clean. If some parts are missing, the service is entitled to refuse to
accept the product for repair. The service may refuse to accept a dirty product or clean in on the client’s expense after the client’s
written permit.

The guarantee does not cover activities related to assembly, maintenance, which, according to the instruction, the user is obliged to
perform themselves.

The Guarantor also informs that they offer post-guarantee service.

The product should be provided in its original packaging and should be secured for shipment.

To exercise the guarantee follow the procedure posted on the website: https://serwis.abisal.pl/

In case of non-conformity of the sold thing with the contract, the buyer is entitled by law to legal remedies from and at the expense
of the seller. The guarantee does not affect such remedies.
THE EQUIPMENT IS NOT INTENDED FOR REHABILITATION AND THERAPY

NOTES ON THE COURSE OF REPAIRS

Date of Signature of the recipient
Item Date of notificacion Course of repairs

provision (shop, owner)


https://serwis.abisal.pl/

o [BISAL

ArtikelName: ..o e

EAN-Code:......ccvvviveneee.

Verkaufsdatum:...

GARANTIEBEDINGUNGEN:

Der Verkaufer gewdhrt im Namen des Garanten eine Garantie fiir 24 Monate nach dem Verkaufsdatum auf dem Hoheitsgebiet der
Republik Polen: Roller 24 Monate, Akku 6 Monate.

Die Garantie wird von dem Laden oder dem Service nach Vorlage:

- der leserlich und korrekt ausgefiillten Garantiekarte mit Verkaufsstempel und Unterschrift des Verkdufers,

- eines gliltigen Kaufnachweises fiir das Gerat mit dem Verkaufsdatum / Rechnung, der beanstandeten Ware durch den Kunden

Waihrend der Garantiezeit festgestellte Mangel und Schaden werden innerhalb von 21 Tagen nach dem Datum der Lieferung an den
Laden oder den Service kostenlos repariert.

Falls es erforderlich ist, importierte Ersatzteile einzufiihren, kann die Gewahrleistungsfrist um die Zeit, die erforderlich ist, um den
Import durchzufiihren, jedoch nicht langer als 90 Tage verlangert werden.

Die Garantie umfasst nicht:

- mechanische Schdden und die durch Schaden verursachten Méngel,

- Schaden und Mangel infolge unsachgeméaRer Verwendung und Lagerung,

- falsche Montage und Wartung,

- Beschadigung und Verschleify von Elementen wie: Kabeln, Riemen, Gummielementen, Pedalen, Schwammbhaltern, Radern, Lagern

Die Garantie erlischt:

- nach Ablauf der Haltbarkeit,

- bei freiwilligen Reparaturen,

- Nichteinhaltung der Regeln fiir den ordnungsgemafen Betrieb.

Das zu reparierende Produkt sollte vollstandig und sauber sein. Bei Feststellung von Mangeln ist der Service, die Annahme zur
Reparatur zu verweigern. Im Falle der Lieferung eines verschmutzten Produkts kann der Service die Annahme verweigern oder
auf Kosten des Kunden mit seiner schriftlichen Genehmigung die Reinigung durchfiihren.

Die Garantie erstreckt sich nicht auf Tatigkeiten im Zusammenhang mit Montage und Wartung, zu deren Durchfiihrung der Benutzer
gemal der Bedienungsanleitung selbst verpflichtet ist.

Der Garant teilt ferner mit, dass er einen Nachgarantieservice durchfihrt.

Das Produkt sollte sich in der Originalverpackung befinden und fiir den Versand gesichert sein.

Um die Garantie zu beanspruchen, folgen Sie dem Reklamationsverfahren auf der Website: https://serwis.abisal.pl/

Im Falle der Nichtlbereinstimmung des verkauften Gegenstandes mit dem Vertrag stehen dem Kaufer Rechtsbehelfe auf Kosten des
Verkaufers zu. Die Garantie beeinflusst diese Rechtsbehelfe nicht.
DAS GERAT IST NICHT ZUR VERWENDUNG ZUR REHABILITATION UND THERAPEUTISCHEN ZWECKEN BESTIMMT

VERMERKE UBER DEN VERLAUF DER REPARATUREN
Datum der Unterschrift des Empféangers

Lfd. Nr. Datum der Anmeldung Ausgabe Verlauf der Reparaturen (Laden, Eigentiimer)


https://serwis.abisal.pl/

ZARUCNI LIST

TABISAL

EAN KOG ..ottt

Datum Prodeje:.. . e nee s eeeee e e
ZARUCNI PODMINKY:
1.Prodavajici jménem Rucitele poskytuje zaruku na Gzemi Polska po dobu 24 mésict od data prodeje: skutr 24 mésic, baterie po
dobu 6 mésicu.
2. Zéruka bude respektovana obchodem nebo servisem po predloZeni zakaznikem:
- Citelné a spravné vyplnéného zarucniho listu s razitkem a podpisem prodavajiciho,
- platného doklad o koupi produktu s datem prodeje (tctu),
- reklamovaného produktu.
3. Jakékoli zavady a poskozeni odhalené béhem zarucni doby budou opraveny bezplatné nejdéle do 21 dnl ode dne doruceni do
obchodu nebo servisu.
4. Je-li treba produkt prevézt z jiné zemé, mdze byt zaruéni Ih(ta prodlouzena o dobu nezbytnou k jeho vraceni, nejdéle vsak o 90
5. Zaruka se nevztahuje na:
- mechanické poskozeni a vady zplisobené nimi,
- poskozeni a vady vyplyvajici z nespravného pouZziti a skladovani,
- $patnou montaz a udrzbu,
- poskozeni a opotfebeni soucasti které podléhaji zkdze, jako jsou kabely, pasy, pryZzové prvky, pedaly, drzdky na houby, kola, loZiska
6. Zaruka zanika, pokud:
- vyprsi jeji platnost,
- bylo do produktu neodborné zasazeno,
- nebyla dodrzena pravidla radné udrzby.
7.Produkt dodany do opravy by mél byt kompletni a ¢isty, v opacném pfipadé ma servis pravo odmitnout pfijeti produktu do opravy. V
pfipadé dodani Spinavého produktu muZe servis odmitnout jeho prijeti do opravy, nebo na naklady zakaznika stroj vycistit s jeho
pisemnym svolenim k Cisténi.
8. Zaruka se nevztahuje na ¢innosti souvisejici s montazi a Udrzbou, které musi podle uzivatelské prirucky provadét sam uzivatel.
9. Rucitel také informuje, Ze provozuje pozaruéni servis.
10. Vyrobek by mél byt v plivodnim obalu a zajistén pro pfepravu.
11.V ptipadé reklamace zbozi prosim postupujte podle ndvodu na webovych strankdch: https://serwis.abisal.pl/
Pokud zboZi neodpovida smlouvé, ma kupujici ze zédkona narok na zajisténi pravni ochrany na naklady prodavajiciho. Zaruka nema na
tyto zakonné opravné prostredky vliv.

ZARIZENiI NENi URCENO K POUZITi PRO RAHABILITACNI A TERAPEUTICKE UCELY.

Datum Podpis prijemce

o

Datum vydani Pribéh oprav

nahlaseni (obchod, majitel)

UPOZORNENI O OPRAVE


https://serwis.abisal.pl/

NOTATKI






