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INSTRUKCJA OBSLUGI

1 Wyswietlacz liczby graczy 8 Przycisk Enter
2 Tymczasowy wyswietlacz 9 Przycisk Down
wyniku
3 WysSwietlacz wyniku gracza 10 Przycisk Up
4 Wyswietlacz Cricket 11 Wskaznik rzutu w darty
5 Przycisk Wtgcz/Wylacz 12 Dwukrotnie w/w, wskaznik Master Out
6 Przycisk Miss/Reset 13 Gtéwny wyswietlacz wyniku
7 Przycisk Nastepny

1. Nacisnij przycisk Wiacz/Wytacz, aby wigczy¢ gre, a wyswietlacz zostanie podswietlony dzwigkiem powitalnym. Po wytgczeniu
dzwieku wyswietlacze gracza i wyniku pokazg odpowiednio “G01” i “301”.

2. Nacisnij przyciski Up lub Down, aby wybra¢ gre. Wybor jest pokazywany na wyswietlaczu gracza i wyniku. Nastepnie nacisnij
przycisk Enter, aby potwierdzi¢ wybor.

WYBOR GRY
Gra Opis Wyswietlacz Liczba wariantéw 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
G0o7 301 League 311 6/ 48 1-8
G08 501 League 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 League 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 League 711 6/ 48 1-8
G11 801 League 8L1 6/ 48 1-8
G12 901 League 9L1 6/ 48 1-8
G13 Count Up CuUP 9/18 1-8
G14 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 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 CC2 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. Nacisnij przyciski Up lub Down, aby wybrac opcje i nacis$nij przycisk Enter, aby potwierdzi¢ wybor.

4. Nacisnij przyciski Up lub Down, aby wybra¢ liczbe graczy. Jest tacznie 9 wyboréw graczy od trybu 1 gracza do trybu 8 graczy plus

tryb gracza komputerowego. Nacisnij przycisk Enter, aby potwierdzi¢ wybor i rozpoczaé¢ gre. Dla wiecej niz 2 graczy niektorzy gracze

beda dzieli¢ wyswietlacz wyniku gracza.

5. Jesli wybrana i potwierdzona przez Ciebie opcja jest w trybie gracza komputerowego, bedziesz grat przeciwko komputerowi. Nacisnij przyciski Up
lub Down, aby wybraé poziomy gracza komputerowego i naci$nij przycisk Enter, aby rozpocza¢ gre. Pie¢ poziomoéw gracza komputerowego to:

® C-1: Poczatkujacy,
* C-2: Srednio zaawansowany,
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® C-3: Zaawansowany,
* C-4: Ekspert,
® C-5: Profesjonalista.

6. W przypadku gry z opcjami bull 25/50 i 50/50 mozna nacisng¢ przyciski Up lub Down, aby wybra¢ i nacisng¢ przycisk Enter, aby
potwierdzi¢ wybor. 25/50 (zewnetrzny bull to 25, a wewnetrzny bull to 50) i 50/50 (zaréwno wewnetrzny, jak i zewnetrzny bull to 50).
7. Podczas gry, gdy komputer ogtasza “NEXT”, nacisk na segmenty nie aktywuje tablicy do gry w darty. Gracz musi usungé wszystkie
strzatki i nacisng¢ przycisk Next dla rundy nastepnego gracza. Tablica do gry w darty automatycznie przetaczy sie na nastepnego
gracza, jesli nie byta grana przez okoto 10 sekund po ogtoszeniu “NEXT".

8. Nacisnij przycisk Miss, aby uzyska¢ wynik 0 i zapisa¢ jedng strzatke, gdy strzatka trafi w WEB catcher lub catkowicie minie

tablice podczas gry.

9. Jesli chcesz zresetowac gre, nacis$nij przycisk Reset i przytrzymaj go przez 2 sekundy.

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

11. Nacisnij i przytrzymaj przycisk Wigcz/Wytgcz przez 3 sekundy, aby wytgczy¢ gre. W celu oszczedzania energii tablica jest wyposazona
w funkcje automatycznego wytgczania zasilania. Jesli gra nie byta grana przez 30 minut, gra automatycznie sie wytaczy.

OPIS GIER | ZASADY

GO01 - G06: 301 - 901 (z opcjg Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 i 50/50
Bull) Punkty beda odejmowane za kazdg strzatke z 301/501/601/701/801/901 punktéw odpowiednio. Pierwszy gracz, ktory osiggnie
doktadnie 0, zostanie zwyciezca. Gdy gracz przekroczy wymagang liczbe punktéw do osiagniecia doktadnie zera, tura jest “bust” i
wynik powraca do tego, co byto przed tura.

L01 (Single In + Single Out): Wszystkie ikony wskazujgce bedg wylagczone podczas gry.
Punktacja zaczyna sie i konczy, gdy zostanie trafiona dowolna liczba. Gracz moze zakonczy¢ gre trafieniem w dowolng liczbe, ktéra
zmniejsza wynik doktadnie do zera.

L02 (Double In + Single Out): Ikona DI bedzie wigczona podczas gry. Punktacja zaczyna sie, gdy zostanie trafiona liczba w pierscieniu
podwaojnym lub podwdéjnym bull’'s eye. Zaden wynik nie bedzie liczony, dopoki nie zostanie spetniony ten warunek.

L03 (Single In + Double Out): Ikona DO bedzie wtgczona podczas gry. Gracz moze zakonczy¢ gre trafieniem w liczbe w pierécieniu
podwaojnym lub podwdéjnym bull’s eye, ktéra zmniejsza wynik doktadnie do zera. Gdy gracz przekroczy wymagang liczbe punktéw do
osiggniecia doktadnie zera lub “1”, tura jest “bust” i wynik powraca do tego, co bylo przed turg (Pozostaty wynik “1” réwniez jest “bust”,
poniewaz nie ma mozliwosci przyniesienia go do zera za pomocg podwadjnego trafienia).

L04 (Double In + Double Out): Obie ikony DI i DO bedg wigczone podczas gry. Punktacja zaczyna sie, gdy zostanie trafiona liczba w pierscieniu
podwaojnym lub podwdjnym bull’s eye i konczy sie, gdy zostanie trafione pierscien podwaojny lub podwdjny bull’s eye, ktéry zmniejsza wynik doktadnie
do zera.

LO05 (Single In + Master Out): lkona MO bedzie wigczona podczas gry. Gracz moze zakonczy¢ gre trafieniem w liczbe w pierscieniu
podwadjnym lub potréjnym lub podwdéjnym bull's eye, ktéra zmniejsza wynik doktadnie do zera.

L06 (Double In + Master Out): Obie ikony DI i MO bedg wigczone podczas gry. Punktacja zaczyna sie, gdy zostanie trafiona liczba w pierscieniu
podwaéjnym lub potréjnym lub podwojnym bull’s eye i konczy sie, gdy zostanie trafiony pierscien podwdjny lub potréjny lub podwajny bull's eye, ktéry
zmniejsza wynik doktadnie do zera. Z opcjg wyboru 50/50 bull (zaréwno wewnetrznego, jak i zewnetrznego bull wynosi 50) lub 25/50 bull (wewnetrzny
bull wynosi 50, a zewnetrzny bull wynosi 25), mozna wybraé tgcznie 12 wariantéw dla kazdej gry. Aby uczyni¢ gry bardziej przyjemnymi, gra wyswietli
rowniez ranking i ppd (punkt na rzut) dla kazdego gracza.

GO07 - G12: LIGA 301 - 901 (Z opcjg 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 bedg w
jednej druzynie, podczas gdy gracze o numerach parzystych beda w drugiej druzynie. Wynik druzyny, ktory jest dzielony przez
wszystkich graczy druzyny, zostanie odjety za kazdym razem od punktow 301/501/601/701/801/901. Jesli jedna z druzyn osiggnie
doktadnie 0 punktow, ta druzyna wygrata. Oprécz wariantow gry 301 ta gra pozwala réwniez na wybdr nastepujacych 4 réznych
cztonkow 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 jako pierwszy
osiggniecie ustalonego wyniku. Wynik bedzie sumowany za kazdym rzutem i pierwszy gracz, ktory osiagnie lub przekroczy ustawione
punkty, zostanie zwyciezcg. 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 Scistej kolejnosci od 1 do 5 do momentu
osiggniecia liczby 5,10,15 lub 20 za pomocg prostych lub podwéjnych rzutéw zaleznie od poziomu wykonania. Pierwszy gracz, ktory trafi
ostatnig liczbe jest zwyciezca. Gracze rozpoczynajg swojg kolejng ture od nastepnej poprawne;j liczby w sekwencji. Komputer

wyswietli numer, ktérego gracz musi trafic.

G15: SHANGHAI (Z opcjg L01, L05, L10, L15) Kazdy gracz musi przej$¢ wokot planszy, aby zdoby¢ punkty od 1 do 20 i potem
Srodek tarczy. Rzu¢ dartem dla kazdej liczby i gracz, ktéry zdobedzie najwigcej punktow wygrywa. Komputer wyswietli numer, ktérego
gracz musi trafi¢. Kazdy gracz moze zdoby¢ punkty na dowolnych poprawnych segmentach (pojedynczy X 1, podwdjny X 2, potréjny
X 3) i wybory sg zréznicowane nastepujgco:

® | 01: gra zaczyna sie od segmentu 1

® | 05: gra zaczyna sie od segmentu 5

¢ | 10: gra zaczyna sie od segmentu 10

¢ | 15: gra zaczyna sie od segmentu 15

G16: HIGH-SCORE (Z opcjg H03, HO4, HO5...H14, 25/50 & 50/50 Bull) Kazdy gracz musi zdoby¢ najwiecej punktow w 3, 4, 5... lub
14 rundach (kazda runda skfada sie z 3 rzutéw), aby wygraé. Podwdjne i potrojne licza sie jako odpowiednio 2X i 3X wynik tego
segmentu. Wyswietlacz cricket bedzie liczyt, ile rund rozegrates. HO3, HO4, HO5 ... H14 reprezentujg 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 odjety za kazde poprawne trafienie. Pierwszy gracz, ktory osiggnie zero od poczatkowego znaku wygrywa. Jesli gracz nie
trafi w tarcze w ciggu 10 sekund, rzut jest uwazany za nietrafiony i tarcza automatycznie zmieni sie na inny losowy numer dla gracza do
trafienia w nastepnym rzucie. -03,-04,-05...-21 reprezentujg poczgtkowe znaki odpowiednio: 3,4,5...21.
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G18: CRICKET (Z opcja €00, C20, C25,25/50 & 50/50 Bull)

1. Gra w krykieta bedzie uzywata tylko liczby od 15 do 20 i $rodek tarczy.

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

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

4. Gracz, ktory “otworzyt” numer moze kontynuowac zdobywanie punktéw na tym numerze, dopoki nie zostanie “zamknigty”.

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

6. Jesli gracz jako pierwszy “zamknie” wszystkie numery, ale ma mniejszg liczbe punktéw niz inni gracze, zdobywanie punktéw
kontynuuje sie na “otwartych” numerach. Jesli ten gracz nie zdobedzie najwigcej punktéw do czasu, gdy inny gracz “zamknie”,

gracz z najwyzszg liczbg punktéw zostanie zwyciezca.

Opcja Opis

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

C20 Uderz w liczbe ‘otwarta’ 20 jako pierwszg, a nastepnie 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, 19 20.

Jeden raz Dwa razy Otwarty Zamknigty

Znak

Uwaga:
a. Pojedynczy segment: liczy sie jeden raz Podwaojny segment: liczy sie dwa razy Potrdjny segment: liczy sie trzy razy.
b. Segment zostanie “otwarty”, jesli zostanie trafiony wiecej niz trzy razy. Bedzie “zamkniety”, jesli wszyscy gracze “otworzg” ten sam segment.

G19: NO SCORE CRICKET (Z opcjg 000, 020, 025, 25/50 & 50/50 Bull) Gra jest podobna do gry w krykieta Z WYJATKIEM braku zdobytych
punktéw. Zwyciezcg jest gracz, ktéry jako pierwszy “zamknie” wszystkie punkty.

Opcja Opis

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

020 Uderz w liczbe ‘otwartg’ 20 jako pierwszg, a nastepnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby
19,18,17,16,15 i Srodek tarczy.

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

G20: CUT THROAT CRICKET (Z opcjg 00C, 20C, 25C, 25/50 & 50/50 Bull) Podobne podstawowe zasady jak w grze w krykieta Z WYJATKIEM
dodawania punktow do wynikéw przeciwnika po rozpoczeciu zdobywania punktow. Gracz, ktory jako pierwszy “zamknie” wszystkie segmenty z

najmniejszg liczba punktéw, wygrywa. Ta wariacja pozwala graczom na zdobycie punktéw dla swoich przeciwnikéw, pograzajac ich w jeszcze
wiekszej przepasci.

Opcja Opis
0oC Uderz w liczby ‘otwarte’ 15-20 i Srodek tarczy w dowolnej kolejnosci.
20C Uderz w liczbe ‘otwartg’ 20 jako pierwszg, a nastepnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby
19,18,17,16,15 i Srodek tarczy.
25C Uderz w $rodek tarczy jako pierwszy, a nastepnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby 15, 16, 17, 18, 19 20.

G21: KILLER CRICKET (Z opcjg H00, H20, H25, 25/50 & 50/50 Bull) Gra jest podobna do gry w krykieta bez punktéw Z WYJATKIEM tego, ze gdy
“zamkniesz” numer, a twoi przeciwnicy nie, mozesz wyeliminowaé oznaczenia przeciwnika trafiajgc ponownie w ten sam numer. Zwyciezca jest
gracz, ktéry “zamknie” wszystkie numery.

Opcja Opis

HOO0 Uderz w liczby ‘otwarte’ 15-20 i Srodek tarczy w dowolnej kolejnosci.

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

H25 Uderz w $rodek tarczy jako pierwszy, a nastepnie w kolejnosci ‘otwarte’ liczby 15,
16, 17, 18,191 20.
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Kdszonjik, hogy megvasarolta ezt az elektronikus darts jatékot. Szamitdogépes pontozasi rendszere kdnnyl és élvezetes jatékot tesz lehetévé. 32
beépitett jatékkal és tobb mint 590 lehetéség/variacié kdzul valaszthat, a kezd6k és a haladdbb jatékosok egyarant talalnak szamukra megfelel6
jatékokat. Egyszerre akar 8 jatékos is jatszhat. Kérjik, jaték el6tt figyelmesen olvassa el az utasitasokat, €s mindenképpen mentse el azokat a

késdbbi hasznalatra.
OSSZERELES

A darts tablat egy falra akasztott kampora kell akasztani, igy, hogy a bika szeme 172,72 cm (68") magassagban legyen a padlé felett. A nyilakat korulbelll
244 cm (96") tavolsagbdl kell dobni, ezért gy6z6djon meg réla, hogy a tabla el6tt korllbelll 3 m (10") szabad terdlet van a padion.

Helyezzen két jelet egymas mellé a kivalasztott falcsapokra 190 cm (74 7/8") magassagban a padl|é felett, 12,4 cm (4 7/8") tavolsagban. Csavarozzon két
csavart a referenciajelekbe, amig a csavarfejek kb. 1/2"-re ki nem allnak a falbdl.

Igazitsa a jaték hatoldalan 1évé rogzitéfuratokat a csavarfejekhez, majd szerelje fel a jatékot. El6fordulhat, hogy a csavarokat addig kell

igazitani, amig a tabla szorosan illeszkedik a falhoz. A tabla felszerelése utan a bika szemének 172,72 cm (68") magassagban kell lennie a

padlo felett.

1. A bikaszem a padl6tol 68" (172,72 cm) magassagban talalhato.
2. A falon.
3. Dobdvonal 96" (244 cm).

TAPEGYSEG TELEPITESE

A darts tablat ugy tervezték, hogy 3 x 1,5 V AA (LR6) elemmel miikddjon. Az elemtarté hatulrél nyithatd az elemek beszereléséhez. Az
elemek kimélése érdekében ez a darts tabla automatikus kikapcsolasi méddal van felszerelve. Ha a darts tabla nincs hasznalatban, 30 perc
utan automatikusan kikapcsol.

FIGYELMEZTETES!

. Az elemeket felnétteknek kell kicserélni.

. A nem Ujratolthet elemeket nem szabad Ujratolteni.

. Az Ujratolthetd elemeket toltés el6tt ki kell venni a jatékbol.

i Az Ujratdlthetd elemeket csak felnétt feliigyelete mellett szabad feltdlteni.

. Kulénbdz6 tipusu elemeket vagy Uj és hasznalt elemeket nem szabad 6sszekeverni.
. Csak az ajanlottal azonos vagy azzal egyenértéki tipusu akkumulatorokat szabad hasznalni.
. Az elemeket a megfelel6 polaritassal kell behelyezni.

. A lemertilt elemeket el kell tavolitani a jatékbdl.

. A tapcsatlakozdkat nem szabad rovidre zarni.

. Ne dobja tlizbe, vizbe vagy az altalanos szemétbe.

FONTOS MEGJEGYZES

1. A szallitas soran vagy a normal jaték soran eléfordulhat, hogy a tabla pontozdészegmensei ideiglenesen megakadnak, ami egy befagyott szegmenst
eredményez. Ha ez bekdvetkezik, a megrekedt szegmens pontszamai a jatékosvaltaskor megszamlalasra és megjelenitésre kerlilnek. Ha ez a hiba
megjelenik, tegye meg a kdvetkezd l1épéseket:

. Keresse meg a beragadt szegmenst.

. Nyomija erésen lefelé a beragadt szegmenst, amig az ki nem szabadul és meg nem oldédik. Ha a beragadt szegmensek meglazultak, a hiba
megszinik, és a tabla tovabbra is normalisan mikddik.

2. Ez a jaték csak kdnnyebb soft tip darts-ok hasznalatara készllt, és erésen ajanlott a csomagban talalhatéd darts-okkal hasznalni. Semmiképpen ne
prébalkozzon acélhegy( darts, vagy hosszabb soft tip darts (maximalis hossza 2,5 cm), vagy nehezebb darts (a darts maximalis sulya 12 g) hasznalataval,
mivel ezek karosithatjak a tablat.

3. A lovések kozott elektronikus és mechanikus reakcididére van szikség. Ha két 16vés tul kdzel esik egymashoz, hiizza ki a masodik dartot, és dobja
Ujra, hogy megfeleléen régzitse a pontszamot.

4. Elektromos gyors atmenetekkel jaré kornyezetben a darts jaték meghibasodhat, és a darts jaték Ujrainditasat igényelheti.

5. Ez egy felnétt jaték, amely funkcionalis éles pontot tartalmaz. A gyermekek csak felnétt felligyelete mellett jatszhatnak.

6. Kérjik, hasznalat el6tt huzza le a védéfoliat (ha van) a kijelzén.

PONTOK KISZAMITASA

pontozasi haroms _ =
szegmens szabaly szegymens

kiilsd célpont

egyszeri szegmens

kettés szegmens ‘;f,';ﬁig’r“n :; bels6 7
harmas szegmens pontszam x3 célpont
kiilsé bull's eye 5 xl egyszeri /" _
bels6 bull's eye Bx2 szegmens ™, ==
Kettls =t
szegmens o
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HASZNALATI UTMUTATO

1. A jaték bekapcsolasahoz nyomja meg a be/kikapcsolé gombot, és a kijelz6 felgyullad egy idvozlé hanggal. Amikor a hang elhalkul, a jatékos kijelzén

és a pontszam kijelz6n a "G01" és a "301" jelenik meg.

2. Nyomja meg a Fel vagy Le gombokat a jatékok kivalasztasahoz. A kivalasztas megjelenik a jatékos és a pontszam kijelzén. Ezutan nyomja meg az

Enter gombot a kivalasztas megerésitéséhez.

1 Jatékosszam kijelzd 8 Enter gomb

2 Ideiglenes pontszam kijelz 9 Le gomb

3 Jatékos pontszam kijelzd 10 Fel gomb

4 Krikett kijelzé 11 Dart dobas kijelzd

5 Be/Ki gomb 12 Dupla be/ki, Master out kijelzd
6 Miss / Reset gomb 13 F6 pontszam kijelzd

7 Kévetkezd gomb

JATEKVALASZTAS
Jaték Leiras Megjelenité | Opciok / variaciok szama Jatékosok szama
s
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
Go7 301 Liga 3L1 6/ 48 1-8
G08 501-es Liga 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 Liga 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 Liga 7L1 6/ 48 1-8
G11 801 Liga 8L1 6/ 48 1-8
G12 901-es Liga oL1 6/ 48 1-8
G13 Count Up CcupP 9/18 1-8
G14 Round the Clock rCL 12 18
G15 Shanghai SHi 4 18
G16 High-Score HiS 12/24 18
G17 Shoot Out S0 19 18
G18 Krikett Cri 3/6 1-8
G19 No Score Krikett NSc 3/6 18
G20 Cut Throat krikett CUc 3/6 18
G21 Gyilkos tlicsok LLc 3/6 28
G22 Low Pitch krikett LPc 3/6 18
G23 Szines CL2 5 1-8
G24 Boénusz szin bC2 5 18
G25 Javité szin CC2 5 1-8
G26 Nincs pontszam Szin NC2 5 2-8
G27 Szabad dart szin FdC 4 18
G28 Overs orS 19/38 28
G29 Alsd Und 19/38 28
G30 Halve-It HAL 1/2 1-8
G31 Big-6 BiG 19 28
G32 21 pont 21P 7 18

3. Nyomja meg a Fel vagy Le gombot a lehetéség kivalasztasahoz, majd nyomja meg az Enter gombot a kivalasztas megerdsitéséhez.
4. Nyomja meg a Fel vagy Le gombot a jatékosok szamanak kivalasztasahoz. Osszesen 9 jatékos valasztasi lehetéség all rendelkezésre az 1 jatékos
modtdl a 8 jatékos maddig, valamint a szamitdgépes jatékos mod. Nyomja meg az Enter gombot a kivalasztas megerdsitéséhez és a jaték elinditasahoz.

Tobb mint 2 jatékos esetén néhany jatékos megosztja a jatékosok pontszamanak kijelzését.

5. Ha a kivalasztott és megerdsitett opcio a szamitdgépes jatékos modban van, akkor a szamitdgép ellen fogsz jatszani. Nyomja meg a Fel vagy Le
gombokat a szamitégépes jatékos szintjeinek kivalasztasahoz, majd nyomja meg az Enter gombot a jaték elinditasahoz. A szamitogépes jatékos 6t szintje

a kovetkez6:
C-1: Kezdé,
C-2: Kdzéphaladd,
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C-3: Halado,
C-4: Szakérto,
C-5: Profi.

6. Abban az esetben, ha a jatékban 25/50 és 50/50 bika opcié van, akkor a Fel vagy a Le gombokkal valaszthat, majd az Enter gomb
megnyomasaval megerésitheti a valasztast. 25/50 (a kiilsé bika 25, a belsd bika 50) és 50/50 (a belsé és a kilsé bika egyarant 50).

7. A jaték soran, amikor a szamitégép bemondja, hogy "NEXT", a szegmensekre gyakorolt barmilyen nyomas nem aktivalja a darts-tablat. A jatékosnak el
kell tavolitania az ésszes dartsot, és meg kell nyomnia a Kévetkezé gombot a kdvetkezd jatékos koréhez. A darts tabla automatikusan atvalt a kévetkezd
jatékosra, ha a "NEXT" bemondasat kévetéen nagyjabdl 10 masodpercig nem jatszott a tabla.

8. A Miss gomb megnyomasaval 0 pontot kap és egy dartsot régzithet, ha a jaték soran egy darts a WEB dartsfogdn talalja el a tablat, vagy egyaltalan nem
talalja el a tablat.

9. Ha vissza szeretné dllitani a jatékot, nyomja meg a Reset gombot, és tartsa lenyomva 2 masodpercig.

10. Jaték kdzben az Enter gombot megnyomva ellendrizheti a tobbi jatékos pontszamat.

11. A jaték kikapcsolasahoz nyomja meg és tartsa lenyomva 3 masodpercig az On/Off gombot. Az energiatakarékossag érdekében a tabla automatikus
kikapcsolasi funkciéval van ellatva. Ha a jatékot 30 percig nem jatszottak, a jaték automatikusan kikapcsol.

JATEKLEIRASOK ES SZABALYOK

GO01 - G06: 301 - 901 (Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 és 50/50 Bull lehetéséggel) A
pontszamot minden egyes dartért levonjak a 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 pontbdl. Az elsé jatékos, aki pontosan 0 pontot ér el, lesz a gy6ztes. Ha egy
jatékos tullépi a pontosan nulldhoz sziikséges pontszamot, a forduld "bust"-nak minésul, és a pontszam visszaall a fordulo el6tti értékre.

L01 (Single In+ Single Out): A jaték soran minden jelz6 ikon kikapcsol.

A pontozas akkor kezdédik és ér véget, amikor barmelyik szamot eltalaljak. A jatékos barmelyik szam eltalalasaval befejezheti a jatékot, amely
pontosan nullara csdkkenti a pontszamot.

L02 (Double In+ Single Out): A DI jelzés ikonja a jaték soran vilagit.

A pontozas akkor kezdédik, amikor a dupla gy(riijében vagy a dupla telitalalatban Iévé szamot eltalaljak. Amig ez a feltétel nem teljestl, addig
nem szamolunk pontot.

L03 (Single In+ Double Out): A DO jelzés ikonja a jaték soran vilagit.

A jatékos befejezheti a jatékot a dupla gy(rljében vagy a dupla bikaszemben Iévé szamra adott talalattal, amely pontosan nullara csékkenti a
pontszamot. Ha a jatékos tullépi a pontosan nulldhoz vagy "1"-hez sziikséges pontszamot, a forduld "buktanak" szamit, és a pontszam
visszaall arra, ami a fordul6 el6tt volt (A fennmaradé "1" pontszam szintén buktanak szamit, mert nincs lehetéség arra, hogy dupla talalattal
nullara hozza azt).

L04 (Double In + Double Out): A DI és a DO jelz6 ikonok a jaték soran vilagitanak. A pontozas akkor kezdédik, amikor a dupla gy(riiben
vagy a dupla bikaszemben lévé szamot eltalaljak, és akkor ér véget, amikor olyan dupla gyriit vagy dupla bikaszemet talalnak el, amely
pontosan nullara csokkenti a pontszamot.

LO5 (Single In+ Master Out): A MO jelz6 ikon a jaték soran vilagit.

A jatékos befejezheti a jatékot a dupla vagy tripla gy(riben vagy a dupla bikaszemben 1évé szamok olyan talalataval, amely pontosan nullara
csokkenti a pontszamot.

L06 (Double In + Master Out): A jaték soran a DI és MO jelz6 ikonok is vilagitanak. A pontozas akkor kezdédik, amikor a dupla gydriiben
vagy a dupla bikaszemben olyan szamot talalnak el, és akkor ér véget, amikor a dupla vagy tripla gylriiben vagy a dupla bikaszemben olyan
szamot talalnak el, amely pontosan nullara csdkkenti a pontszamot.

Az 50/50 bika (a bels6 és a kuls6 bika egyarant 50) vagy a 25/50 bika (a belsé bika 50, a kiils6 bika 25) valasztasi lehetéséggel 6sszesen 12 variacio
valaszthaté minden jatékhoz. Hogy a jaték még élvezetesebbé tegye a jatékot, a jaték az egyes jatékosok rangsorat és ppd-jét (point per dart) is megjeleniti.

GO07 - G12: 301 - 901 LEAGUE (Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull) Hasonlé a
301-es jatékhoz, de itt a csapatok egymas ellen jatszanak. Minden paratlan szamu jatékos az egyik csapatban, mig a paros szamu jatékosok egy masik
csapatban jatszanak. A csapat pontszama, amelyet a csapat 6sszes jatékosa megoszt, minden egyes darts utan levonasra keral a 301/ 501/ 601/ 701/ 801/
901 pontbdl. Ha az egyik csapat pontosan 0 pontot ér el, akkor ez a csapat nyert. A 301-es jatékvaltozatokon kiviil ez a jaték a kovetkezd 4 kilonbdzé
csapattag kivalasztasat is lehetévé teszi.

Lehetéségek: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb.

2-C: 2 jatékos minden csapatban

3-C: 3 jatékos minden csapatban

4-C: 4 jatékos minden csapatban
Cyb: 1 jatékos a szamitdégépes
jatékos ellen.

G13: COUNT UP (100, 200, 300, 900, 25/50 és 50/50 Bull opciéval)
A cél a tobbi jatékos legybzése azaltal, hogy els6ként érsz el egy el6re beallitott pontszamot. A pontszamot minden egyes dartsra 6sszegyjtjuk, az elsé
jatékos, aki eléri vagy meghaladja a meghatarozott pontot, lesz a gy6ztes. A beallitott pontok a kdvetkezék: 100, 200, 300 ... 900.

G14: ROUND THE CLOCK (105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320 lehet6séggel)

Ussén szigordan 1, 2, 3 ... sorrendben, amig el nem éri az 5, 10, 15 vagy 20 (itést egyenes, dupla vagy tripla tésekkel, a teljesitmény szintjétél fliggéen. Az
a jatékos, aki elsdként Uti el az utolsé szamot, a gyéztes. A jatékosok a sorban kdvetkezd helyes szammal kezdik a kdvetkezd kort. A szamitogép megjeleniti
azt a szamot, amelyet a jatékosnak el kell talalnia.

105,110,115,120: Az utolsé szam 5,10,15,20, flggetlenll attdl, hogy szimpla, dupla vagy tripla.

205,210,215,220: Az utols6 szam 5,10,15,20, illetve csak a dupla érvényes.

305,310,315,320: Az utols6 szam 5,10,15,20, és csak a harmas szam érvényes.

G15: SHANGHAI (L01, L05, L10, L15 opcidval)

Minden jatékosnak kdrbe kell haladnia a tablan, hogy 1-t6l 20-ig pontot szerezzen, majd a bikaszemet. Minden szamhoz dobjatok egy nyilat, és az a jatékos
nyer, aki a legtébb pontot kapja. A szamitdgép megjeleniti azt a szamot, amelyet a jatékosnak el kell talalnia. Minden jatékos barmelyik helyes
szegmensben (szimpla X 1, dupla X 2, tripla X 3) pontot szerezhet, és a valasztasok az alabbiak szerint valtoznak:

LO1: a jaték az 1. szegmenstdl indul

LO5: a jaték az 5. szegmenstdl indul

L10: a jaték a 10. szegmenstdl indul

L15: a jaték a 15. szegmenstdl indul.

G16: HIGH-SCORE (H03, H04, H05......H14, 25/50 és 50/50 Bull opciéval)

Minden jatékosnak 3, 4, 5...vagy 14 forduléban (minden forduléban 3 darts) kell a legtdbb pontot gydijtenie a gyézelemhez. A duplak és
triplak az adott szegmens pontszamanak 2-szeresét, illetve 3-szorosat jelentik. A krikettkijelz6 szamolja, hogy hany kort jatszottal.

HO3, HO4, HO5 ... H14 @ 3,4, 5. 14 kort jelentenek.
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G17: SHOOT OUT (a kévetkezé opcidval: - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

A szamitogép véletlenszerlien megjelenit egy szamot, amelyet a jatékosnak le kell itnie. Minden egyes helyes talalatért egy pontot vonunk le.
Az elsé jatékos nyer, aki a kiindulasi ponttdl szamitva el6szor éri el a nullat. Ha a jatékos 10 masodpercen belll nem talalja el a darts tablat, a
dartsot elhibazottnak kell tekinteni, és a darts tabla automatikusan atvalt egy masik véletlenszerii szamra, amelyet a jatékosnak a kdvetkezé
dartshoz el kell talalnia. -03, -04, -05 .... -21 a 3, 4, 5, ... kezdbjeleket jeloli. 21.

G18: CRICKET (C00, C20, C25, 25/50 és 50/50 Bull lehetéséggel)

1. A krikett jaték csak a 15-20-as szamot és a bikaszemet hasznalja. Minden érvényes talalatot megerésit és megjelenit a krikett

kijelz6.

2. Ha egy szamot egy jatékos haromszor eltalalt, akkor az "kinyilik" (a szamot lezartak és megnyitottak a pontozashoz) az adott jatékos
szamara, és minden tovabbi talalat dobott pontokat eredményez.

3. Ha egy szamot az 6sszes jatékos haromszor eltalalt, akkor az a szam "lezart", és tobbé egyik jatékos sem szerezhet pontot.

4. Az a jatékos, aki "megnyitott" egy szamot, addig folytathatja a pontozast, amig a szam "le nem zarul".

5. A jatékos akkor nyeri meg a jatékot, ha el6szor "lezarta" az 60sszes szamot, és a tobbi jatékosnal egyenld vagy nagyobb pontszamot ért el.
Ha azonban a jatékosok pontegyenléséget érnek el, vagy nincs pontjuk, akkor az a jatékos nyer, aki elészor "lezarja" az 6sszes szamot.

6. Ha pedig egy jatékos elGszor "zarta le" az 6sszes szamot, de lemaradasban van a pontok tekintetében, a pontozas a "megnyitott"
szamokkal folytatédik. Ha ez a jatékos nem gy(jtotte a legtébb pontot, mire egy masik jatékos "lezarja" a szamokat, akkor a legtébb pontot
elért jatékos lesz a gybztes.

A opci6. Leiras
C00 A 15-20-as szamok és a telitalalat tetsz6leges sorrendben torténd eltalalasa és "megnyitasa”.
C20 El6szdr a 20-as szamot kell eltalalni és "kinyitni", majd sorrendben a 19,18,17,16,15-6s szamot kell "kinyitni".
telitalalat
C25 El8szor Usse le és "nyissa ki" a bikaszemet, majd sorrendben "nyissa ki" a 15, 16, 17, 18, 19 és 20-as szamokat.
Krikett Egyszeri Kétszer Nyitott Bezaras
Alairas
MEGJEGYZES:

a. Egyetlen szegmens: Dupla szegmens: Egyszeri szamolas, Kettés szegmens: Haromszoros szegmens: Haromszor szamoljon.
b. A szegmens "megnyilik", ha mar tébb mint haromszor eltalaltdk. Ha minden jatékos ugyanazt a szegmenst "nyitotta", akkor "bezarddik".

G19: NINCS TETELES KRIKETT (000, 020, 025, 25/50 és 50/50 Bull lehetéséggel)
A jaték hasonlo a krikett jatékhoz, kivéve, hogy nincs pontozas. Az a jatékos nyer, aki el6szor "lezarta" az 6sszes pontot.

Opcid Leiras

000 A 15-20-as szamok és a bikaszemek eltalalasa és "kinyitasa" tetszéleges sorrendben.

020 El6sz6r a 20-as szamot (isse meg és "nyissa ki", majd sorrendben "nyissa ki" a
19,18,17,16,15-6s szamot és a bikaszemet.

025 Eklc'Sszt')r a bikaszemet kell eltalalni és "kinyitni", majd sorrendben a 15, 16, 17, 18, 19 és 20-as szamokat kell
"kinyitni".

G20: CUT THROAT CRICKET (00C, 20C, 25C, 25/50 és 50/50 bika lehetéséggel)

Hasonlé alapszabalyok, mint a krikett jatéknal, kivéve, hogy a pontok hozzaadddnak az ellenfél pontszamaihoz, amint a pontozas megkezdédik. Az a
jatékos nyer, aki el6szor "lezarta" az 6sszes szegmenst a legkevesebb ponttal. Ez a variacié lehetdvé teszi a jatékosok szamara, hogy ellenfeleiknek egyre
tobb pontot szerezzenek, és ezzel még mélyebbre assak éket.

Opcio Leiras

0oC A 15-20-as szamokat és a bikaszemet tetszéleges sorrendben Usse le és "nyissa ki".

20C El6sz6r a 20-as szamot kell eltalalni és "kinyitni", majd sorrendben a 19,18,17,16,15 és

25C El6szor Usse le és "nyissa ki" a bikaszemet, majd sorrendben "nyissa ki" a 15,16,17,18,19 és 20-as szamokat.

G21: KILLER CRICKET (H00, H20, H25, 25/50 és 50/50 Bull lehetdséggel)A jaték hasonlé a No Score Cricket jatékhoz, kivéve, hogy ha On "bezart" egy
szamot, és az ellenfelei nem, akkor az ellenfél jelolését azaltal tudja megsziintetni, hogy Ujra eltaldlja ugyanazt a szamot. Az a jatékos nyer, aki az 6sszes
szamot "lezarta".

Opcio Leiras

HOO0 A 15-20-as szamokat és a bikaszemet tetszéleges sorrendben Usse le és "nyissa ki".

H20 El6szor a 20-as szamot kell eltalalni és "kinyitni", majd sorrendben a 19,18,17,16,15-6s szamokat és a bikaszemet.
H25 El6szor Usse le és "nyissa ki" a bikaszemet, majd sorrendben "nyissa ki" a 15,16,17,18,19 és 20-as szamokat.

G22: LOW PITCH CRICKET (E00, E20, E25, 25/50 és 50/50 Bull lehetéséggel)
A jaték hasonlit a krikett jatékhoz. Kivéve, hogy a I6vend® szamok a "15-t6l 20-ig és a telitalalat" helyett "1-t6l 6-ig és a telitalalat".

47






IT|

Grazie per aver acquistato questo gioco elettronico di freccette. Il suo sistema di punteggio computerizzato rende il gioco facile e divertente. Con 32
giochi integrati e oltre 590 opzioni/varianti tra cui scegliere, sia i principianti che i giocatori piu esperti troveranno giochi adatti a loro. Possono
giocare fino a 8 giocatori contemporaneamente. Leggere attentamente le istruzioni prima di giocare e conservarle per riferimento futuro.

MONTAGGIO

Il bersaglio deve essere appeso a un gancio a muro, con il centro a 172,72 cm (68") dal pavimento. Le freccette devono essere lanciate da una distanza di
circa 244 cm (96"), quindi assicurarsi che ci sia uno spazio libero di circa 3 m (10") davanti al bersaglio.

Posizionare due segni affiancati sui montanti della parete selezionati a 190 cm (74 7/8") dal pavimento, con una distanza di 12,4 cm (4 7/8") tra loro. Avvitare
due viti nei segni di riferimento fino a quando le teste delle viti sporgono di circa 1/2" dalla parete.

Allineare i fori di montaggio sul retro del gioco con le teste delle viti, quindi montare il gioco. Potrebbe essere necessario regolare le viti fino a

quando il pannello non aderisce perfettamente alla parete. Dopo aver montato il pannello, il centro del bersaglio dovrebbe trovarsi a 172,72

cm (68") dal pavimento.

1. Centro del bersaglio Situato a 68" (172,72 cm) dal pavimento.
2. Parete.
3. Linea di tiro 96" (244 cm).

INSTALLAZIONE DELL'ALIMENTAZIONE

Il bersaglio & progettato per funzionare con 3 batterie AA (LR6) da 1,5 V. Il vano batterie pud essere aperto dal retro per inserire le batterie.
Per risparmiare le batterie, questo bersaglio € dotato di una modalita di spegnimento automatico. Se il bersaglio non viene utilizzato, si
spegne automaticamente dopo 30 minuti.

ATTENZIONE!

. Le batterie devono essere sostituite da adulti.

. Le batterie non ricaricabili non devono essere ricaricate.

. Le batterie ricaricabili devono essere rimosse dal giocattolo prima di essere ricaricate.
. Le batterie ricaricabili devono essere ricaricate solo sotto la supervisione di un adulto.
. Non mescolare batterie di tipo diverso o batterie nuove e usate.

. Utilizzare solo batterie dello stesso tipo o equivalenti a quelle raccomandate.

° Le batterie devono essere inserite con la polarita corretta.

. Le batterie esaurite devono essere rimosse dal giocattolo.

. | terminali di alimentazione non devono essere cortocircuitati.

. Non gettare nel fuoco, nell'acqua o nei rifiuti generici.

NOTA IMPORTANTE

1. Durante la spedizione o nel corso del normale utilizzo, & possibile che alcuni segmenti del tabellone si blocchino temporaneamente, causando il
congelamento di un segmento. Se cid dovesse accadere, il punteggio del segmento bloccato verra conteggiato e visualizzato al cambio di giocatore.
Quando si verifica questo errore, procedere come segue:

. Individuare il segmento bloccato.

° Premere con forza sul segmento bloccato fino a quando non si sblocca e si allenta. Una volta allentati i segmenti bloccati, I'errore dovrebbe
scomparire e il tabellone dovrebbe continuare a funzionare normalmente.

2. Questo gioco & progettato esclusivamente per I'uso con freccette leggere con punta morbida e si consiglia vivamente di utilizzare le freccette fornite nella
confezione. Non tentare di utilizzare freccette con punta in acciaio, freccette con punta morbida piu lunghe (lunghezza massima 2,5 cm) o freccette piu
pesanti (peso massimo della freccetta 12 g) in nessun caso, poiché potrebbero danneggiare il bersaglio.

3. E necessario attendere il tempo di reazione elettronico e meccanico tra un tiro e l'altro. Se due tiri vengono effettuati troppo ravvicinati, estrarre la
seconda freccetta e lanciarla nuovamente per registrare correttamente il punteggio.

4. In ambienti con transitori elettrici rapidi, il gioco delle freccette potrebbe non funzionare correttamente e richiedere un reset.

5. Questo & un gioco per adulti che include parti appuntite. | bambini devono giocare solo sotto la supervisione di un adulto.

6. Prima dell'uso, rimuovere la pellicola protettiva (se presente) dall'area del display.

CALCOLO DEI PUNTI

regola di segmento___
segmento punteggio triplo
centro
esterno™.,
segmento singolo  pynteggio w1 o
segmento doppio punteggio x2 %?gg]oo
segmento triplo punteggio %3 4
centro esterno 25 1
centro interno 25 2 Se%?;gg}g <1
segmento o
doppio ==
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MANUALE D'USO

Pulsante Avanti

1. Premere il pulsante On/Off per accendere il gioco e il display si illuminera con un suono di benvenuto. Quando il suono si spegne, il display del giocatore

e il display del punteggio mostreranno rispettivamente "G01" e "301".

2. Premere i pulsanti Su o Giu per selezionare i giochi. La selezione viene visualizzata sul display del giocatore e sul display del punteggio. Quindi premere

il pulsante Enter per confermare la selezione.

1 Visualizzazione del numero di giocatori 8 Pulsante Invio

2 Visualizzazione punteggio temporaneo 9 Pulsante Giu

3 Visualizzazione punteggio giocatore 10 Pulsante su

4 Visualizzazione cricket 11 Indicatore lancio freccetta

5 Pulsante On/Off 12 Doppio ingresso/uscita, indicatore Master out
6 Pulsante Miss/Reset 13 Display punteggio principale

7

SELEZIONE DEL GIOCO
Gioco Descrizione Display Numero di opzioni/varianti Numero di giocatori
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 Lega 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 Lega 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 Lega 7L1 6/ 48 1-8
G11 801 Lega 8L1 6/ 48 1-8
G12 901 Lega oL1 6/ 48 1-8
G13 Conteggio CUP 9/18 18
G14 24 ore su 24 rCL 12 1-8
G15 Shanghai SHi 4 18
G16 Punteggio massimo HiS 12/24 18
G17 Tiro al bersaglio S0 19 18
G18 Cricket Cri 3/6 1-8
G19 Cricket senza punteggio NSc 3/6 18
G20 Cricket alla gola CUc 3/6 18
G21 Cricket assassino LLc 3/6 28
G22 Cricket a tono basso LPc 3/6 18
G23 Colore CL2 5 18
G24 Colore bonus bC2 5 18
G25 Colore correzionale cc2 5 18
G26 Senza punteggio Colore NC2 5 2-8
G27 Colore freccetta libera FdC 4 18
G28 Overs oS 19/38 28
G29 Unders Und 19/38 28
G30 Halve-It HAL 1/2 18
G31 Grande-6 biG 19 2-8
G32 21 punti 21P 7 18

3. Premere i pulsanti Su o Giu per selezionare l'opzione e premere il pulsante Invio per confermare la selezione.

4. Premi i pulsanti Su o Git per selezionare il numero di giocatori. Sono disponibili in totale 9 selezioni di giocatori, dalla modalita 1 giocatore alla modalita
8 giocatori, pit una modalita giocatore computer. Premi il pulsante Invio per confermare la selezione e avviare il gioco. Se i giocatori sono piu di 2, alcuni

di essi condivideranno il display del punteggio.

5. Se l'opzione selezionata e confermata € la modalita giocatore computer, giocherai contro il computer. Premi i pulsanti Su o Giu per selezionare i livelli

del giocatore computer e premi il pulsante /nvio per avviare il gioco. | cinque livelli del giocatore computer sono i seguenti:

C-1: Principiante,
C-2: Intermedio,
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C-3: Avanzato,
C-4: Esperto,
C-5: Professionista.

6. Se il gioco prevede le opzioni 25/50 e 50/50, puoi premere i pulsanti Su o Giu per selezionare I'opzione desiderata e premere il pulsante /nvio per
confermare la selezione. 25/50 (il bull esterno vale 25 e quello interno 50) e 50/50 (sia il bull esterno che quello interno valgono 50).

7. Durante il gioco, quando il computer annuncia "NEXT", qualsiasi pressione sui segmenti non attivera il bersaglio. Il giocatore € tenuto a rimuovere tutte le
freccette e premere il pulsante Next per il turno del giocatore successivo. Il bersaglio passera automaticamente al giocatore successivo se non viene giocato
per circa 10 secondi dopo I'annuncio "NEXT".

8. Premere il pulsante Miss per assegnare 0 punti e registrare un dardo quando un dardo colpisce il WEB dart catcher o manca completamente il bersaglio
durante il gioco.

9. Se desideri ripristinare il gioco, premi il pulsante Reset e tienilo premuto per 2 secondi.

10. Durante il gioco, puoi premere il pulsante Enter per controllare i punteggi degli altri giocatori.

11. Tieni premuto il pulsante On/Off per 3 secondi per spegnere il gioco. Per risparmiare energia, il tabellone & dotato di una funzione di spegnimento
automatico. Se il gioco non viene utilizzato per 30 minuti, si spegnera automaticamente.

DESCRIZIONE DEL GIOCO E REGOLE

G01 - G06: 301 - 901 (Con opzione Singolo In/Singolo Out, Doppio In/Singolo Out, Singolo In/Doppio Out, Doppio In/Doppio Out, 25/50 e 50/50
Bull) Il punteggio verra detratto per ogni freccetta rispettivamente da 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 punti. Il primo giocatore che raggiunge esattamente 0 sara
il vincitore. Quando un giocatore supera il punteggio necessario per raggiungere esattamente zero, il turno & "bust" e il punteggio torna a quello che era
prima del turno.

L01 (Single In+ Single Out): Tutte le icone di indicazione saranno disattivate durante il gioco.

Il punteggio inizia e termina quando viene colpito un numero qualsiasi. Il giocatore pud terminare il gioco colpendo un numero qualsiasi che
riduca il punteggio esattamente a zero.

L02 (Doppio dentro+ o singolo fuori): I'icona DI sara attiva durante il gioco.

Il punteggio inizia quando viene colpito un numero nell'anello doppio o nel doppio centro. Non verra conteggiato alcun punteggio fino a
quando non sara soddisfatta questa condizione.

L03 (Singolo dentro I'+ o doppio fuori): I'icona DO sara accesa durante il gioco.

Il giocatore pud terminare la partita colpendo un numero nell'anello doppio o il doppio centro, che riduce il punteggio esattamente a zero.
Quando un giocatore supera il punteggio necessario per raggiungere esattamente zero o "1", il turno € "bust" e il punteggio torna a quello che
era prima del turno (anche il punteggio "1" rimanente € un bust, perché non c'é possibilita di portarlo a zero con un doppio colpo).

L04 (Doppio dentro + Doppio fuori): entrambe le icone DI e DO saranno accese durante il gioco. Il punteggio inizia quando viene colpito
un numero nell'anello doppio o nel doppio centro e termina quando viene colpito un anello doppio o il doppio centro che riduce il punteggio
esattamente a zero.

L05 (Singolo In+ o Master Out): L'icona di indicazione MO sara accesa durante il gioco.

Il giocatore pud terminare il gioco colpendo un numero nel doppio o nel triplo anello o nel doppio centro, riducendo il punteggio esattamente a
zero.

L06 (Double In + Master Out): entrambe le icone DI e MO saranno accese durante il gioco. Il punteggio inizia quando viene colpito un
numero nel doppio anello o nel doppio bull's eye e termina quando viene colpito un doppio o triplo anello o il doppio bull's eye che riduce il
punteggio esattamente a zero.

Con la possibilita di scegliere tra 50/50 bull (sia il bull interno che quello esterno sono 50) o 25/50 bull (il bull interno & 50 e quello esterno € 25), ci sono in
totale 12 varianti che possono essere selezionate per ogni partita. Per rendere il gioco piu divertente, il gioco mostrera anche la classifica e il ppd (punti per
freccetta) di ogni giocatore.

GO07 — G12: 301 - 901 LEAGUE (Con opzione Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 e 50/50
Bull) Simile al gioco 301, ma qui le squadre giocano l'una contro l'altra. Tutti i giocatori con numero dispari saranno in una squadra, mentre quelli con numero
pari saranno nellaltra. Il punteggio della squadra, condiviso da tutti i giocatori della squadra, verra detratto per ogni freccetta dai 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901
punti. Se una squadra raggiunge esattamente 0, questa squadra ha vinto. Oltre alle varianti del gioco 301, questo gioco consente anche di selezionare i
seguenti 4 diversi membri della squadra.

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

2-C: 2 giocatori in ogni squadra

3-C: 3 giocatori in ogni squadra

4-C: 4 giocatori per squadra

Cyb: 1 giocatore contro il computer

G13: CONTO ALLA ROVESCIA (con opzione 100, 200, 300, 900, 25/50 e 50/50 Bull)
L'obiettivo & battere gli altri giocatori raggiungendo per primi un punteggio prestabilito. Il punteggio verra accumulato per ogni freccetta, il primo giocatore che
raggiunge o supera i punti prestabiliti sara il vincitore. Le opzioni di punteggio prestabilito sono rispettivamente 100, 200, 300 ... 900.

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

Colpisci in ordine rigoroso 1, 2, 3 ... fino a raggiungere 5, 10, 15 o0 20 con colpi singoli, doppi o tripli a seconda del livello di prestazione. Il primo giocatore che
raggiunge il numero finale & il vincitore. | giocatori iniziano il turno successivo con il numero corretto successivo nella sequenza. Il computer visualizzera il
numero che il giocatore deve colpire.

105,110,115,120: L'ultimo numero € rispettivamente 5,10,15,20 indipendentemente dal fatto che sia singolo, doppio o triplo.

205,210,215,220: L'ultimo numero ¢ rispettivamente 5,10,15,20 e solo il doppio & valido.

305,310,315,320: L'ultimo numero & rispettivamente 5,10,15,20 e solo il triplo € valido.

G15: SHANGHAI (Con opzione L01, L05, L10, L15)

Ogni giocatore deve procedere lungo il tabellone per totalizzare un punteggio compreso tra 1 e 20 e poi centrare il bersaglio. Lanciare una freccetta per ogni
numero e il giocatore che ottiene il punteggio piu alto vince. | computer visualizzera il numero che il giocatore deve colpire. Ogni giocatore pud totalizzare
punti su qualsiasi segmento corretto (singolo X 1, doppio X 2, triplo X 3) e le selezioni sono variate come segue:

LO1: il gioco inizia dal segmento 1 LO5: il

gioco inizia dal segmento 5 L10: il gioco

inizia dal segmento 10 L15: il gioco inizia dal

segmento 15

G16: PUNTEGGIO MASSIMO (con opzione H03, H04, HO5...... H14, 25/50 e 50/50 Bull)

Ogni giocatore deve accumulare il maggior numero di punti in 3, 4, 5... 0 14 round (ogni round 3 freccette) per vincere. | doppi e i tripli
valgono rispettivamente il doppio e il triplo del punteggio di quel segmento. Il display del cricket contera quanti round avete giocato.
HO03, HO4, HO5 ... H14 rappresentano rispettivamente 3, 4, 5.................... 14 turni rispettivamente.
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G17: SHOOT OUT (con opzione - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

Il computer visualizzera casualmente un numero che il giocatore dovra colpire. Per ogni colpo corretto verra detratto un punto. Il primo
giocatore che raggiunge lo zero dal punteggio iniziale vince. Se un giocatore non colpisce il bersaglio entro 10 secondi, il dardo viene
considerato mancato e il bersaglio passera automaticamente a un altro numero casuale che il giocatore dovra colpire con il dardo successivo.
-03, -04, -05 ... -21 rappresentano i punteggi iniziali 3, 4, 5... 21 rispettivamente.

G18: CRICKET (con opzione C00, C20, C25, 25/50 e 50/50 Bull)

1. Il gioco del cricket utilizzera solo i numeri 15-20 e il centro del bersaglio. Tutti i colpi validi saranno confermati e visualizzati sul

display del cricket.

2. Quando un numero & stato colpito 3 volte da un giocatore, viene "aperto” (il numero viene chiuso e aperto per il punteggio) per quel
giocatore e qualsiasi colpo successivo assegnera punti come lanciato.

3. Una volta che un numero & stato colpito 3 volte da tutti i giocatori, quel numero viene "chiuso" e non pud pill essere segnato da

nessun giocatore.

4. Un giocatore che ha "aperto" un numero puo continuare a segnare su quel numero fino a quando non viene "chiuso".

5. Un giocatore vince la partita quando & il primo a "chiudere" tutti i numeri e ha un punteggio uguale o superiore a quello degli altri giocatori.
Tuttavia, se i giocatori sono a pari punti o non hanno punti, vince il primo giocatore che "chiude" tutti i numeri.

6. E se un giocatore ha "chiuso" tutti i numeri per primo, ma & indietro nei punti, il punteggio continua sui numeri "aperti". Se quel giocatore
non ha accumulato il punteggio piu alto quando un altro giocatore ha "chiuso", il giocatore con il punteggio piu alto sara il vincitore.

Opzione Descrizione
C00 Colpisci i numeri "aperti" 15-20 e il centro del bersaglio in qualsiasi ordine.
C20 Colpisci e "apri" prima il numero 20, poi in ordine i numeri "aperti" 19, 18, 17, 16, 15 e
il centro del bersaglio
C25 Colpisci e "apri" prima il centro, poi in ordine i numeri 15, 16, 17, 18, 19 e 20.
Cricket Una volta Due volte Aperto Chiuso
Segna
NOTA:

a. Segmento singolo: contare una volta, segmento doppio: contare due volte, segmento triplo: contare tre volte.
b. Il segmento sara "aperto" se & gia stato colpito piu di tre volte. Sara "chiuso" se tutti i giocatori hanno "aperto” lo stesso segmento.

G19: CRICKET SENZA PUNTEGGIO (con opzione 000, 020, 025, 25/50 e 50/50 Bull)
Il gioco & simile al gioco Cricket, TRANNE che non viene assegnato alcun punteggio. Il vincitore & il giocatore che per primo "chiude" tutti i punti.

Opzione Descrizione

00 Colpisci e "apri" i numeri 15-20 e il centro in qualsiasi ordine.

0 Colpisci e "apri" prima il numero 20, poi in ordine "apri" i numeri 19, 18, 17, 16, 15 e il centro
del bersaglio.

025 Colpisci e "apri" prima il centro, poi in ordine i numeri 15, 16, 17, 18, 19 e 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (Con opzione 00C, 20C, 25C, 25/50 e 50/50 Bull)

Regole di base simili al gioco Cricket, TRANNE che i punti vengono aggiunti al punteggio dell'avversario una volta iniziato il punteggio. Vince il giocatore
che per primo "chiude" tutti i segmenti con il punteggio pit basso. Questa variante consente ai giocatori di accumulare punti per i propri avversari,
mettendoli in una posizione di svantaggio.

Opzione Descrizione

0oC Colpisci i numeri "aperti" 15-20 e il centro del bersaglio in qualsiasi ordine.

20C Colpisci e "apri" prima il numero 20, poi in ordine i numeri "aperti" 19, 18, 17, 16, 15 e
25C Colpisci e "apri" prima il centro del bersaglio, poi in ordine i numeri 15, 16, 17, 18, 19 e 20.

G21: KILLER CRICKET (con opzione H00, H20, H25, 25/50 e 50/50 Bull) Il gioco & simile al gioco No Score Cricket, TRANNE che quando si "chiude" un
numero e gli avversari non lo fanno, & possibile eliminare il segno dell'avversario colpendo nuovamente lo stesso numero. Il vincitore € il giocatore che ha
"chiuso" tutti i numeri.

Opzione Descrizione

HOO0 Colpisci i numeri "aperti" 15-20 e il centro del bersaglio in qualsiasi ordine.

H20 Colpisci e "apri" prima il numero 20, poi in ordine i numeri "aperti" 19, 18, 17, 16, 15 e il centro del bersaglio.
H25 Colpisci e "apri" prima il centro del bersaglio, poi in ordine i numeri 15, 16, 17, 18, 19 e 20.

G22: CRICKET A BASSA QUOTA (con opzione E00, E20, E25, 25/50 e 50/50 Bull)
Il gioco & simile al gioco del cricket. TRANNE che i numeri da colpire cambiano da "15 a 20 e centro" a "da 1 a 6 e centro".
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Dékojame, kad jsigijote $j elektroninj smiginio Zaidima. Kompiuterizuota tasky skaic¢iavimo sistema leidzia Zaisti lengvai ir maloniai. |diegti 32 Zaidimai ir daugiau nei
590 galimybiy / varianty, i$ kuriy galima rinktis, tiek pradedantieji, tiek labiau pazenge Zaidéjai ras jiems tinkamy zaidimy. Vienu metu gali zaisti iki 8 Zzaidéjy. Pries
Zaisdami atidZiai perskaitykite instrukcijas ir batinai iSsaugokite jas ateiciai.

SURINKIMAS

Smiginio lenta turi biti pakabinta ant sieninio kabliuko, kad bulius bty 172,72 cm (68") aukstyje vir§ grindy. Smiginj reikia métyti iS mazdaug 244 cm (96")
atstumo, todél jsitikinkite, kad priesais lentg yra mazdaug 3 m (10') laisvos vietos ant grindy.

Ant pasirinkty sieny smeigiu, esanciy 190 cm (74 7/8") aukstyje vir$ grindy, vienas $Salia kito padékite du Zenklus, tarp kuriy turi bati 12,4 cm (4 7/8")
atstumas. |sukite du varztus | atskaitos Zenklus, kol varzty galvutés i$siki§ mazdaug 1/2" nuo sienos.

Sulygiuokite Zzaidimo gale esanc¢ias montavimo skyles su varzty galvutémis, tada sumontuokite Zaidima. Gali prireikti reguliuoti varztus, kol

ploksté gerai priglus prie sienos. Sumontavus lenta, bulius turéty bati 172,72 cm (68") aukstyje vir$ grindy.

1. Bulio akis |sikirusi 68" (172,72 cm) aukstyje nuo grindy.
2. Prie sienos.
3. Metimo linija 96" (244 cm).

MAITINIMO |RENGIMAS

Smiginio lentg galima maitinti 3 x 1,5 V AA (LR6) baterijomis. Baterijy skyriy galima atidaryti i§ galinés puseés ir jdéti baterijas. Siekiant taupyti
baterijas, Sioje smiginio lentoje jrengtas automatinio iSsijungimo rezimas. Jei smiginis nenaudojamas, po 30 minugiy jis automatiskai
isijungs.

ISPEJIMAS!

. Baterijas turéty keisti suaugusieji.

. Nejkraunamy baterijy negalima jkrauti.

. Pries jkraunant kraunamas baterijas reikia iSimti i$ Zaislo.

. |kraunamas baterijas galima krauti tik priZidrint suaugusiesiems.

. Negalima maisyti skirtingy tipy baterijy arba naujy ir naudoty baterijy.

. Turi bti naudojamos tik tos pacios arba lygiavertés rekomenduojamy, tipy baterijos.

. Baterijos turi bati jdétos laikantis teisingo poliskumo.

. ISsikrovusias baterijas reikia iSimti i$ Zaislo.

. Maitinimo gnybty negalima sujungti trumpai.

. NeiSmeskite | ugnj, vandenj ar bendrasias Siuksles.

SVARBI PASTABA

1. Gabenant arba jprastai zaidziant gali laikinai uZsikirsti Sios lentos tasky segmentai, todél segmentas gali uZstrigti. Jei taip nutiks, uzstrigusio segmento
taSkai bus skai€iuojami ir rodomi pasikeitus Zaidéjui. PasirodZius Siai klaidai, imkités toliau nurodyty veiksmuy:

. Raskite jstrigusj segmenta.

. Stipriai spauskite jstrigusj segmenta, kol jis iSsilaisvins ir atsilaisvins. Kai jstrige segmentai atsilaisvins, klaida turéty iSnykti, o lenta turéty toliau veikti
normaliai.

2. Sis Zaidimas skirtas naudoti tik su lengvesnémis smiginio strélytémis su minkstais antgaliais, todél labai rekomenduojama naudoti tokias strélytes, kokios
pateikiamos pakuotéje. Jokiu bidu nebandykite naudoti stréliy su plieniniais antgaliais, ilgesniy stréliy su minkstais antgaliais (didZiausias ilgis 2,5 cm) arba
sunkesniy stréliy (didZiausias strélés svoris 12 g), nes jos gali sugadinti Zaidimo lenta.

3. Tarp $Qviy reikia elektroninés ir mechaninés reakcijos laiko. Jei du $iviai atliekami per arti vienas kito, iStraukite antrajg stréle ir meskite i$ naujo, kad
tinkamai uzfiksuotumeéte rezultata.

4. Aplinkoje, kurioje yra greity elektros srovés permainy, smiginio Zaidimas gali sugesti ir gali tekti naudoti i$ naujo.

5. Tai suaugusiyjy zaidimas, kuriame yra funkcinis astrus taskas. Vaikai turéty Zaisti tik prizidrimi suaugusiyjy.

6. Prie$ naudodami nulupkite apsaugine plévele (jei tokia yra) nuo ekrano vietos.

TASKU SKAICIAVIMAS

o
—

vertinimo trigubas__ e, ¢
segmentas taisyklé segn?entass_ -
iSorinis,
. taikinys
vienas segmentas rezultatas xl
dvigubas segmentas  rezultatas x2 viqi_nis/
trigubas segmentas  rezultatas x3 taikinys %
iSorinis taikinys 25 x1 .
vidinis taikinys 252 \::(_;nr%lég?as T
dvigubas___s=r
segmentas T
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NAUDOJIMO INSTRUKCIJA

1 Zaidéjo numerio rodymas 8 lvedimo mygtukas

2 Laikinojo rezultato rodymas 9 Mygtukas "Zemyn

3 Zaidéjo rezultato rodymas 10 Aukstyn mygtukas

4 Krikety rodinys 11 Smiginio metimo indikatorius

5 lilungimo/isjungimo mygtukas 12 Dvigubo jéjimo/i§éjimo, pagrindinio iSéjimo

indikatorius
6 Praleidimo / atstatymo mygtukas 13 Pagrindinis rezultaty rodiklis
Kitas mygtukas

1. Paspauskite jjungimo / isjungimo mygtuka, kad jjungtuméte Zaidima, ir ekranas uzsidegs, pasigirs sveikinimo garsas. Kai garsas issijungs, Zaidéjo
ekrane ir rezultato ekrane bus rodomi atitinkamai "G01" ir "301".

2. Paspauskite mygtukus "Aukstyn" arba "Zemyn", kad pasirinktuméte Zaidimus. Pasirinkimas rodomas Zaidéjo ir rezultaty ekrane. Tada paspauskite
mygtuka Enter, kad patvirtintuméte pasirinkima.

ZAIDIMY PASIRINKIMAS

Zaidimas | Aprasymas Ekranas Galimybiy / varianty skaicius Zaidéjy skaidius
G01 301 301 6/ 12 1-8
G02 501 501 6/ 12 1-8
G03 601 601 6/ 12 1-8
Go4 701 701 6/ 12 18
G05 801 801 6/ 12 18
G06 901 901 6/ 12 1-8
Go7 301 lyga 3L1 6/ 48 1-8
Go8 501 lyga 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 lyga 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 lyga 7L1 6/ 48 18
G11 801 lyga 8L1 6/ 48 18
G12 901 lyga oL1 6/ 48 18
G13 Skaiciuoti j virSy CuUP 9/18 1-8
G14 Apvalus laikrodis rCL 12 1-8
G15 Sanchajus SHi 4 1-8
G16 Aukstas rezultatas HiS 12/ 24 18
G17 SusiSaudymas S0 19 18
G18 Kriketas Cri 3/6 18
G19 Be rezultaty Kriketas NSc 3/6 18
G20 Kriketas su perpjauta gerkle CUc 3/6 18
G21 Killer Cricket LLc 3/6 28
G22 MazZo aikstyno kriketas LPc 3/6 18
G23 Spalva CL2 5 18
G24 Papildoma spalva bC2 5 18
G25 Korekciné spalva CC2 5 18
G26 Be baly Spalva NC2 5 2-8
G27 Laisvojo strélytés spalva FdC 4 18
G28 VirSutiné pusé orS 19/38 28
G29 Apatiné dalis . 19/38 2-8
G30 Pusiau perpus HAL 1/2 18
G31 Big-6 biG 19 28
G32 21 tasky 21P 7 18

3. Mygtukais aukstyn arba Zemyn pasirinkite parinktj ir paspauskite mygtuka Enter, kad patvirtintuméte pasirinkima.

4. Paspauskite mygtukus Auk$tyn arba Zemyn, kad pasirinktuméte Zaidéjy skaiciy. 1$ viso galima pasirinkti 9 Zaidéjus - nuo 1 Zaidéjo rezimo iki 8 Zaidéjy
rezimo ir kompiuterio Zaidéjo rezima. Paspauskite mygtuka Enter, kad patvirtintuméte pasirinkima ir pradétuméte Zaidima. Jei ZaidZia daugiau nei 2
Zaidéjai, kai kurie zaidéjai dalysis zaidéjy rezultaty ekranu.

5. Jei pasirinkta ir patvirtinta parinktis yra kompiuterio Zaidéjo rezimas, Zaisite prie$ kompiuterj. Paspauskite mygtukus aukstyn arba Zemyn, kad
pasirinktuméte kompiuterio Zaidéjo lygius, ir paspauskite mygtuka Enter, kad pradétuméte Zaidima. Penki kompiuterio zaidéjo lygiai yra Sie:

C-1: pradedantysis,

C-2: vidutinio lygio,
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C-3: pazenges,
C-4: ekspertas,
C-5: profesionalas.

6. Jei zaidime yra 25/50 ir 50/50 buliy parinktys, pasirinkite jas paspausdami mygtukus auks$tyn arba Zemyn ir pasirinkimg patvirtinkite paspausdami
mygtuka Enter. 25/50 (iSorinis bulius yra 25, o vidinis - 50) ir 50/50 (tiek vidinis, tiek iSorinis bulius yra 50).

7. Zaidimo metu, kai kompiuteris paskelbia "NEXT" (toliau), bet koks segmenty paspaudimas neaktyvuoja strélygiy lékstés. Zaidéjas turi igimti visas strélytes
ir paspausti mygtuka "Next" (Kitas), kad baty pradétas kitas raundas. Smiginio lenta automatiskai persijungs | kita Zaidéja, jei mazdaug 10 sekundziy po
praneSimo "NEXT" lenta nebus zaidziama.

8. Paspauskite mygtukg "Miss", kad gautuméte 0 tasky ir jraSytuméte vieng strélyte, kai Zaidimo metu strélé pataiko | WEB strélyciy gaudykle arba apskritai
praleidzia lenta.

9. Jei norite i$ naujo nustatyti Zaidima, paspauskite ir 2 sekundes palaikykite mygtuka Reset.

10. Zaisdami galite paspausti mygtuka Enter ir patikrinti kity Zaidéjy rezultatus.

11. Norédami i$jungti Zaidimg, paspauskite ir 3 sekundes palaikykite jungimo / i§jungimo mygtuka. Energijos taupymo tikslais lentoje jrengta automatinio
iSsijungimo funkcija. Jei zaidimas nebuvo zaidziamas 30 minuciy, jis i§sijungs automatiskai.

ZAIDIMO APRASYMAI IR TAISYKLES

GO01 - G06: 301 - 901 (su galimybe rinktis: Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 ir 50/50
Bull) Uz kiekvieng strélyte bus iSskaiCiuojamas taskas i§ 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 tasko. Pirmasis Zaidéjas, kuris surinks lygiai 0 tasky, taps nugalétoju.
Kai zaidéjas virSija rezultata, kurio reikia, kad pasiekty lygiai nulj, éjimas yra "bust" ir rezultatas grjzta prie buvusio pries$ &jima.

LO01 (Single In+ Single Out): Zaidimo metu visos indikacinés piktogramos bus ijungtos.

Tasky skai¢iavimas prasideda ir baigiasi, kai pataikomas bet kuris skaigius. Zaidéjas gali baigti Zaidima pataikes | bet kurj skai¢iuy, kuris
sumazina rezultata tiksliai iki nulio.

L02 (Double In+ Single Out): DI indikacijos piktograma bus jjungta Zaidimo metu.

Tasky skaiciavimas prasideda, kai pataikoma | skaiciy dvigubame Ziede arba j dviguba buliy. Kol $i salyga nejvykdyta, joks rezultatas nebus
skaiGiuojamas.

L03 (vienas jéjimas+ dvigubas iSéjimas): DO indikacijos piktograma bus jjungta Zaidimo metu.

Zaidéjas gali baigti Zaidima pataikes  dvigubo Ziedo arba dvigubo buliaus skaigiy, kuris sumazZina rezultata lygiai iki nulio. Kai Zaidéjas virsija
rezultatg, kurio reikia, kad pasiekty lygiai nulj arba "1", éjimas yra "bustas" ir rezultatas grjzta j prie$ &jima buvusj lygj (Likes rezultatas "1" taip
pat yra "bustas", nes néra galimybés dvigubu pataikymu ji sumazinti iki nulio).

L04 (dvigubas jéjimas + dvigubas i$éjimas): Zaidimo metu bus jjungtos tiek DI, tiek DO indikacijy piktogramos. Tasky skaigiavimas
pradedamas, kai pataikomas skaicius dvigubame Ziede arba dvigubo buliaus akis, o baigiamas, kai pataikomas dvigubas Ziedas arba
dvigubo buliaus akis, dél kuriy rezultatas sumazéja lygiai iki nulio.

LO05 (Single In+ Master Out): MO indikacijos piktograma bus jjungta Zaidimo metu.

Zaidéjas gali baigti Zaidima pataikes j skaigiy dvigubame ar trigubame Ziede arba j dvigubg buliaus akj ir taip sumazines rezultata iki tikslaus nulio.
L06 (dvigubas jéjimas + meistras i$éjimas): Zaidimo metu bus jjungtos tiek DI, tiek MO indikacijos piktogramos. Tasky skai¢iavimas
pradedamas, kai pataikomas skaicius dvigubo Ziede arba dvigubo buliaus akis, ir baigiamas, kai pataikomas dvigubo ar trigubo Ziede arba
dvigubo buliaus akis, dél kuriy rezultatas sumazéja lygiai iki nulio.

Kiekviename Zaidime galima pasirinkti 50/50 buliy (tiek vidinis, tiek iSorinis bulius yra 50) arba 25/50 buliy_(vidinis bulius yra 50, o i$orinis - 25), i$ viso yra 12
varianty. Kad Zaidimai baty dar malonesni, zaidime taip pat rodomas kiekvieno Zaidéjo reitingas ir ppd (taskas uz strélyte).

GO07 - G12: 301 - 901 LYGIS (su galimybe zaisti "Single In/Single Out", "Double In/Single Out", "Single In/Double Out", "Double In/Double Out",
"Double In/Double Out", "25/50" ir "50/50 Bull") Panasus | 301 zaidima, taciau ¢ia komandos Zaidzia viena prie$ kita. Visi nelyginio skai¢iaus Zaidéjai bus
vienoje komandoje, o lyginio skaiciaus Zaidéjai - kitoje komandoje. Komandos rezultatas, kurj dalijasi visi komandos zaidéjai, bus atimamas uz kiekvieng,
smiginj i§ 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 tasku. Jei viena komanda surenka lygiai 0 tasky, $i komanda laiméjo. Be 301 Zaidimo varianty, Siame Zaidime taip pat
galima pasirinkti 4 skirtingus komandos narius.

Pasirinktys: 1: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb.

2-C: po 2 zaidéjus kiekvienoje komandoje
3-C: 3 zaidéjai kiekvienoje komandoje
4-C: 4 zaidéjai kiekvienoje komandoje
Cyb: 1 Zaidéjas prieS kompiuterio zZaidéjg

G13: COUNT UP (su 100, 200, 300, 900, 25/50 ir 50/50 buliy parinktimi)
Tikslas - aplenkti kitus Zaidéjus ir pirmam pasiekti i$ anksto nustatytg rezultata. Rezultatai bus kaupiami uz kiekvieng strélyte, o nugalétoju taps Zaidéjas, kuris
pirmas pasieks arba vir8ys nustatytus taskus. Nustatyti taskai yra atitinkamai 100, 200, 300 ... 900.

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

Smiagiuokite griezta tvarka: 1, 2, 3 ..., kol pasieksite 5, 10, 15 arba 26mugiy, atlikdami tiesius, dvigubus arba trigubussmagius, priklausomai nuo nasumo
lygio. Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas pataiko | galutinj skaiciy. Kitg savo éjima Zaidéjai pradeda nuo kito teisingo eilés numerio. Kompiuteris parodys skaiciy,
kurj zaidéjas turi pataikyti.

105,110,115,120: Paskutinis skai€ius yra atitinkamai 5,10,15,20, neatsizvelgiprthi, ar jis yra viengubas, dvigubas ar trigubas.

205,210,215,220: Paskutinis skaiCius yra atitinkamai 5,10,15,20 ir galioja tik dviguls&sicius.

305,310,315,320: Paskutinis skaicius yra atitinkamai 5,10,15,20 ir galioja tik trigubas skaicius.

G15: SANGHAJUS (pasirinktinai L01, L05, L10, L15)

Kiekvienas zaidéjas turi apeiti aplinkdentg ir surinkti taskus nuo 1 iki 20, o tada - buliaal§. UZkiekvieng skaiciy meskite postrélyte ir laimizaidéjas, surinkes
daugiausia tasky. Kompiuteris parodyskaiciy, kurj Zaidéjas turi pataikyti. Kiekvienagaidéjas gali surinkttasky uz bet kuriuos teisingus segmentus
(viengubas X 1, dvigubas X 2, trigubas X 3), o pasirinkimai varijuoja taip:

LO1: Zaidimas pradedamas nuo 1 segmento

LO5: Zaidimas pradedamas nuo 5 segmento

L10: Zzaidimas pradedamas nuo 10 segmento

L15: Zaidimas pradedamas nuo 15 segmento

G16: HIGH-SCORE (su pasirinkimais H03, H04, HO05......H14, 25/50 ir 50/50 Bull)

Kiekvienas Zaidéjas turi surinkti daugiausiai tasky per 3, 4, 5... arba 14 raundy (kiekviename raunde po 3 strélytes), kad laiméty. Dvigubi ir
trigubi taskai skaiciuojami atitinkamai kaip 2X ir 3X to segmento tasky. Krikety ekrane bus skai€iuojama, kiek raundy suzaidéte.
HO3, HO4, HO5 .... H14 reiSkia 3, 4, 5... ccoooeeeeeeeeieee e 14 raundy.
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G17: SHOOT OUT (su parinktimi - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

Kompiuteris atsitiktine tvarka parodys skaiciu, kurj Zaidéjas turi pataikyti. Uz kiekvieng teisingai pataikytg skaiciy bus atimtas vienas balas.
Laimi pirmasis Zaidéjas, kuris nuo pradinio Zenklo pasiekia nulj. Jei Zaidéjas per 10 sekundziy nepataiko | smiginio I€k$te, smiginys laikomas
praleistu, ir smiginio I€ks$téje automatiSkai bus rodomas kitas atsitiktinis skaicius, | kurj zaidéjas turés pataikyti kitg smiginj. -03, -04, -05 .... -21
reiSkia pradinius zenklus 3, 4, 5....21 atitinkamai.

G18: KRIKETAS (su C00, C20, C25, 25/50 ir 50/50 Bull parinktimi)

1. Krikety Zaidime bus naudojami tik 15-20 numeriai ir "buliaus akis". Visi galiojantys pataikymai bus patvirtinti ir rodomi krikety

ekrane.

2. Kai zaidéjas 3 kartus pataiko  skaiCiu, jis tam Zaidéjui "atverc¢iamas" (skaiCius uzdaromas ir atidaromas taskams skaiciuoti), o uz bet
kokius kitus pataikymus bus skai€iuojami taskai kaip uz metima.

3. Kai visi Zaidéjai j skaiciy pataiko 3 kartus, Sis skaicius "uzdaromas" ir uz jj nebegali bati skiriami taskai.

4. Zaidéjas, kuris "atidaré" skaiciy, gali toliau skaigiuoti tadkus uz tg skaiciy, kol jis taps "uzdarytas".

5. Zaidéjas laimi Zaidima, kai pirmasis "uZdaro" visus skaigius ir surenka vienoda arba didesnj tasky skaigiy nei kiti Zaidéjai. Tagiau, jei Zaidéjy
tasky skaicius yra lygus arba jie neturi tasky, laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas "uzdaro" visus skaicius.

6. Jei zaidéjas pirmas "uzdaré" visus numerius, bet turi maziau tasky, tasky skaiciavimas tesiamas pagal "atidarytus" numerius. Jei iki kito
Zaidéjo "uzdarymo" Sis Zaidéjas nesurinko daugiausia tasky, laimi Zaidéjas, surinkes daugiausia tasky.

Galimybeé Aprasymas
C00 Pataikykite ir "atverkite" 15-20 numerius ir "buliaus aki" bet kokia tvarka.
C20 Pirmiausia pataikykite ir "atverkite" skaiciy 20, tada eilés tvarka "atverkite" skaicius 19, 18, 17, 16, 15 ir
buliaus akj

C25 Pirmiausia pataikykite ir "atverkite" buliaus akj, tada eilés tvarka "atverkite" skaicius 15, 16, 17, 18, 19 ir 20.
Kriketas Vienas kartas Du kartus Atverti UZdaryti
PasiraSykite

PASTABA:

a. Vienas segmentas: Dvigubas segmentas: Dvigubas segmentas: skai¢iuokite du kartus, trigubas segmentas: Skaiciuokite tris kartus.

G19: KRIKETAS BE SKORTO (su galimybe pasirinkti 000, 020, 025, 25/50 ir 50/50 Bull)
Zaidimas panasus | kriketa, ISSKYRUS, kad néra tasky. Laimi Zaidéjas, kuris pirmas "uzdaré" visus taskus.

Galimybe Aprasymas
000 Pataikykite ir "atidarykite" 15-20 numerius ir buliy bet kokia tvarka.
020 Pirmiausia paspauskite ir "atidarykite" skaiciy 20, tada eilés tvarka "atidarykite" skaicius
19,18,17,16,15 ir "buliaus akj".
025 Pirmiausia paspauskite ir atverkite "buliaus ak|", tada eilés tvarka atverkite skaicius 15, 16, 17, 18, 19 ir 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (su galimybe pasirinkti 00C, 20C, 25C, 25/50 ir 50/50 buliy)

Panasios pagrindinés taisyklés kaip ir kriketo Zzaidimo, iSskyrus tai, kad taskai pridedami prie prieSininko tasky, kai tik pradedamas skaiciuoti taSky skaicius.
Laimi zaidéjas, kuris pirmas "uzdaro" visus segmentus, surinkes maziausiai tasky. Sis variantas leidZia zaidéjams surinkti daugiau tasky uz savo
priesininkus ir taip juos dar labiau jklampinti | duobe.

Variantas Aprasymas

0oC Pataikykite ir "atidarykite" 15-20 numerius ir "buliaus akj" bet kokia tvarka.

20C Pirmiausia paspauskite ir "atidarykite" skaiciy 20, tada i$ eilés "atidarykite" skaicius 19, 18, 17, 16, 15 ir
25C Pirmiausia pataikykite ir atverkite "buliaus akj", tada eilés tvarka atverkite skaicius 15, 16, 17, 18, 19 ir 20.

G21: KILLER CRICKET (su H00, H20, H25, 25/50 ir 50/50 buliy parinktimis)Zaidimas panasus | "No Score Cricket" Zaidima, ISSKYRUS, kad, kai jds
"uzdarote" skaiciy, o prieSininkai - ne, galite pasalinti prieSininko Zyméjima dar karta pataikydami j ta patj skai€iu. Laimi tas Zaidéjas, kuris "uzdaré" visus
skaicius.

Galimybe Aprasymas

HOO0 Pataikykite ir "atidarykite" 15-20 numerius ir "buliaus akj" bet kokia tvarka.

H20 Pirmiausia paspauskite ir "atidarykite" skai€iy 20, tada eilés tvarka "atidarykite" skaicius 19, 18, 17, 16, 15 ir
"buliaus akj".

H25 Pirmiausia pataikykite ir "atverkite" buliaus akj, tada eilés tvarka "atverkite" skaicius 15, 16, 17, 18, 19 ir 20.

G22: ZEMO PITCHO KRIKETAS (su E00, E20, E25, 25/50 ir 50/50 buliy variantais)
Zaidimas pana$us | "Cricket" Zaidima. ISskyrus tai, kad skaiciai, j kuriuos reikia $audyti, pakeic¢iami i$ "nuo 15 iki 20 ir bulius" { "nuo 1 iki 6 ir bulius".
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LIETOSANAS PAMACIBA

1 Spélétaja numura displejs 8 levades poga

2 Pagaidu rezultatu radisana 9 Poga uz leju

3 Spélétaja rezultata displejs 10 Augsup poga

4 Kriketa displejs 11 Sautrinu mesanas indikators

5 leslégSanas/izslégSanas poga 12 Dubulta infout, Master out indikators
6 Garam / AtiestatiS8anas poga 13 Galvenais rezultatu raditajs

7 Nakama poga

1. Nospiediet ieslég$anas/izslEégsanas pogu, lai ieslégtu spéli, un displejs iedegsies, atskanot apsveikuma skanai. Kad skana izslégsies, spélétaja
displeja un rezultatu raditaja paradisies attiecigi "G01" un "301".

2. Nospiediet pogas Uz augsu vai Uz leju, lai izvélétos spéles. Izvéle tiek paradita spélétaju un rezultatu displejos. Péc tam nospiediet pogu Enter, lai
apstiprinatu izvéli.

SPELU IZVELE

Spéle Apraksts Displejs lespéju/variaciju skaits Spéléetaju skaits
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 Iiga 3L1 6/ 48 1-8
G08 501 Iiga 5L1 6/ 48 1-8
G09 601. liga 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 Iiga 7L1 6/ 48 1-8
G11 801 Iiga 8L1 6/ 48 1-8
G12 901 Iiga oL1 6/ 48 1-8
G13 Count Up CuP 9/18 1-8
G14 Apkart pulkstenim rCL 12 18
G15 Sanhaja SHi 4 1-8
G16 Augsts rezultats HiS 12/24 18
G17 Shoot Out S0 19 1-8
G18 Krikets Cri 3/6 1-8
G19 Bez rezultata Krikets NSc 3/6 18
G20 Krikets ar pargrieztu rikli CUc 3/6 18
G21 Killer Cricket LLc 3/6 28
G22 Krikets ar zemu laukumu LPc 3/6 18
G23 Krasains CL2 5 18
G24 Bonusa krasa bC2 5 18
G25 Korekcijas krasa CC2 5 18
G26 Bez rezultata Krasa NC2 5 28
G27 Briva Sautrinu krasa FdC 4 18
G28 Overs vaiS 19/38 28
G29 Apakségjie Zem 19/38 28
G30 Halve-It HAL 1/2 18
G31 Big-6 biG 19 28
G32 21 punkti 21P 7 18

3. Nospiediet pogas Uz augs$u vai Uz leju, lai izvélétos opciju, un nospiediet pogu Enter, lai apstiprinatu izvéli.

4. Nospiediet pogas Uz augsu vai Uz leju, lai izvélétos spélétaju skaitu. Kopuma ir 9 spélétaju izvéles iespéjas - no 1 spélétaja rezima lidz 8 spélétajiem,
ka arT datora spélétaja rezims. Nospiediet pogu Enter, lai apstiprinatu izvéli un saktu spéli. Ja ir vairak neka 2 spélétaji, dazi spélétaji dalis spélétaju
rezultatu radijumu.

5. Ja jusu izvéléta un apstiprinata opcija ir datorspélétaja rezims, jus spélésiet pret datoru. Nospiediet pogas Uz augsu vai Uz leju, lai izvElétos datora
spélétaja lTmenus, un nospiediet pogu Enter, lai saktu spéli. Pieci datora spélétaja limeni ir Sadi:

C-1: iesacgjs,

C-2: vid8ji,
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C-3: pieredzgjusais,
C-4: eksperts,

C-5: profesionalis.

6. Ja spélé ir 25/50 un 50/50 bul|u iespéjas, jus varat nospiest taustinus uz augsu vai uz leju, lai izvélétos, un nospiest taustinu Enter, lai apstiprinatu

izveli. 25/50 (argjais bullis ir 25 un ieksg&jais bullis ir 50) un 50/50 (gan iek$€&jais, gan aréjais bullis ir 50).

7. Spéles laika, kad dators pazino "NEXT" (NAKOTAJS), spiediena izdari$ana uz segmentiem neaktivizé Sautrinu tablo. Spélétajam ir jaiznem visas
$autrinas un janospieZ poga "Nakamais", lai spélétajs varétu sakt nakamo raundu. Sautrinu délis automatiski parslégsies uz nakamo spélétaju, ja aptuveni
10 sekundes péc pazinojuma "NEXT" (Nakamais) délis nebls spéléts.

8. Nospiediet taustinu "Miss”, lai iegltu 0 punktu un ierakstitu vienu $autrinu, ja spéles laika $autrina trapija uz WEB $autrinu kéraja vai vispar trapija
garam tafelei.

9. Ja vélaties atiestatit spéli, nospiediet un 2 sekundes turiet Atiestatit pogu .

10. Spéles laika varat nospiest pogu Enter, lai parbauditu citu spélétaju rezultatus.

11. Lai izslégtu spéli, nospiediet un 3 sekundes turiet ieslégsanas/izsliégéanas pogu. Energijas taupiSanas nollkos tafele ir aprikota ar automatiskas
izslegSanas funkciju. Ja spéle nav spéléta 30 mindtes, ta automatiski izslédzas.

SPELES APRAKSTS UN NOTEIKUMI

GO01 - G06: 301 - 901 (ar izvéles iespéjam Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50
Bull) Par katru Sautrinu tiks atskaitits attiecigi 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 punkts. Pirmais spélétajs, kur$ sasniegs tiesi 0 punktu, klGs par uzvarétaju. Ja
spélétajs parsniedz punktu skaitu, kas nepiecieSams, lai sasniegtu tiesi nulli, Sis gajiens ir "bust", un rezultats atgriezas tads, kads tas bija pirms gajiena.

L01 (Single In+ Single Out): Visas indikacijas ikonas spéles laika bus izslégtas.

Punktu skaitiSana sakas un beidzas, kad ir trapits jebkurs skaitlis. Spélétajs var pabeigt spéli, trapot jebkuru skaitli, kas samazina rezultatu lidz
nullei.

L02 (Double In+ Single Out): DI indikatora ikona bls ieslégta spéles laika.

Punktu gi8ana sakas, kad trapits skaitlis dubultad gredzena vai dubulta bulli$a act. Kamér Sis nosacijums nav izpildits, punkti netiek ieskaititi.
L03 (Single In+ Double Out): Spéles laika bis ieslégta DO indikatora ikona.

Spélétajs var pabeigt spéli, trapot uz dubulta rinka vai dubulta bulla acs skaitla, kas samazina rezultatu I1dz tieSi nullei. Ja spélétajs parsniedz
rezultatu, kas nepiecieSams, lai sasniegtu tiesi nulli jeb "1", gajiens ir "bust” un rezultats atgriezas tads, kads tas bija pirms gajiena (atlikuSais
"1" rezultats ar1 ir "bust”, jo nav iespéjams to samazinat Iidz nullei ar dubultu trapijumu).

L04 (Double In + Double Out): Spéles laikad bis ieslégtas gan DI, gan DO indikatoru ikonas. Punktu skaitiSana sakas, kad tiek trapits
dubultnieka rinkT vai dubultnieka bulliSa acT esosais skaitlis, un beidzas, kad tiek trapits dubultnieka rinkT vai dubultnieka bulliSa act esosais
skaitlis, kas samazina rezultatu l1dz tieSi nullei.

L05 (Single In+ Master Out): MO indikatora ikona bus ieslégta spéles laika.

Spélétajs var pabeigt spéli, trapot uz skaitla dubulta vai triskarsa rinkT vai dubulta bulla acT, kas samazina rezultatu I1dz nullei.

L06 (Double In + Master Out): Spéles laika bls ieslégtas gan DI, gan MO indikatoru ikonas. Punktu skaitiSana sakas, kad trapits skaitlis
dubultnieka gredzena vai dubultnieka bulliSa act, un beidzas, kad trapits dubultnieka vai trijnieka gredzens vai dubultnieka bullisa acs, kas
samazina rezultatu Iidz tiesi nullei.

Katra spélé var izvéléties 50/50 bullu (gan iek$€jais, gan aréjais bullis ir 50) vai 25/50 bullu (iek$&jais bullis ir 50, bet aréjais bullis ir 25), kopa ir 12 variacijas,
ko var izvéléeties. Lai padaritu spéles vél patikamakas, spélé tiks paradits arT katra spélétaja rangs un ppd (point per dart).

GO07 - G12: 301 - 901 LIGA (ar iespéju spélét Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, Double
In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull) Lidzigi ka 301 spéle, bet Seit komandas spélé viena pret otru. Visi nepara numuru spélétaji bas viena komanda, bet para
numuru spélétaji bds citd komanda. Par katru Sautrinu no 301/ 501/ 601/ 601/ 701/ 801/ 901 punkta tiks atskaitits komandas rezultats, kas ir kopigs visiem
komandas spélétajiem. Ja viena komanda sasniedz precizu 0 punktu, 8T komanda ir uzvaré&jusi. Papildus 301 spéles variantiem $aja spélé ir iespéjams
izvéléties arT $adus 4 dazadus komandas dalibniekus.

lespéjas: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb.

2-C: 2 spélétaji katra komanda

3-C: 3 spélétsji katra komanda

4-C: 4 spalataji katra komanda

5-Cyb: 1 spélétajs pret datora spélétaju

G13: COUNT UP (ar 100, 200, 300, 900, 25/50 un 50/50 Bull iespé&ju)
Merkis ir parspét citus spélétajus, pirmajam sasniedzot iepriek$ noteiktu rezultatu. Punktu skaits tiks uzkrats par katru Sautrinu, un uzvarétajs bas spélétajs,
kur$ pirmais sasniegs vai parsniegs noteikto punktu skaitu. Noteiktie punkti ir attiecigi 100, 200, 300 ... 900.

G14: KROUGIS (ar iespé&jam 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320)

Atkariba no izpildijuma limena trapiet 1, 2, 3 ...I1dz tiek sasniegti 5, 10, 15 vai 20 metieni ar taisniem, dubultiem vai triskarSiem metieniem. Uzvar tas spélétajs,
kur$ pirmais trapts pédéjo skaitli. Nakamo gajienu spélétaji sak ar nakamo pareizo kartas numuru. Dators paradis skaitli, kas spélétajam ir trapits.
105,110,115,120: Pedéjais skaitlis ir attiecigi 5,10,15,20 neatkarigi no ta, vai tas ir viencipara, divciparu

vai triciparu skaitlis. 205,210,215,220: Pédéjais skaitlis ir attiecigi 5,10,15,20, un derigs ir tikai

divkarsais.

305,310,315,320: Pédéjais skaitlis ir attiecigi 5,10,15,20, un derigs ir tikai triskarsais skaitlis.

G15: SANGAJA (ar iespéju L01, L05, L10, L15)

Katram spélétajam ir jaapstaiga délis, lai iegdtu punktus no 1 [ldz 20 un péc tam bull's eye. Katram skaitlim iemet Sautrinu, un uzvar spélétajs, kurs iegast
visvairak punktu. Dators paradis skaitli, kas spélétajam ir jaiemet. Katrs spélétajs var gt punktus jebkura pareizaja segmenta (vienreiz X 1, divreiz X 2,
trisreiz X 3), un izvéles variacijas ir $adas:

LO1: spéle sakas no 1. segmenta

LO5: spéle sakas no 5. segmenta

L10: spéle sakas no 10. segmenta

L15: spéle sakas no 15. segmenta.

G16: HIGH-SCORE (ar iespéju H03, H04, HO5......H14, 25/50 un 50/50 Bull).

Lai uzvarétu, katram spélétajam ir jasavac visvairak punktu 3, 4, 5... vai 14 raundos (katra raunda 3 Sautrinas). Dubultspéles un triskarsas
kartis tiek skaititas attiecigi ka 2X un 3X attiecigd segmenta punktu skaits. Kriketes displeja tiks uzskaitits, cik raundus esat nospélgjis.
HO03, HO4, HO5 ..... HA40r 3,4, 5.t attiecigi 14 raundus.
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G17: SHOOT OUT (ar opciju - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21).

Dators izlases karta paradis skaitli, kas spélétajam bas janospélé. Par katru pareizo trapijumu tiks atskaitita viena atzime. Uzvar pirmais
spélétajs, kur§ no sakuma atzimes sasniedz nulli. Ja spélétajs 10 sekunzu laika netrapts Sautrinu, Sautrina tiks uzskatita par netrapitu, un uz
Sautrinu tablo automatiski tiks paradits cits nejausi izvéléts skaitlis, kuru spélétajam bas trapit ar nakamo Sautrinu. -03, -04, -05 .... -21 ir
sakuma zimes 3, 4, 5... 21 attiecigi.

G18: CRICKET (ar iespéju C00, C20, C25, 25/50 un 50/50 Bull)

1. Kriketa spélé tiks izmantots tikai skaitlis 15-20 & bull's eye. Visi derigie trapijumi tiks apstiprinati un paraditi kriketa displeja.

2. Kad spélétajs ir trapijis 3 reizes, skaitlis tiek "atvérts" (skaitlis ir slégts un atvérts punktu skaiti$anai), un par visiem turpmakajiem
traptjumiem tiek pieskirti punkti ka par metieniem.

3. Kad visi spélétaji ir trapijusi 3 reizes, Sis skaitlis tiek "slégts", un neviens spélétajs vairs nevar gat punktus.

4. Spélétajs, kurs ir "atvéris" skaitli, var turpinat gt punktus par $o skaitli, [idz tas k|Tst "slégts".

5. Spélétajs vinné spéli, ja ving pirmais "aizvéra" visus skait|us un ir ieguvis vienadu vai lielaku punktu skaitu neka paréjie spélétaji. Tomér, ja
spélétaju punktu skaits ir vienads vai punktu nav, uzvar tas spélétajs, kur$ pirmais "aizver visus skaitjus".

6. Ja spélétajs pirmais ir "aizvéris" visus skait|us, bet vinam ir mazak punktu, punktu skaiti§ana turpinas ar "atvértajiem" skaitliem. Ja Sis
spélétajs I1dz bridim, kad cits spélétajs "aizvéra" numurus, nav sakrajis visvairak punktu, uzvar spélétajs ar lielako punktu skaitu.

lespéja Apraksts

C00 Jebkura seciba trapiet un "atveriet" 15-20 numurus un "bull's eye".

C20 Vispirms trapiet un "atveriet" skaitli 20, péc tam secigi "atveriet" skaitlus 19,18,17,16,15 un 20.
"Bull's eye" (bulla acs)

C25 Vispirms trapiet un "atveriet" bulla aci, péc tam secigi "atveriet" numurus 15, 16, 17, 18, 19 un 20.

Krikets Vienreiz Divas reizes Atvert Aizvert

Pierakstities

PIEZIME:
a. Atsevisks segments: Divkarss segments: Skaitit divas reizes, triskarSs segments: Skaitit tris reizes.
b. Segments tiks "atvérts", ja tas jau bls trapits vairak neka tris reizes. Tas tiks "slégts", ja visi spélétaji "atvérs" vienu un to pasu segmentu.

G19: NO SCORE CRICKET (ar 000, 020, 025, 25/50 un 50/50 Bull iespé&ju)
Spéle ir lldziga Kriketa spélei, IZCELTO, ka netiek gati punkti. Uzvar tas spélétajs, kur$ pirmais "noslédza" visus punktus.

lespéja Apraksts
000 Jebkura seciba trapiet un "atveriet" 15-20 skaitlus un bulla aci.
020 Vispirms nospiediet un "atveriet" numuru 20, péc tam secigi "atveriet" numurus
19,18,17,16,15 un bulli.
025 Vispirms trapiet un "atveriet" bulla aci, péc tam secigi "atveriet" skaitlus 15, 16, 17, 18, 19 un 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (ar iespéju izvéléeties 00C, 20C, 25C, 25/50 un 50/50 Bull)

L1dzigi pamatnoteikumi ka Kriketa spélé, IZSKATOT, ka punkti tiek pieskaititi pretinieka rezultatam, tiklidz sdkas punktu skaitiSana. Uzvar spélétajs, kur$
pirmais "noslédzis" visus segmentus ar vismazako punktu skaitu. ST variacija |auj spélétajiem palielinat pretinieku punktu skaitu, ierokot vinus vél dzilaka
bedré.

Variants Apraksts

0oC Jebkura seciba trapiet un "atveriet" 15-20 numurus un "bulla aci".

20C Vispirms trapiet un "atveriet" skaitli 20, péc tam secigi "atveriet" skaitlus 19, 18, 17, 16, 15 un 15.
25C Vispirms trapiet un "atveriet" "vér$a aci", péc tam secigi "atveriet" skaitlus 15, 16, 17, 18, 19 un 20.

G21: KILLER CRICKET (ar iespé&ju H00, H20, H25, 25/50 un 50/50 Bull)Spéle ir ITdziga spélei No Score Cricket, IZCELTO, ka tad, kad jis "aizverat" kadu
skaitli, bet jasu pretinieki to nedara, jus varat likvidét pretinieka atzimi, vélreiz trapot to pasu skaitli. Uzvarétajs ir spélétajs, kurs ir "aizveris" visus skait|us.

lespéja Apraksts

HOO0 Jebkura seciba trapiet un "atveriet" 15-20 numurus un "bulla aci".

H20 Vispirms trapiet un "atveriet" skaitli 20, péc tam secigi "atveriet" skaitlus 19,18,17,16,15 un "vérsa aci".
H25 Vispirms trapiet un "atveriet" bulla aci, péc tam secigi "atveriet" skaitlus 15,16,17,18,19 un 20.

G22: ZEMAIS KRIKETS (ar iespéju izvéeléties E00, E20, E25, 25/50 un 50/50 Bull)
Spéle ir I1dziga kriketa spélei. TIKAI S8auSanai paredzétie skait|i ir mainiti no "15 Iidz 20 un bullis" uz "1 Iidz 6 un bullis".
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GEBRUIKSAANWIJZING

1. Druk op de Aan/Uit-knop om het spel aan te zetten en het scherm licht op met een welkomstgeluid. Als het geluid uitgaat, tonen het spelersdisplay en

het score-display respectievelijk "G01" en "301".

2. Druk op de omhoog- of omlaag-toetsen om spellen te selecteren. De selectie wordt weergegeven op het spelers- en scorescherm. Druk vervolgens op

de Enter-toets om de selectie te bevestigen.

1 Spelernummerdisplay 8 Enter-toets

2 Tijdelijke scoreweergave 9 Omlaag knop

3 Spelersscoreweergave 10 Knop Omhoog

4 Cricketweergave 11 Dart werp indicator

5 Aan/uit-knop 12 Dubbel in/uit, Master uit-indicator
6 Knop Miss / Reset 13 Hoofdscoreweergave

7 Volgende knop

SPEL SELECTIE
Spel Beschrijving Weergave | Aantal opties / variaties Aantal spelers
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 Divisie 3L1 6/ 48 1-8
G08 501 Divisie 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 Divisie 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 Liga 7L1 6/ 48 1-8
G11 801 Liga 8L1 6/ 48 1-8
G12 901 Liga oL1 6/ 48 1-8
G13 Optellen CuP 9/18 1-8
G14 Rond de klok rCL 12 1-8
G15 Shanghai SHi 4 18
G16 Hoog aantal punten HiS 12/24 18
G17 Schietpartij S0 19 18
G18 Cricket Cri 3/6 1-8
G19 Geen score cricket NSc 3/6 18
G20 Doorgesneden cricket CUc 3/6 18
G21 Killer Krekel LLc 3/6 28
G22 Laag veld cricket LPc 3/6 18
G23 Kleur CL2 5 18
G24 Bonus Kleur bC2 5 18
G25 Correctie kleur cc2 5 18
G26 Geen Score Kleur NC2 5 28
G27 Kleur vrije dart FdC 4 1-8
G28 Overs ofS 19/38 28
G29 Onder Onder 19/38 28
G30 Halve-It HAL 1/2 18
G31 Groot-6 biG 19 2-8
G32 21 Punten 21P 7 18

NL]

3. Druk op de knoppen Omhoog of Omlaag om een optie te selecteren en druk op de knop Enter om de selectie te bevestigen.

4. Druk op de omhoog of omlaag knoppen om het aantal spelers te selecteren. Er zijn in totaal 9 spelersselecties, van 1 tot 8 spelers plus een
computerspelermodus. Druk op de Enter knop om de selectie te bevestigen en het spel te starten. Bij meer dan 2 spelers zullen sommige spelers het
scorescherm delen.

5. Als de optie die je hebt geselecteerd en bevestigd de modus computerspeler is, speel je tegen de computer. Druk op de knoppen Omhoog of Omlaag
om de niveaus van de computerspeler te selecteren en druk op de knop Enter om het spel te starten. De vijf niveaus van de computerspeler zijn als volgt:
C-1: Beginner,

C-2: Gemiddeld,
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C-3: Gevorderd,
C-4: Expert,
C-5: Professioneel.

6. In het geval dat het spel 25/50 & 50/50 stieropties heeft, kun je op de Omhoog of Omlaag knoppen drukken om te selecteren en op de Enter knop
drukken om de selectie te bevestigen. 25/50 (buitenste stier is 25 en binnenste stier is 50) en 50/50 (zowel binnenste als buitenste stier is 50).

7. Tijdens het spel, wanneer de computer "NEXT" aankondigt, zal elke druk op de segmenten het dartbord niet activeren. De speler moet alle darts
verwijderen en op de Next-knop drukken voor de ronde van de volgende speler. Het dartbord schakelt automatisch over naar de volgende speler als er
ongeveer 10 seconden na de aankondiging "NEXT" niet op het bord is gespeeld.

8. Druk op de Miss-knop om 0 punten te scoren en één dart te registreren als een dart op de WEB-dartvanger terechtkomt of het bord helemaal mist
tijdens het spelen van het spel.

9. Als je het spel wilt resetten, druk je op de Reset-knop en houd je deze 2 seconden ingedrukt.

10. Tijdens het spelen kun je op de knop Enter drukken om de scores van andere spelers te bekijken.

11.Houd de Aan/Uit-knop 3 seconden ingedrukt om het spel uit te schakelen. Om energie te besparen is het bord uitgerust met een automatische
uitschakelfunctie. Als het spel 30 minuten niet is gespeeld, wordt het automatisch uitgeschakeld.

SPELBESCHRIJVINGEN & REGELS

GO01 - G06: 301 - 901 (met de optie Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull) De
score wordt voor elke dart afgetrokken van respectievelijk 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 punten. De eerste speler die precies 0 bereikt, is de winnaar. Als een
speler de score overschrijdt die nodig is om precies op 0 uit te komen, is de beurt een 'bust' en wordt de score teruggezet naar wat deze was voor de beurt.

L01 (Single In+ Single Out): Alle indicatie-icoontjes staan uit tijdens het spel.

De score begint en eindigt als er een getal wordt geraakt. De speler kan het spel beéindigen met een hit op een willekeurig getal dat de score
terugbrengt tot precies nul.

L02 (Dubbel In+ Enkel Uit): Het Dl-indicatiepictogram staat aan tijdens het spel.

De score begint wanneer een getal in de dubbele ring of het dubbele bull's eye wordt geraakt. Er wordt geen score geteld totdat aan deze
voorwaarde is voldaan.

L03 (Single In+ Double Out): Het DO-indicatiepictogram staat aan tijdens het spel.

De speler kan het spel beéindigen met een treffer op een getal in de ring van de dubbel of de dubbele bull's eye die de score terugbrengt tot
precies nul. Als een speler de score overschrijdt die nodig is om precies nul of "1" te bereiken, is de beurt een "bust" en keert de score terug
naar wat deze was voor de beurt (overgebleven "1"-score is ook een bust, omdat er geen mogelijkheid is om deze op nul te brengen met een
double hit).

L04 (Dubbel In + Dubbel Uit): Zowel de DI als de DO indicatiesymbolen zijn aan tijdens het spel. De puntentelling begint wanneer een
getal in de dubbele ring of het dubbele bull's eye wordt geraakt en eindigt wanneer een dubbele ring of het dubbele bull's eye wordt
geraakt die de score tot precies nul terugbrengt.

LO05 (Single In+ Master Out): Het MO-indicatiepictogram staat aan tijdens het spel.

De speler kan het spel beéindigen met een treffer op een getal in de dubbele of driedubbele ring of het dubbele bull's eye die de score tot precies
nul terugbrengt.

L06 (Dubbel In + Master Uit): Zowel het DI- als het MO-indicatiesymbool staan aan tijdens het spel. De puntentelling begint wanneer een
getal in de dubbele ring of het dubbele bull's eye wordt geraakt en eindigt wanneer een dubbele of driedubbele ring of het dubbele bull's eye
wordt geraakt die de score tot precies nul terugbrengt.

Met een optie om 50/50 bull (zowel binnenste als buitenste bull is 50) of 25/50 bull (binnenste bull is 50 en buitenste bull is 25) te selecteren, zijn er in totaal
12 variaties die voor elk spel kunnen worden geselecteerd. Om het spel nog leuker te maken, toont het spel ook de ranglijst en ppd (punt per dart) voor elke
speler.

GO07 - G12: 301 - 901 LEAGUE (met de opties Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50
Bull) Vergelijkbaar met 301 Game maar hier spelen de teams tegen elkaar. Alle spelers met een oneven nummer zitten in één team, terwijl de spelers met
een even nummer in een ander team zitten. De score van het team, die gedeeld wordt door alle teamspelers, wordt voor elke dart afgetrokken van de 301/
501/ 601/ 701/ 801/ 901 punten. Als één team precies 0 haalt, heeft dit team gewonnen. Naast de 301 spelvarianten kun je bij dit spel ook kiezen uit de
volgende 4 verschillende teamleden.

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

2-C: 2 spelers in elk team

3-C: 3 spelers in elk team

4-C: 4 spelers in elk team
Cyb: 1 speler vs computerspeler

G13: COUNT UP (Met optie van 100, 200, 300, 900, 25/50 & 50/50 Bull)
Het doel is om de andere spelers te verslaan door als eerste een vooraf ingestelde score te bereiken. De score wordt opgeteld voor elke dart en de eerste
speler die de ingestelde punten bereikt of overschrijdt, is de winnaar. De ingestelde punten zijn respectievelijk 100, 200, 300 ... 900.

G14: RONDE DE KLOK (Met opties van 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320)

Sla in strikte volgorde van 1, 2, 3 ... totdat 5, 10, 15 of 20 zijn bereikt met rechte, dubbele of driedubbele slagen, afhankelijk van het prestatieniveau. De
eerste speler die het laatste nummer raakt is de winnaar. De spelers beginnen hun volgende beurt met het volgende juiste getal in de reeks. De computer
toont het getal dat de speler moet raken.

105,110,115,120: Het laatste getal is respectievelijk 5,10,15,20 ongeacht enkel, dubbel of driedubbel.

205,210,215,220: Het laatste getal is respectievelijk 5,10,15,20 en alleen dubbel is geldig.

305,310,315,320: Het laatste getal is respectievelijk 5,10,15,20 en alleen drievoudig is geldig.

G15: SHANGHAI (Met keuze uit L01, L05, L10, L15)

Elke speler moet rond het bord gaan om van 1 tot 20 te scoren en dan de bull's eye. Gooi voor elk nummer een dartpijltje en de speler met de hoogste score
wint. De computer toont het getal dat de speler moet raken. Elke speler kan scoren op alle juiste segmenten (Enkel X 1, Dubbel X 2, Drievoudig X 3) en de
selecties worden als volgt gevarieerd:

LO1: het spel begint vanaf segment 1

LO5: het spel begint vanaf segment 5

L10: het spel begint vanaf segment 10

L15: het spel begint vanaf segment 15

G16: HIGH-SCORE (met optie van H03, H04, H05......H14, 25/50 & 50/50 Bull)

Elke speler moet de meeste punten verzamelen in 3, 4, 5...of 14 rondes (elke ronde 3 darts) om te winnen. Dubbels en triples tellen
respectievelijk als 2X en 3X de score van dat segment. Het cricketdisplay telt hoeveel rondes je hebt gespeeld.

HO3, HO4, HO5 .... H14 staan voor respectievelijk 3, 4, 5... .....cccccoirienens 14 rondes.
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G17: SHOOT OUT (Met optie van - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

De computer laat willekeurig een getal zien waarop de speler moet slaan. Voor elke juiste treffer wordt één cijfer afgetrokken. De eerste speler
die nul punten haalt vanaf het startpunt wint. Als een speler het dartbord niet binnen 10 seconden raakt, wordt de dart beschouwd als een
misser en verandert het dartbord automatisch in een ander willekeurig nummer dat de speler moet raken voor de volgende dart. -03, -04, -05
.... -21 staan voor de startmarkeringen 3, 4, 5... 21.

G18: CRICKET (Met optie van C00, C20, C25, 25/50 & 50/50 Bull)

1. Het cricketspel gebruikt alleen de nummers 15-20 & bull's eye. Alle geldige slagen worden bevestigd en weergegeven door het
cricketscherm.

2. Als een nummer 3 keer door een speler is geraakt, wordt het 'geopend' (nummer gesloten en geopend voor score) voor die speler en
elke volgende slag levert punten op zoals gegooid.

3. Zodra een nummer 3 keer is geraakt door alle spelers, is het nummer 'gesloten’ en kan er niet meer op gescoord worden door

een speler.

4. Een speler die een getal heeft 'geopend' kan op dat getal blijven scoren totdat het 'gesloten’ wordt.

5. Een speler wint het spel als hij/zij als eerste alle getallen heeft 'gesloten’ en evenveel of meer punten heeft dan de andere spelers. Als de
spelers echter gelijk staan of geen punten hebben, wint de speler die als eerste alle getallen heeft 'gesloten’.

6. En als een speler als eerste alle getallen heeft 'gesloten’', maar achterligt op punten, gaat het scoren verder op de 'geopende' getallen. Als
die speler niet de meeste punten heeft verzameld tegen de tijd dat een andere speler 'gesloten' heeft, is de speler met de meeste punten de
winnaar.

Optie Beschrijving
C00 Raak en 'open' nummers 15-20 en bull's eye in willekeurige volgorde.
C20 Raak en 'open' eerst nummer 20, open dan in volgorde nummer 19,18,17,16,15 en
bull's eye
C25 Raak en 'open’ eerst de 'bull's eye', dan in volgorde 'open' nummers 15, 16, 17, 18, 19 en 20.
Krekel Een keer Twee keer Open Sluiten
Aanmelden
OPMERKING:

a. Enkel segment: Tel één keer, Dubbel segment: Tel twee keer, Drievoudig segment: Drie keer tellen
b. Het segment wordt 'geopend' als het al meer dan drie keer is geraakt. Het wordt 'gesloten’' als alle spelers hetzelfde segment hebben 'geopend'.

G19: GEEN SCORE CRICKET (Met keuze uit 000, 020, 025, 25/50 & 50/50 Bull)
Het spel is vergelijkbaar met het cricketspel, behalve dat er niet gescoord wordt. De winnaar is de speler die als eerste alle punten heeft 'gesloten’'.

Optie Beschrijving

000 Raak en 'open' de nummers 15-20 en de bull's eye in willekeurige volgorde.

020 Raak en 'open' eerst nummer 20, dan in volgorde 'open' nummers 19,18,17,16,15 en bull's
eye

025 Sla en 'open’ de bull's eye eerst, dan in volgorde 'open' de nummers 15, 16, 17, 18, 19 en 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (Met keuze uit 00C, 20C, 25C, 25/50 & 50/50 Bull)

Dezelfde basisregels als bij het cricketspel, behalve dat er punten worden toegevoegd aan de scores van je tegenstander zodra het scoren begint. De
speler die als eerste alle segmenten heeft 'gesloten' met de minste scores wint. Deze variatie stelt spelers in staat om de scores van hun tegenstanders op
te drijven, waardoor ze in een dieper gat terechtkomen.

Optie Beschrijving

0oC Raak en 'open' de nummers 15-20 en bull's eye in willekeurige volgorde.

20C Raak en 'open' eerst nummer 20, dan in volgorde de nummers 19,18,17,16,15 en

25C Raak en 'open’' de bull's eye eerst, dan in volgorde 'open' nummers 15,16,17,18,19 en 20.

G21: KILLER CRICKET (Met keuze uit H00, H20, H25, 25/50 & 50/50 Bull)Het spel is vergelijkbaar met het No Score Cricket spel, behalve als je een
nummer 'gesloten’ hebt en je tegenstanders niet, dan kun je de markering van de tegenstander elimineren door hetzelfde nummer opnieuw te raken. De
winnaar is de speler die alle getallen heeft 'gesloten’.

Optie Beschrijving

HOO0 Raak en 'open' de nummers 15-20 en bull's eye in willekeurige volgorde.

H20 Raak en 'open’ eerst nummer 20, dan in willekeurige volgorde nummer 19,18,17,16,15 en de 'bull's eye'".
H25 Raak en 'open’ de bull's eye eerst, dan in volgorde 'open' nummers 15,16,17,18,19 en 20.

G22: LAAG PITCH CRICKET (Met optie van E00, E20, E25, 25/50 & 50/50 Bull)
Het spel is vergelijkbaar met het Cricket spel. Behalve dat de nummers waarop geschoten moet worden veranderd zijn van "15 tot 20 en bull's eye" in
"1 tot 6 en bull's eye".
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Obrigado por ter adquirido este jogo de dardos eletronico. O seu sistema de pontuagéo computorizado torna os jogos faceis e agradaveis. Com
32 jogos integrados e mais de 590 opgdes/variagdes a escolha, tanto os principiantes como os jogadores mais avangados encontrardo jogos a
sua medida. Podem jogar até 8 jogadores em simultéaneo. Leia atentamente as instrugdes antes de jogar e guarde-as para referéncia futura.

MONTAGEM

O alvo de dardos deve ser pendurado num gancho de parede, com o olho do touro 172,72 cm (68") acima do chdo. Os dardos devem ser langados a uma
distancia de cerca de 244 cm (96"), por isso, certifique-se de que ha cerca de 3 m (10') de espago livre no chao a frente do alvo.

Cologue duas marcas lado a lado nas vigas de parede selecionadas a 190 cm (74 7/8") acima do chdo, com 12,4 cm (4 7/8") entre elas. Aparafuse dois
parafusos nas marcas de referéncia até que as cabegas dos parafusos fiquem salientes cerca de 1/2" da parede.

Alinhe os orificios de montagem na parte de tras do jogo com as cabegas dos parafusos e, em seguida, monte o jogo. Pode ser necessario

ajustar os parafusos até que o tabuleiro encaixe bem na parede. Depois de o tabuleiro estar montado, o olho do touro deve estar 172,72 cm

(68") acima do chao.

1. Bull's eye Localizado a 172,72 cm (68") acima do chao.
2. Parede.
3. Linha de langamento 244 cm (96").

INSTALAGAO ELECTRICA
O alvo de dardos foi concebido para ser alimentado por 3 pilhas AA (LR6) de 1,5v. O compartimento das pilhas pode ser aberto pela parte
de tras para instalar as pilhas. Para conservar as pilhas, este alvo de dardos esta equipado com um modo de desligamento automatico. Se

o alvo de dardos nao estiver a ser utilizado, desliga-se automaticamente apés 30 minutos.

ATENGAO!

. As pilhas devem ser substituidas por adultos.

. As pilhas ndo recarregaveis nao devem ser recarregadas.

. As pilhas recarregaveis devem ser retiradas do brinquedo antes de serem carregadas.
. As pilhas recarregaveis s6 devem ser carregadas sob a supervisdo de um adulto.

. N&o se devem misturar diferentes tipos de pilhas ou pilhas novas e usadas.

. S6 devem ser utilizadas pilhas do mesmo tipo ou de tipos equivalentes aos recomendados.
. As pilhas devem ser colocadas com a polaridade correta.

b As pilhas gastas devem ser retiradas do brinquedo.

b Os terminais de alimentacdo ndo devem ser colocados em curto-circuito.

. Nao deitar no fogo, na dgua ou no lixo comum.

NOTA IMPORTANTE

1. Durante o transporte ou no decurso de um jogo normal, é possivel que os segmentos de pontuagéo deste tabuleiro fiquem temporariamente
encravados, resultando num segmento congelado. Se isto acontecer, a pontuagdo do segmento encravado sera contada e apresentada aquando da
troca de jogadores. Quando este erro aparecer, siga 0s passos seguintes:

. Encontrar o segmento bloqueado.

. Pressionar firmemente o segmento preso até que este se solte e se liberte. Quando os segmentos presos estiverem soltos, o erro deve desaparecer
e o tabuleiro deve continuar a funcionar normalmente.

2. Este jogo foi concebido apenas para a utilizagéo de dardos de ponta macia mais leves e recomenda-se vivamente a utilizagéo dos dardos fornecidos na
embalagem. N&o tente utilizar dardos de ponta de ago, dardos de ponta macia mais compridos (comprimento maximo de 2,5 cm) ou dardos mais pesados (o
peso maximo do dardo é de 12 g), pois estes podem danificar o tabuleiro.

3. E necessario um tempo de reagdo eletrénico e mecanico entre os disparos. Se dois disparos ocorrerem demasiado perto um do outro, retire o

segundo dardo e volte a langar para registar corretamente a sua pontuagéo.

4. Num ambiente com transientes eléctricos rapidos, o jogo de dardos pode funcionar mal e exigir a sua reinicializagéo.

5. Este € um jogo para adultos que inclui uma ponta afiada funcional. As criangas s6 devem jogar sob a supervisdo de um adulto.

6. Antes de utilizar, retire a pelicula de protegéo (se existir) na area de exposicao.

CALCULO DE PONTOS

regra de segmento
segmento pontuagio triplo™
alvo
L externg\
segmento unico pontuagdo x1 alvo
segmento duplo pontuag&o x2 interno
segmento triplo pontuagao 3 i
olho de boi externo 25 x1 segmento, !
olho de boi interno 25x2 Gnico ™, =
segmento oo
duplo™ ===~
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MANUAL DE INSTRUGOES

1. Prima o botao Ligar/Desligar para ligar o jogo e o visor acende-se com um som de boas-vindas. Quando o som se apaga, o visor do jogador e o visor

da pontuagéo apresentam "G01" e "301", respetivamente.

2. Prima os botbes Para cima ou Para baixo para selecionar os jogos. A selegédo € apresentada nos visores do jogador e da pontuagéo. Em seguida,

prima o botdo Enter para confirmar a selegao.

SELECGAO DE JOGO

1 Ecra do numero do jogador 8 Bot&o Enter

2 Indicagdo temporaria da pontuagéo 9 Botao para baixo

3 Ecréa de pontuagao do jogador 10 Botao para cima

4 Ecra de criquete 11 Indicador de langamento de dardo

5 Boté&o de ligar/desligar 12 Indicador de entrada/saida dupla, saida principal
6 Botao Miss / Reset 13 Ecra de pontuagao principal

7 Botdo Seguinte

Jogo Descri¢do do jogo Ecra N.° de opgdes / variagdes N.° de jogadores
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 Liga 301 3L1 6/ 48 1-8
G08 Liga 501 5L1 6/ 48 1-8
G09 Liga 601 6L1 6/ 48 1-8
G10 Liga 701 7L1 6/ 48 1-8
G11 Liga 801 8L1 6/ 48 1-8
G12 Liga 901 oL1 6/ 48 1-8
G13 Contagem ascendente CUP 9/18 18
G14 A volta do relogio rCL 12 18
G15 Xangai SHi 4 18
G16 Pontuagao alta HiS 12/24 18
G17 Disparar S0 19 18
G18 Criquete Criquete 3/6 18
G19 Criquete sem pontuagao NSc 3/6 18
G20 Criquete de Garganta Cortada | CUc 3/6 18
G21 Grilo Assassino LLc 3/6 2-8
G22 Criquete de baixa altura LPc 3/6 18
G23 Cor CL2 5 1-8
G24 Cor de bénus bC2 5 18
G25 Cor de corregao CC2 5 18
G26 Cor sem pontuagao NC2 5 2-8
G27 Cor do dardo livre FdC 4 18
G28 Overs ouS 19/38 28
G29 Unders Und 19/38 28
G30 Metade HAL 1/2 18
G31 Grande-6 biG 19 2-8
G32 21 Pontos 21P 7 18

3. Prima os botbes Para cima ou Para baixo para selecionar a opgao e prima o botédo Enter para confirmar a selegdo.
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4. Prima os botdes Para cima ou Para baixo para selecionar o nimero de jogadores. Ha um total de 9 selecgdes de jogadores, desde o modo de 1
jogador até ao modo de 8 jogadores, mais um modo de jogador do computador. Prima o botdo Enter para confirmar a selegéo e iniciar o jogo. Para mais
de 2 jogadores, alguns jogadores partilhardo o ecra de pontuagao.

5. Se a opgao que selecionou e confirmou estiver no modo de jogador do computador, ird jogar contra o computador. Prima os botdes Para cima ou Para
baixo para selecionar os niveis do jogador do computador e prima o botdo Enter para iniciar o jogo. Os cinco niveis de jogador do computador sdo os
seguintes:

C-1: Principiante,

C-2: Intermédio,
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C-3: Avangado,
C-4: Especialista,

C-5: Profissional.

6. Se o jogo tiver as opgdes de touro 25/50 e 50/50, pode premir os botdes Para cima ou Para baixo para selecionar e premir o botdo Enter para
confirmar a selegéo. 25/50 (o touro exterior € 25 e o touro interior € 50) e 50/50 (tanto o touro interior como o exterior sdo 50).

7. Durante o jogo, quando o computador anuncia "NEXT", qualquer pressao sobre os segmentos ndo ativa o alvo. O jogador deve retirar todos os dardos e
premir o botdo Next para a ronda do jogador seguinte. O alvo de dardos passara automaticamente para o jogador seguinte se o alvo nao tiver sido jogado
durante cerca de 10 segundos apds o anuncio "SEGUINTE".

8. Premir o botao Falhar para marcar 0 e registar um dardo quando um dardo acerta no apanhador de dardos WEB ou falha completamente o tabuleiro
durante o jogo.

9. Se quiser reiniciar o jogo, prima o botdo Reiniciar e mantenha-o premido durante 2 segundos.

10. Durante o jogo, pode premir o botdo Enter para verificar as pontuagdes dos outros jogadores.

11.Para desligar o jogo, prima o botdo Ligar/Desligar durante 3 segundos. Para poupar energia, o tabuleiro estd equipado com uma funcéo de
desligamento automatico. Se o jogo nao for jogado durante 30 minutos, o jogo desliga-se automaticamente.

DESCRIGOES E REGRAS DO JOGO

GO01 - G06: 301 - 901 (Com opgao de Entrada Simples/Single Out, Entrada Dupla/Single Out, Entrada Simples/Double Out, Entrada Dupla/Double
Out, 25/50 & 50/50 Bull) A pontuacéo sera deduzida por cada dardo de 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 pontos respetivamente. O primeiro jogador que atingir
exatamente 0 sera o vencedor. Quando um jogador ultrapassa a pontuacé@o necessaria para atingir exatamente zero, a jogada é um "bust" e a pontuagao
volta ao que era antes da jogada.

L01 (Entrada Unica+ Saida unica): Todos os icones de indicacéo estardo desligados durante o jogo.

A pontuagdo comega e termina quando qualquer numero ¢ atingido. O jogador pode terminar o jogo com um acerto em qualquer nimero que
reduza a pontuagéo para exatamente zero.

L02 (Double In+ Single Out): O icone de indicagdo de DI estara ligado durante o jogo.

A pontuagéo comega quando um numero no anel do duplo ou no bull's eye do duplo é atingido. Nenhuma pontuagéo sera contada até que
esta condigdo seja satisfeita.

L03 (Entrada simples+ Saida dupla): O icone de indicagdo DO estara ligado durante o jogo.

O jogador pode terminar o jogo com um acerto num numero no anel do duplo ou no olho de boi duplo que reduza a pontuagao para
exatamente zero. Quando um jogador ultrapassa a pontuagao necessaria para atingir exatamente zero ou "1", a jogada € um "bust" e a
pontuagao volta ao que era antes da jogada (a pontuagao restante de "1" também é um bust, porque ndo ha possibilidade de a reduzir a zero
com um duplo acerto)

L04 (Dupla entrada + Dupla saida): Os icones de indicagdo DI e DO estardo acesos durante o jogo. A pontuagdo comega quando é
atingido um numero na argola do duplo ou no olho de boi duplo e termina quando é atingido um nimero na argola do duplo ou no olho de
boi duplo que reduz a pontuagéo para exatamente zero.

L05 (Single In+ Master Out): O icone de indicagdo MO estara ligado durante o jogo.

O jogador pode terminar o jogo com um acerto num nimero do anel duplo ou triplo ou no olho de boi duplo que reduza a pontuagéo para
exatamente zero.

L06 (Double In + Master Out): Os icones de indicacdo DI e MO estardo acesos durante o jogo. A pontuacdo comega quando € atingido um
numero no anel do duplo ou no olho do touro duplo e termina quando é atingido um anel do duplo ou triplo ou o olho do touro duplo que reduz
a pontuacéo para exatamente zero.

Com a opcgéo de selecionar touro 50/50 (touro interior e exterior € 50) ou touro 25/50 (touro interior € 50 e touro exterior é 25), ha um total de 12 variagbes
que podem ser selecionadas para cada jogo. Para tornar os jogos mais agradaveis, o jogo também apresenta a classificagédo e o ppd (ponto por dardo) de
cada jogador.

GO07 - G12: 301 - 901 LEAGUE (Com opgao de Entrada Simples/Single Out, Entrada Dupla/Single Out, Entrada Simples/Double Out, Entrada
Dupla/Double Out, 25/50 e 50/50 Bull) Semelhante ao Jogo 301, mas aqui as equipas jogam umas contra as outras. Todos os jogadores de numero impar
estardo numa equipa, enquanto os jogadores de numero par estardo noutra equipa. A pontuacéo da equipa, que é partilhada por todos os jogadores da
equipa, sera deduzida por cada dardo dos pontos 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901. Se uma equipa atingir exatamente 0, essa equipa ganhou. Para além das
variagdes do jogo 301, este jogo também permite a selecdo dos seguintes 4 membros de equipa diferentes.

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

2-C: 2 jogadores em cada equipa

3-C: 3 jogadores em cada equipa

4-C: 4 jogadores em cada equipa
Cyb: 1 jogador contra jogador do computador

G13: COUNT UP (com opgao de 100, 200, 300, 900, 25/50 e 50/50 Bull)
O objetivo é vencer os outros jogadores, sendo o primeiro a atingir uma pontuagao predefinida. A pontuagédo sera acumulada por cada dardo, o primeiro
jogador que atingir ou ultrapassar os pontos definidos sera o vencedor. As opgdes de pontos definidos sdo 100, 200, 300 ... 900, respetivamente.

G14: ROUND THE CLOCK (Com opcao de 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320)

Bater por ordem rigorosa de 1, 2, 3 ... até atingir 5, 10, 15 ou 20 com tacadas diretas, duplas ou triplas, dependendo do nivel de desempenho. O primeiro
jogador a acertar no ultimo nimero é o vencedor. Os jogadores comegam a sua proxima jogada com o proximo numero correto na sequéncia. O computador
apresentara o nimero que o jogador tem de acertar.

105,110,115,120: O ultimo numero é 5,10,15,20, respetivamente, independentemente de ser simples,

duplo ou triplo. 205,210,215,220: O ultimo nuamero é 5,10,15,20, respetivamente, e apenas o duplo é

vaélido.

305,310,315,320: O ultimo numero é 5,10,15,20, respetivamente, e apenas o triplo é valido

G15: XANGAI (Com opgéo de L01, L05, L10, L15)

Cada jogador tem de dar a volta ao tabuleiro para marcar de 1 a 20 e depois o alvo. Atira um dardo para cada numero e o jogador que obtiver a pontuagéo
mais elevada ganha. O computador apresenta o numero que o jogador tem de acertar. Cada jogador pode pontuar em qualquer segmento correto (simples
X 1, Duplo X 2, Triplo X 3) e as selecgbes sdo variadas da seguinte forma

LO1: o jogo comega a partir do segmento 1

LO5: 0 jogo comega a partir do segmento 5

L10: o jogo comega a partir do segmento 10

L15: o jogo comega a partir do segmento 15

G16: HIGH-SCORE (Com opg¢ao de H03, H04, HO5......H14, 25/50 e 50/50 Bull)

Cada jogador tem de acumular o maior nimero de pontos em 3, 4, 5... ou 14 rondas (cada ronda com 3 dardos) para ganhar. Os duplos e
os triplos contam como 2X e 3X a pontuagédo do segmento, respetivamente. O visor do cricket contard quantas rondas ja jogou.

HO03, HO4, HO5 .... H14 representam 3, 4, 5... ...ccocoiiiiiiniiiiieeeceecee, 14 rondas, respetivamente.
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G17: SHOOT OUT (Com opgao de - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

O computador apresentara aleatoriamente um nimero para o jogador acertar. Sera deduzido um ponto por cada acerto correto. O primeiro
jogador que chegar a zero a partir da marca inicial ganha. Se um jogador nao acertar no alvo no espago de 10 segundos, o dardo é
considerado como falhado e o alvo muda automaticamente para outro nimero aleatério para o jogador acertar no proximo dardo. -03, -04, -
05 .... -21 representam as marcas de partida 3, 4, 5... 21 respetivamente.

G18: CRICKET (Com opgao de C00, C20, C25, 25/50 e 50/50 Bull)

1. O jogo de criquete utiliza apenas o nimero 15-20 e o olho de boi. Todos os acertos validos serdo confirmados e apresentados

no ecra do jogo de criquete.

2. Quando um numero tiver sido atingido 3 vezes por um jogador, é entéo "aberto" (nimero fechado e aberto para pontuagéo) para esse
jogador e quaisquer outros acertos marcarao pontos como langamento.

3. Quando um numero tiver sido atingido 3 vezes por todos os jogadores, esse nimero é entdo "fechado" e ja ndo pode ser

pontuado por nenhum jogador.

4. Um jogador que tenha "aberto" um nimero pode continuar a pontuar nesse nimero até que este seja "fechado".

5. Um jogador ganha o jogo quando "fecha" primeiro todos os nimeros e tem uma pontuacao igual ou superior a dos outros jogadores. No
entanto, se os jogadores estiverem empatados em pontos ou néo tiverem pontos, o primeiro jogador a "fechar" todos os numeros ganha.
6. E se um jogador tiver "fechado" todos os nimeros primeiro, mas estiver atrasado em pontos, a pontuagéo continua nos nimeros
"abertos". Se esse jogador ndo tiver acumulado o maior nimero de pontos até ao momento em que outro jogador "fechou", o jogador com o
maior numero de pontos sera o vencedor.

Opgao Descricao
C00 Atingir e "abrir" os niumeros 15-20 e o alvo por qualquer ordem.
C20 Atingir e "abrir" primeiro o numero 20, depois, por ordem, "abrir" os nimeros 19,18,17,16,15 e 0
olho de boi
C25 Acertar e "abrir" primeiro o olho do touro, depois, por ordem, "abrir" os numeros 15, 16, 17, 18, 19 e 20.
Grilo Uma vez Duas vezes Abrir Fechar
Assinar
NOTA:

a. Segmento simples: Contar uma vez, Segmento duplo: Contar duas vezes, Segmento triplo: Contar trés vezes
b. O segmento sera "aberto" se ja tiver sido atingido mais de trés vezes. Sera "fechado" se todos os jogadores tiverem "aberto" o mesmo segmento.

G19: CRICKET SEM PONTUAGAO (Com opgao de 000, 020, 025, 25/50 e 50/50 Bull)
O jogo é semelhante ao jogo de Criquete, exceto que ndo é feita qualquer pontuagdo. O vencedor é o jogador que primeiro "fechou" todos os pontos.

Opgao Descrigao
000 Acertar e "abrir" os niumeros 15-20 e o alvo, por qualquer ordem.
020 Bater e "abrir" primeiro o numero 20, depois, por ordem, "abrir" os nimeros 19, 18, 17, 16,

15 e o olho de boi

025 Bater e "abrir" primeiro o olho do touro, depois, por ordem, "abrir" os nimeros 15, 16, 17, 18, 19 e 20.

G20: CRICKET DE GARGANTA CORTADA (Com opgéao de 00C, 20C, 25C, 25/50 e 50/50 Bull)

Regras basicas semelhantes as do jogo de Criquete, exceto que os pontos sdo adicionados as pontuagdes do adversario assim que a pontuagdo comega.
O jogador que primeiro "fechar" todos os segmentos com o menor nimero de pontos ganha. Esta variante permite que os jogadores acumulem pontos
para os seus adversarios, enterrando-os num buraco mais fundo.

Opgao Descrigao

0oC Atingir e "abrir" os numeros 15-20 e o olho de boi em qualquer ordem.

20C Bater e "abrir" primeiro o numero 20, depois, por ordem, "abrir" os nimeros 19,18,17,16,15 e

25C Acertar e "abrir" primeiro o olho do touro, depois, por ordem, "abrir" os nimeros 15,16,17,18,19 e 20.

G21: KILLER CRICKET (Com opgao de H00, H20, H25, 25/50 e 50/50 Bull) O jogo é semelhante ao jogo No Score Cricket, exceto quando "fechou" um
ndmero e os seus adversarios ndo o fizeram, pode eliminar a marcagao do adversario acertando novamente no mesmo numero. O vencedor é o jogador
que "fechou" todos os numeros.

Opgao Descrigao

HOO0 Atingir e "abrir" os niumeros 15-20 e o alvo, por qualquer ordem.

H20 Acertar e "abrir" primeiro o numero 20, depois, por ordem, "abrir" os nimeros 19,18,17,16,15 e o olho do touro
H25 Atingir e "abrir" primeiro o olho do touro, depois, por ordem, "abrir" os numeros 15, 16, 17, 18, 19 e 20.

G22: CRICKET DE BAIXO PONTO (Com opgéao de E00, E20, E25, 25/50 e 50/50 Bull)
O jogo é semelhante ao jogo Cricket. EXCEPTO que os numeros a abater s&o alterados de "15 a 20 e olho de boi" para "1 a 6 e olho de boi".
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MANUAL DE UTILIZARE
1 Afisajul numarului jucatorului 8 Butonul Enter
2 Afisaj scor temporar 9 Buton jos
3 Afisaj scor jucator 10 Buton sus
4 Afisaj cricket 11 Indicator aruncare sageata
5 Buton pornit/oprit 12 Indicator dublé intrare/iesire, Master out
6 Buton ratare / resetare 13 Afisaj scor principal
7 Butonul Urmatorul

1. Apasati butonul On/Off pentru a porni jocul, iar afisajul se va aprinde cu un sunet de bun venit. Cand sunetul se stinge, afisajul jucatorului si afisajul

scorului vor afisa "G01" si respectiv "301".

2. Apasati butoanele Sus sau Jos pentru a selecta jocurile. Selectia este afisata pe afisajele jucatorului si scorului. Apoi apasati butonul Enter pentru a

confirma selectia.

SELECTIE JOC
Joc Descriere Afisaj Nr. de optiuni / variatii Nr. de jucatori
GO1 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
Go7 Liga 301 3L1 6/ 48 1-8
G08 Liga 501 5L1 6/ 48 1-8
G09 Liga 601 6L1 6/ 48 1-8
G10 Liga 701 7L1 6/ 48 1-8
G11 Liga 801 8L1 6/ 48 1-8
G12 Liga 901 oL1 6/ 48 1-8
G13 Count Up CupP 9/18 1-8
G14 Round the Clock rCL 12 18
G15 Shanghai SHi 4 1-8
G16 Scor ridicat HiS 12/24 18
G17 Shoot Out S0 19 18
G18 Cricket Cri 3/6 1-8
G19 Fara scor Cricket NSc 3/6 18
G20 Cut Throat Cricket CUc 3/6 18
G21 Cricket ucigas LLc 3/6 28
G22 Low Pitch Cricket LPc 3/6 18
G23 Culoare CL2 5 18
G24 Culoare bonus bC2 5 18
G25 Culoare de corectie Ccc2 5 1-8
G26 Culoare fara scor NC2 5 28
G27 Culoare sageata libera FdC 4 18
G28 Overs sauS 19/38 28
G29 Unders Und 19/38 28
G30 Halve-It HAL 1/2 1-8
G31 Big-6 biG 19 28
G32 21 puncte 21P 7 18

3. Apasati butoanele Sus sau Jos pentru a selecta optiunea si apasati butonul Enter pentru a confirma selectia.

RO|

4. Apasati butoanele Sus sau Jos pentru a selecta numarul de jucatori. Exista in total 9 selectii de jucatori, de la modul 1 jucator la modul 8 jucatori, plus
un mod de jucator computerizat. Apasati butonul Enter pentru a confirma selectia si pentru a incepe jocul. Pentru mai mult de 2 jucatori, unii jucatori vor
imparti afisajul scorului jucatorului.

5. Daca optiunea pe care ati selectat-o si ati confirmat-o este la modul Computer Player, veti juca impotriva computerului. Apasati butoanele Sus sau Jos
pentru a selecta nivelurile jucatorului de calculator si apasati butonul Enter pentru a incepe jocul. Cele cinci niveluri ale jucatorului computerizat sunt dupa
cum urmeaza:

C-1: Incepator,

C-2: Intermediar,
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C-3: Avansat,
C-4: Expert,
C-5: profesionist.

6. In cazul in care jocul are optiunile 25/50 & 50/50 bull, puteti apdsa butoanele Sus sau Jos pentru a selecta si apasati butonul Enter pentru a
confirma selectia. 25/50 (taurul exterior este 25 si taurul interior este 50) si 50/50 (atat taurul interior, cat si cel exterior este 50).

7. Tn timpul jocului, atunci cand computerul anunta "NEXT", orice presiune asupra segmentelor nu va activa tabla de s&geti. Juc&torul trebuie sa scoata
toate sagetile si sa apese butonul Next (Urmétorul) pentru runda urmatorului jucator. Tabla de sageti va trece automat la urmatorul jucator daca tabla nu a
fost jucata timp de aproximativ 10 secunde dupa anuntul "NEXT".

8. Apasati butonul Miss (ratare) pentru a inscrie 0 si pentru a inregistra o sageata atunci cand o sageaté se loveste de prinzatorul de sageti WEB sau
rateaza complet tabla in timpul jocului.

9. Daca doriti sa resetati jocul, apasati butonul Reset si tineti apasat timp de 2 secunde.

10. In timpul jocului, puteti apasa butonul Enter pentru a verifica scorurile altor jucatori.

11. Apasati si mentineti ap&sat butonul On/Off timp de 3 secunde pentru a opri jocul. In scopul economisirii energiei, placa este echipaté cu o functie de
oprire automata. Daca jocul nu a fost jucat timp de 30 de minute, jocul se va opri automat.

DESCRIERI S| REGULI DE JOC

GO01 - G06: 301 - 901 (cu optiunea Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull)
Punctajul va fi dedus pentru fiecare sageata din punctele 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901, respectiv. Primul jucator care ajunge exact la 0 va fi castigator. Atunci
cand un jucator depaseste scorul necesar pentru a ajunge exact la zero, tura este un "bust", iar scorul revine la ceea ce era nainte de tura.

L01 (Single In+ Single Out): Toate pictogramele de indicare vor fi oprite Tn timpul jocului.

Punctajul incepe si se termina atunci cand este atins orice numar. Jucatorul poate termina jocul cu o lovitura la orice numar care reduce scorul
la exact zero.

L02 (Double In+ Single Out): Pictograma de indicatie DI va fi aprinsa in timpul jocului.

Punctajul incepe atunci cand este lovit un numar din inelul dublului sau din ochiul de taur dublu. Niciun scor nu va fi contabilizat pana cand
aceasta conditie nu este indeplinita.

L03 (Single In+ Double Out): Pictograma de indicare DO va fi aprinsa in timpul jocului.

Jucatorul poate termina jocul cu o lovitura pe un numar din inelul dublului sau din ochiul de taur dublu care reduce scorul la exact zero. Atunci
cand un jucator depaseste scorul necesar pentru a ajunge exact la zero sau "1", tura este un "bust" si scorul revine la ceea ce era inainte de
tura (scorul ramas "1" este de asemenea un bust, deoarece nu exista posibilitatea de a-1 aduce la zero cu o lovitura dubla)

L04 (dubla intrare + dubla iesire): Ambele pictograme de indicare DI si DO vor fi aprinse in timpul jocului. Scorul incepe atunci cand este
lovit un numar din inelul dublului sau din ochiul dublului si se termina atunci cand este lovit un inel al dublului sau un ochi al dublului care
reduce scorul la exact zero.

LO5 (Single In+ Master Out): Pictograma indicatoare MO va fi aprinsa in timpul jocului.

Jucatorul poate termina jocul cu o lovitura la un numar din inelul dublu sau triplu sau din ochiul de taur dublu, care reduce scorul la exact zero.
L06 (Double In + Master Out): Ambele pictograme de indicare DI si MO vor fi aprinse in timpul jocului. Scorul incepe atunci cand este atins
un numar din inelul dublului sau din ochiul dublului taur si se incheie atunci cand este atins un numar din inelul dublului sau al triplului sau din
ochiul dublului taur care reduce scorul la exact zero.

Cu optiunea de a selecta 50/50 taur (atat taurul interior, cat si cel exterior este 50) sau 25/50 taur (taurul interior este 50 si cel exterior este 25), exista in total
12 variante care pot fi selectate pentru fiecare joc. Pentru a face jocurile mai placute, jocul va afisa, de asemenea, clasamentul si ppd (point per dart) pentru
fiecare jucator.

GO07 - G12: 301 - 901 LEAGUE (Cu optiunea Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50
Bull) Similar cu jocul 301, dar aici echipele joaca una impotriva celeilalte. Toti jucatorii cu numere impare vor fi intr-o echipa, in timp ce jucatorii cu numere
pare vor fi in alta echipa. Punctajul echipei, care este impartit de toti jucatorii echipei, va fi dedus pentru fiecare sageata din punctele 301/ 501/ 601/ 701/ 801/
901. Daci o echipa ajunge exact la 0, aceastd echipa a castigat. in afara de variantele de joc 301, acest joc permite si selectarea urmatorilor 4 membri diferiti
ai echipei.

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

2-C: 2 jucétori in fiecare echipa

3-C: 3 jucatori in fiecare echipa

4-C: 4 jucétori n fiecare echipa
Cyb: 1 jucator vs jucator calculator

G13: COUNT UP (Cu optiunea de 100, 200, 300, 900, 25/50 & 50/50 Bull)
Obiectivul este de a-i invinge pe ceilalti jucatori fiind primul care atinge un punctaj prestabilit. Scorul va fi acumulat pentru fiecare sageata, iar primul jucator
care atinge sau depaseste punctele stabilite va fi castigatorul. Optiunile de puncte stabilite sunt 100, 200, 300 ... respectiv 900.

G14: ROUND THE CLOCK (Cu optiunea de 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320)
Loviti n ordinea stricta 1, 2, 3 ... pana cand ajungeti la 5, 10, 15 sau 20 cu lovituri directe, duble sau triple, in functie de nivelul de performanta. Primul jucator

care atinge numarul final este castigatorul. Jucatorii isi incep urmatoarea tura cu urmatorul numar corect din secventa. Computerul va afisa numarul pe care
jucatorul trebuie sa 1l atinga.

105,110,115,120: Ultimul numar este 5,10,15,20, respectiv indiferent de simplu, dublu sau triplu.
205,210,215,220: Ultimul numar este 5,10,15,20 respectiv si este valabil doar dublu.
305,310,315,320: Ultimul numar este 5,10,15,20 respectiv si numai triplul este valabil

G15: SHANGHAI (Cu optiunea L01, L05, L10, L15)

Fiecare jucator trebuie sa se deplaseze in jurul tablei pentru a puncta de la 1 la 20 si apoi ochiul de taur. Arunca o sageata pentru fiecare numar si castiga
jucatorul care obtine cel mai mare punctaj. Computerul va afisa numarul pe care jucatorul trebuie sa il nimereasca. Fiecare jucator poate inscrie pe orice
segment corect (simplu X 1, dublu X 2, triplu X 3), iar selectiile sunt variate dupa cum urmeaza:

LO1: jocul incepe de la segmentul 1

LO5: jocul incepe de la segmentul 5

L10: jocul incepe de la segmentul 10

L15: jocul incepe de la segmentul 15

G16: HIGH-SCORE (cu optiunea H03, H04, HO5......H14, 25/50 & 50/50 Bull)

Fiecare jucator trebuie sa acumuleze cele mai multe puncte in 3, 4, 5... sau 14 runde (fiecare runda cu 3 sageti) pentru a castiga. Dublurile si
triplurile conteaza de 2X si, respectiv, 3X punctajul segmentului respectiv. Afisajul de cricket va numara cate runde ati jucat.

HO03, HO4, HO5 .... H14 reprezintd 3, 4, 5.....coocveiiiieiiieiee e respectiv 14 runde.
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G17: SHOOT OUT (cu optiunea - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

Computerul va afisa aleatoriu un numar pe care jucatorul trebuie sa il loveasca. Un punct va fi dedus pentru fiecare lovitura corecta. Castiga
primul jucator care ajunge la zero de la tinta initiala. Daca un jucator nu loveste tinta in decurs de 10 secunde, sageata este considerata
ratata, iar tinta va afisa automat un alt numar aleatoriu pe care jucatorul trebuie sa il loveasca pentru urmatoarea sageata. -03, -04, -05 .... -21
reprezinta punctele de plecare 3, 4, 5... respectiv 21.

G18: CRICKET (cu optiunea C00, C20, C25, 25/50 si 50/50 Bull)

1. Jocul de cricket va folosi doar numarul 15-20 si ochiul de taur. Toate loviturile valide vor fi confirmate si afisate de ecranul de

cricket.

2. Atunci cand un numar a fost lovit de 3 ori de céatre un jucétor, acesta este "deschis" (numar inchis si deschis pentru a inscrie puncte)
pentru jucatorul respectiv, iar orice lovitura ulterioara va aduce puncte.

3. Dupa ce un numar a fost lovit de 3 ori de toti jucatorii, acel numar este "inchis" si nu mai poate fi punctat de niciun jucator.

4. Un jucétor care a "deschis" un numar poate continua sa inscrie pe acel numar pana cand acesta devine "inchis".

5. Un jucator castiga jocul atunci cand a "inchis" primul toate numerele si are scoruri egale sau mai mari decét ceilalti jucatori. Totusi, daca
jucatorii sunt la egalitate de puncte sau nu au niciun punct, castiga primul jucator care "inchide" toate numerele.

6. lar daca un jucator a "inchis" primul toate numerele, dar este in urma la puncte, punctajul continua pe numerele "deschise". Daca
jucatorul respectiv nu a acumulat cele mai multe puncte pana cand un alt jucator a "inchis", jucatorul cu cele mai multe puncte va fi
castigator.

Optiune Descriere
C00 Loveste si "deschide" numerele 15-20 si ochiul de taur in orice ordine.
C20 Loviti si "deschideti" mai intai numarul 20, apoi, in ordine, "deschideti" numerele 19,18,17,16,15 si

ochiul de taur

C25 Loviti si "deschideti" intai ochiul de taur, apoi, in ordine, "deschideti" numerele 15, 16, 17, 18, 19 si 20.
Cricket O data De doua ori Deschide Se Tnchide
Semn

NOTA:

a. Un singur segment: Numara o data, Segment dublu: Numarati de doua ori, Segment triplu: Numarati de trei ori
b. Segmentul va fi "deschis" daca a fost deja lovit de mai mult de trei ori. Acesta va fi "inchis" daca toti jucatorii au "deschis" acelasi segment.

G19: NO SCORE CRICKET (Cu optiunea 000, 020, 025, 25/50 & 50/50 Bull)
Jocul este similar cu jocul de cricket, cu exceptia faptului ca nu se inscrie niciun scor. Castigatorul este jucatorul care a "inchis" primul toate punctele.

Optiune Descriere
000 Loviti si "deschideti” numerele 15-20 si ochiul de taur in orice ordine.
020 Loviti si "deschideti" mai intai numarul 20, apoi, in ordine, "deschideti" numerele
19,18,17,16,15 si ochiul de taur
025 Loviti si "deschideti" mai intai ochiul de taur, apoi in ordine "deschideti" numerele 15, 16, 17, 18, 19 si 20.

G20: CRICKET CU GATUL TAIAT (cu optiunea 00C, 20C, 25C, 25/50 si 50/50 Bull)
Reguli de baza similare cu cele ale jocului de cricket, CU EXCEPTIA ca punctele sunt adaugate la scorurile adversarului odata ce incepe inscrierea.

Castiga jucatorul care a "inchis" primul toate segmentele cu cele mai putine scoruri. Aceasta varianta permite jucatorilor sa acumuleze scoruri pentru
adversarii lor, ingropandu-i intr-o groapa mai adanca.

Optiune Descriere

0oC Loviti si "deschideti” numerele 15-20 si ochiul de taur in orice ordine.

20C Loviti si "deschideti" mai intai numarul 20, apoi, in ordine, "deschideti" numerele 19,18,17,16,15 si
25C Loveste si "deschide" intai ochiul de taur, apoi, in ordine, "deschide" numerele 15,16,17,18,19 si 20.

G21: KILLER CRICKET (Cu optiunea H00, H20, H25, 25/50 & 50/50 Bull)Jocul este similar cu jocul No Score Cricket, CU EXCEPTIA ca atunci cand ati
"inchis" un numar, iar adversarii dvs. nu, puteti elimina marcarea adversarului prin lovirea aceluiasi numar din nou. Castigatorul este jucatorul care a "inchis"
toate numerele.

Optiune Descriere

HOO Loviti si "deschideti" numerele 15-20 si ochiul de taur in orice ordine.

H20 Loviti si "deschideti" mai intai numarul 20, apoi, in ordine, "deschideti" numerele 19,18,17,16,15 si ochiul taurului
H25 Loveste si "deschide" mai intai ochiul de taur, apoi, in ordine, "deschide" numerele 15,16,17,18,19 si 20.

G22: LOW PITCH CRICKET (Cu optiunea E00, E20, E25, 25/50 & 50/50 Bull)
Jocul este similar cu jocul Cricket. CU EXCEPTIA ca numerele care trebuie impuscate sunt schimbate de la "15 la 20 si ochiul de taur" la "1 la 6 si ochiul de taur".
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Optiune Descriere ROI
E00 Loviti si "deschideti" numerele 1-6 si ochiul de taur in orice ordine.
E20 Loviti si "deschideti" mai intai numarul 6, apoi, in ordine, "deschideti" numerele 5, 4, 3, 2, 1 si ochiul de taur
ochi.
E25 Loviti si "deschideti" mai intai ochiul de taur, apoi, in ordine, "deschideti" numerele 1, 2, 3, 4, 5 si 6.

G23: COLOR (Cu optiunea 100, 200, 300, 400, 500)

Pentru a incepe acest joc, jucatorul 1 trebuie sa arunce o sageata pentru a determina in ce culoare (culoarea 20 sau culoarea #1) sa traga. Daca jucatorul 1
loveste o tintd cu aceasta sageata, el trebuie sa arunce din nou pentru a decide culoarea. Toti jucatorii cu numere impare vor fi la aceeasi culoare ca si
jucatorul 1, in timp ce jucatorii cu numere pare vor fi la alta culoare. Segmentele duble si triple sunt considerate a avea aceeasi culoare ca si segmentul
simplu. Fiecare jucator incearca apoi sa-si atinga tinta de culoare pentru a aduna sau a depasi scorurile totale (care trebuie sa fie stabilite si setate in
Optiunile jocului la inceputul jocului: 100, 200, 300, 400 sau 500). Daca un jucator arunca o sageata in culoarea unui adversar, atunci semnul nu conteaza.
Ochiul de taur conteaza insa pentru punctajul total. Primul jucator care atinge scorul final prestabilit castiga.

100, 200....... 500 reprezinta 100 de scoruri, 200 de scoruri.............. respectiv 500 de scoruri.

G24: BONUS COLOR (Cu optiunea de 100, 200, 300, 400, 500)
Acest joc este similar cu jocul Color cu urmatoarea EXCEPTIE. Daca un jucator arunca o sageata in culoarea unui adversar, toti jucatorii din aceasta
culoare vor primi punctele adaugate la scorurile lor totale. 100, 200....... 500 reprezinta 100 de puncte, 200 de puncte respectiv 500 de puncte.

G25: CULOAREA CORECTA (Cu optiunea de 100, 200, 300, 400, 500)
Acest joc este similar cu jocul Color cu urméatoarea EXCEPTIE. Daca un jucator arunca o sageata in culoarea adversarului, punctele respective sunt deduse
din punctajul total al jucatorului respectiv. 100, 200....... 500 reprezinta 100 de puncte, 200 de puncte respectiv 500 de puncte.

G26: NO SCORE COLOR (Cu optiunea 003, 004, 005, 006, 007)

Acest joc este similar cu jocul Color cu urméatoarea EXCEPTIE. Fiecare jucator incearca sa loveasca tinta sa de culoare pentru a face un punct. Daca un
jucator arunca o sageata in culoarea adversarului sau loveste in afara tintei, se scade un punct din totalul punctelor acestui jucator si acesta isi pierde
randul. (Ochiul de taur conteaza in totalul punctelor sale.) Castigatorul va fi singurul jucator cu puncte ramase.

003, 004.... 007 reprezinta 3 marci, 4 marci.... respectiv 7 marci.

G27: FREE DART COLOR (Cu optiunea 005, 010, 015, 020)

Acest joc este similar cu jocul Color cu urmatoarea EXCEPTIE. Fiecare jucator incearca sa atinga tinta sa de culoare pentru a obtine cele mai mari scoruri
posibile. Daca un jucator arunca o sageata in culoarea unui adversar, aceasta nu se ia in calcul pentru punctajul total. (Ochiul de taur conteaza pentru

scorul sau total.) Jucatorul cu cele mai mari scoruri totale dupa aruncarea tuturor sagetilor este castigatorul.

005, 010, 015 si 020 reprezinta 5 sageti, 10 sageti, 15 sageti si, respectiv, 20 de sageti. Afisajul de cricket va numara in ordine descrescatoare cate darts v-
au mai ramas.

G28: OVERS (Cu optiunea de 003, 004, 005... 020, 021, 25/50 & 50/50 Bull)

Jucatorii trebuie sa arunce pe rand 3 sageti. Daca scorul unui jucator este mai mic decat scorul jucatorului precedent, o lumina de cricket se va stinge, ceea
ce inseamna c& acesta pierde o viata. Inainte ca fiecare jucator s& traga in fiecare runda, afisajul scorului jucitorului aratd scorul tinta (prima tints este
atribuita aleatoriu de computer). Un jucator va iesi din joc atunci cand toate vietile sale au disparut. Ultimul jucator supravietuitor este castigatorul.

003 -021 reprezinta de la 3 vieti la 21 de vieti. Afisajul de cricket va numara invers cate vieti v-au mai ramas.

G29: UNDERS (Cu optiunea de U03, U04, U05... U20, U21, 25/50 & 50/50 Bull)

Acest joc se joaca la fel ca jocul Overs cu urmatoarea EXCEPTIE:

1. Scorul tinta este cel mai mic scor pentru fiecare tura.

2. O sageata lipsa trebuie sa fie socotita ca 60 prin apasarea butonului Miss.

U03-U21 reprezinta de la 3 vieti la 21 de vieti. Afisajul de cricket va numara céate vieti v-au mai ramas.

G30: HALVE-IT (Cu optiunea de 25/50 & 50/50 Bull)
Exista 12 runde a cate trei sageti in acest joc. Obiectivul este de a inscrie cat mai multe puncte din numerele desemnate. Numerele desemnate
pentru fiecare runda sunt:

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

Jucator

D: Dublu, T: Triplu, B: Taur

Punctarea are loc numai atunci cand sigeata loveste zona desemnata. Toate loviturile sunt punctate la valoarea nominala. In cazul in care toate
cele trei sageti ale unui jucator rateaza zona tinta desemnata, scorurile totale ale acestuia pana la punctele respective sunt reduse la jumatate.
Jucatorul cu cel mai mare punctaj la final este castigatorul.

G31: BIG-6 (Cu optiunea de b03, b04, b05... .. ..b20, b21)

6 este prima tinta care trebuie loviti cand incepe jocul. Tn cadrul celor trei aruncari, jucatorul 1 trebuie s loveascé un 6 pentru a-si "salva" viata. Dupa ce
tinta curenta este lovita, urmatoarea sageata aruncata va determina tinta adversarului. Daca jucatorul 1 nu reuseste sa loveasca tinta curenta in decurs de 2
sageti, va pierde sansa de a determina urmatoarea tinta pentru jucatorul 2. Jucatorul 2 va trage catre o noua tinta generata aleatoriu de calculator.
Singurele, dublele si triplele sunt tinte separate pentru acest joc.

Scopul jocului este de a-ti forta adversarul sa piarda vieti prin selectarea unor tinte dificile pe care adversarul trebuie sa le atinga, cum ar fi "dublu ochi de
taur" sau "triplu 20". Ultimul jucator cu o viata ramasa este castigatorul.

b03 pana la b21 reprezinta de la 3 la 21 de vieti. Numarul de vieti ramase este afisat pe ecranul de cricket.

G32: 21 PUNCTE (Cu optiunea 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011)

Scopul acestui joc este de a obtine cele mai multe puncte. Un jucator poate obtine un punct in doua moduri:

1. Obtine exact 21 de puncte in 3 sageti, sau

2. Are cele mai multe puncte pana la 21 de puncte (daca nimeni nu obtine 21 de puncte in aceasta runda)

Jucatorul va "cadea" atunci cand scorul este mai mare de 21 de puncte, iar jucatorul nu poate obtine un punct. Dupa terminarea jocului, jucatorul cu cele
mai multe puncte castiga jocul. 005, 006, 007.... 011 reprezinta 5 runde, 6 runde, 7 runde.... respectiv 11 runde. Afisajul de cricket va numara cate runde
mai aveti.

IMPORTATOR: ABISAL SP. Z O.0.

UL. PYSKOWICKA 17, 41-807 ZABRZE, POLONIA PRODUS: TDEO1 NILS FUN
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Dakujeme, Ze ste si zakupili tito elektronickd hru so $ipkami. Jej poéitadovy bodovaci systém ulahéuje a sprijemiiuje hranie hier. S 32 zabudovanymi
hrami a viac ako 590 moznostami/variantami, z ktorych si mozete vybrat, si na svoje pridu zaciato¢nici aj pokrogilejsi hraci. Suéasne moéze hrat az 8
hracov. Pred hranim si pozorne precitajte navod a nezabudnite si ho ulozit pre budlce pouzitie.

&
) AN

Sipky by mali byt zavesené na nastennom hagciku, pri¢om oko byka by malo byt vo vyske 172,72 cm (68") nad podlahou. Sipky sa maju hadzat zo
vzdialenosti priblizne 244 cm (96"), preto dbajte na to, aby bol pred doskou volny priestor asi 3 m (10").

Umiestnite dve znacky vedla seba na vybrané stenové stlpiky vo vy$ke 190 cm (74 7/8") nad podlahou, pri¢om medzi nimi musi byt 12,4 cm (4 7/8"). Do
referenénych znaciek zaskrutkujte dve skrutky, kym hlavy skrutiek nebudu vyénievat priblizne 1/2" zo steny.

Zarovnajte montazne otvory na zadnej strane hry s hlavami skrutiek a potom hru namontujte. MoZno bude potrebné nastavit’ skrutky, kym

hra nebude tesne priliehat k stene. Po namontovani hracej dosky by malo byt oko byka vo vy$ke 172,72 cm (68") nad podlahou.

1. Bycie oko Nachadza sa 68" (172,72 cm) nad podlahou.
2. Na stene.
3. Hadzacia ¢iara 96" (244 cm).

INSTALACIA NAPAJANIA

Sipky st navrhnuté na napajanie 3 x 1,5 VV batériami AA (LR6). Priestor na batérie sa da otvorit zo zadnej strany, aby bolo mozné batérie
nainstalovat. Na Setrenie batérii je tento dartboard vybaveny reZimom automatického vypnutia. Ak sa Sipky nepouzivaju, po 30 mindtach sa
automaticky vypnu.

VAROVANIE!

. Batérie by mali vymienat dospeli.

. Nenabijatelné batérie sa nesmu dobijat.

. Nabijatelné batérie sa maju pred nabijanim z hracky vybrat.

. Nabijatelné batérie sa smu nabijat len pod dohladom dospelej osoby.
. Rézne typy batérii alebo nové a pouZzité batérie sa nesmu mieSat.

® Pouzivajte len batérie rovnakého alebo ekvivalentného typu, ako st odporucané.
. Batérie sa musia vkladat so spravnou polaritou.

. Vybité batérie sa musia z hracky vybrat.

. Napajacie pdly sa nesmu skratovat.

. Nevyhadzuijte ich do ohria, do vody ani do beZného odpadu.

DOLEZITE UPOZORNENIE

1. Pocas prepravy alebo pocas beznej hry sa moZe stat, Ze sa segmenty tejto dosky docasne zaseknu, ¢o vedie k zamrznutiu segmentu. Ak k tomu
dojde, skore zaseknutého segmentu sa zapodéita a zobrazi pri zmene hraca. Ked sa objavi tato chyba, vykonajte nasledujuce kroky:

. Najdite zaseknuty segment.

° Pevne stlacte zaseknuty segment, kym sa neuvolni a neuvolni. Po uvolneni zaseknutych segmentov by mala chyba zmiznut a hracia doska by mala
nadalej fungovat normaine.

2. Tato hra je uréena len na pouzivanie lahsich Sipok so soft hrotom a dérazne sa odportca pouzivat Sipky, ktoré su sucastou balenia. V ziadnom pripade
sa nepokus$aijte pouzivat &ipky s ocelovym hrotom alebo dihsie $ipky s mékkym hrotom (maximalna dizka 2,5 cm), ani taZsie $ipky (maximalna hmotnost
Sipky je 12 g), pretoZe spdsobia posSkodenie hracej dosky.

3. Medzi jednotlivymi vystrelmi je potrebny elektronicky a mechanicky reakény ¢as. Ak sa dva vystrely vyskytnu prili§ blizko pri sebe, vytiahnite druha
Sipku a hodte znova, aby ste spravne zaznamenali svoje skoére.

4.V prostredi s rychlym prechodom elektrického pridu méze hra so Sipkami zlyhat' a vyZzadovat pouzitie na resetovanie hry so $ipkami.

5. Ide o hru pre dospelych, ktora obsahuje funkény ostry hrot. Deti by sa mali hrat len pod dohladom dospelych.

6. Pred pouZzitim odlepte ochrannt féliu (ak existuje) na ploche displeja.

VYPOCET BODOV

; trojity
pravidlo —
segment bodovania segment™ i

vonkajsie bull's

eye\ g

jednoduchy segment skore ul "
dvojity segment skére w2 vnutorné bull's .-"'/,I_
trojity segment skore w3 eye i
vonkajsie bull's eye 25 x1 . . b 3
vnutorné bull's eye 25 52 Jedggg%ce?{<_t._
dvojity ___ sk
segment
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NAVOD NA OBSLUHU
1 Zobrazenie ¢isla hraca 8 Tlacidlo Enter
2 Docasné zobrazenie skoére 9 Tlacidlo nadol
3 Zobrazenie skore hraca 10 Tlacidlo nahor
4 Zobrazenie kriketu 11 Indikator hodu Sipkami
5 Tlacidlo zapnutia/vypnutia 12 Dvojity vstup/vystup, indikator Master out
6 Tladidlo Miss / Reset 13 Hlavné zobrazenie skore
7 Dalsie tlacidlo

1. Stlacenim tlacidla Zapnut/Vypnit zapnete hru a displej sa rozsvieti s uvitacim zvukom. Ked zvuk zhasne, na displeji hra¢a sa zobrazi "G01" a na displeji

Zlf(gﬁééi:r:iﬁ tla¢idiel nahor alebo nadol vyberajte hry. Vyber sa zobrazi na displeji hra¢a a displeji skore. Potom stlacte tlagidlo Enter na potvrdenie vyberu.
VYBER HRY
Hra Popis Zobrazenie | Pocet moznosti / variacii Pocet hracov
GO01 301 301 6/ 12 18
G02 501 501 6/ 12 1-8
G03 601 601 6/ 12 18
Go4 701 701 6/ 12 18
G05 801 801 6/ 12 1-8
G06 901 901 6/ 12 1-8
G07 301 Liga 3L1 6/ 48 18
G08 501 Liga 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 Liga 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 Liga 711 6/ 48 18
G11 801 Liga 8L1 6/ 48 18
G12 901 Liga L1 6/ 48 18
G13 Count Up CuUpP 9/18 1-8
G14 Round the Clock rCL 12 1-8
G15 Sanghaj SHi 4 1-8
G16 Vysoké skore HiS 12/24 18
G17 Shoot Out S0 19 1-8
G18 Kriket Cri 3/6 18
G19 Kriket bez skére NSc 3/6 18
G20 Kriket s prerezanym hrdlom CUc 3/6 18
G21 Cvréek zabijak LLc 3/6 28
G22 Kriket na nizkom ihrisku LPc 3/6 18
G23 Farba CL2 5 1-8
G24 Bonusova farba bC2 5 18
G25 Korekéna farba cc2 5 18
G26 Ziadne skore Farba NC2 5 28
G27 Farba volnych Sipok FdC 4 18
G28 Overs aleboS 19/38 28
G29 Spodné Pod 19/38 28
G30 Halve-It HAL 1/2 1-8
G31 Big-6 biG 19 28
G32 21 bodov 21P 7 18

3. Stlacenim tlacidla nahor alebo nadol vyberte moznost a stlacenim tlacidla Enter potvrdte vyber.

SK|

4. Stlacenim tlacidla Nahor alebo Nadol vyberte pocet hracov. K dispozicii je celkovo 9 moZnosti vyberu hracov od rezimu 1 hraca po reZzim 8 hracov plus
rezim pocitacového hraca. Stlaéenim tlacidla Enter potvrdte vyber a spustite hru. V pripade viac ako 2 hracov sa niektori hraci podelia o zobrazenie skére
hracov.

5. Ak ste vybrali a potvrdili moznost v rezime pocitacového hraca, budete hrat proti pocitadu. Stlaéanim tlacidiel nahor alebo nadol vyberte Grovne
pocitacového hraca a stlacenim tlacidla Enter spustite hru. Pat drovni pocitatového hraca je nasledujucich:

C-1: Zaciatocnik,

C-2: stredne pokrogily,
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C-3: pokrocily,
C-4: expert,
C-5: Profesional.

6. V pripade, Ze hra ma moznosti 25/50 a 50/50 byk, moZete si vybrat stlatenim tlacidla nahor alebo nadol a vyber potvrdit’ stlacenim tlagidla Enter.

25/50 (vonkajsi byk je 25 a vnutorny byk je 50) a 50/50 (vnutorny aj vonkajsi byk je 50).

7. Pocas hry, ked pocita¢ oznami "NEXT", akykolvek tlak na segmenty neaktivuje Sipky. Hrac je povinny odstranit vSetky Sipky a stlacit tlacidlo Next pre
dalsie kolo hraga. Sipky sa automaticky prepnl na dalSieho hraga, ak sa na hracej ploche nehralo priblizne 10 sekund po oznameni "NEXT".

8. Stlacenim tlacidla "Miss" ziskate 0 bodov a zaznamenate jednu Sipku, ked Sipka pocas hry narazi na zachytavac¢ Sipok WEB alebo Uplne minie hraciu
plochu.

9. Ak chcete resetovat hru, stlacte tlacidlo Reset a podrzte ho 2 sekundy.

10. V priebehu hry mozete stlacenim tlacidla Enter skontrolovat skoére ostatnych hracov.

11. Ak chcete hru vypnut, stlacte a 3 sekundy podrzte tlacidlo Zapnut/Vypnit. Na ucely Gspory energie je hracia doska vybavena funkciou automatického
vypnutia. Ak sa hra nehrala 30 minuat, automaticky sa vypne.

POPIS HRY A PRAVIDLA

GO01 - G06: 301 - 901 (s moznost'ou Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 a 50/50 Bull)
Skore sa odpocita za kazdu Sipku z 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 bodov. Vitazom sa stane hra¢, ktory ako prvy dosiahne presne 0 bodov. Ked hra¢ prekro¢i
pocet bodov potrebnych na dosiahnutie presnej nuly, je tah "bust" a skére sa vrati na hodnotu, ktord mal pred tahom.

L01 (Single In+ Single Out): VSetky indikacné ikony budu pocas hry vypnuté.

Skorovanie sa zacina a konci, ked padne akékolvek ¢islo. Hra¢ méze ukondit’ hru zasahom fubovolného &isla, ktoré znizi skére presne na
nulu.

L02 (Double In+ Single Out): Pocas hry bude svietit' ikona indikacie DI.

Skérovanie sa zaéina, ked je zasiahnuté &islo v kruhu dvojnika alebo v kruhu dvojitého byka. Ziadne skére sa nezapogita, kym nie je spinena
tato podmienka.

L03 (Single In+ Double Out): Pocas hry bude svietit ikona DO.

Hra¢ méze ukoncit hru zasahom &isla v kruhu dvojnika alebo dvojitého byka, ktory znizi skére presne na nulu. Ked hrac prekroci skore
potrebné na dosiahnutie presnej nuly alebo "1", je tah "bust" a skére sa vrati na hodnotu, aki mal pred tahom (Zostavajlce skoére "1" je tiez
bust, pretoze nie je mozné ho dvojitym zadsahom znizit' na nulu)

L04 (Double In + Double Out): Poc¢as hry budu svietit ikony DI aj DO. Skérovanie sa zacina, ked padne &islo v kruhu dvojnika alebo v
dvojitom bycom oku, a kon¢i sa, ked padne €islo v kruhu dvojnika alebo v dvojitom by&om oku, ktoré znizi skére presne na nulu.

L05 (Single In+ Master Out): Pocas hry bude svietit ikona indikacie MO.

Hra¢ méze ukondit hru zasahom ¢&isla v kruhu dvojky alebo trojky alebo v kruhu dvojitého byka, ktory znizi skére presne na nulu.

L06 (Double In + Master Out): Poc¢as hry budu svietit ikony DI aj MO. Bodovanie sa zacina, ked padne ¢&islo v kruhu dvojnika alebo v kruhu
dvojitého byka, a koné&i sa, ked padne ¢&islo v kruhu dvojnika alebo trojnika alebo v kruhu dvojitého byka, ktoré znizuje skére presne na nulu.

V kazdej hre si mozete vybrat z 12 variantov, a to 50/50 bull (vnatorny aj vonkaj$i byk ma 50) alebo 25/50 bull (vnatorny byk ma 50 a vonkajsi 25). Aby boli
hry prijemnejSie, hra zobrazi aj poradie a ppd (bod na Sipku) pre kazdého hraca.

GO07 - G12: 301 - 901 LEAGUE (s moznost'ou Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50
Bull) Podobne ako pri hre 301, ale tu hraju timy proti sebe. VSetci hraci s neparnym &islom budui v jednom time, zatial' ¢o hraci so parnym &islom budd v inom
time. Skore timu, ktoré je spolocné pre vSetkych hracov timu, sa bude odpocitavat za kazdu Sipku z 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 bodov. Ak jeden tim
dosiahne presne 0, tento tim vyhral. Okrem variantov hry 301 umozriuje tato hra aj vyber nasledujucich 4 réznych ¢lenov timu.

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

2-C: 2 hragi v kazdom time

3-C: 3 hragi v kazdom time

4-C: 4 hragi v kazdom time

Cyb: 1 hrag proti pocitatovému hracovi

G13: COUNT UP (s moznost'ou 100, 200, 300, 900, 25/50 a 50/50 Bull)
Cielom je porazit ostatnych hracov tym, Ze ako prvy dosiahnete vopred nastavené skére. Skére sa bude scitavat za kazdu Sipku, vitazom sa stane hrac, ktory
ako prvy dosiahne alebo prekroc¢i stanoveny pocet bodov. MozZnosti nastavenych bodov su 100, 200, 300 ... 900.

G14: KOLA (s moznostami 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320)

Udery vykonavajte v prisnom poradi 1, 2, 3 ..., a2z kym nedosiahnete 5, 10, 15 alebo 20 priamych, dvojitych alebo trojitych Gderov v zavislosti od Urovne
vykonu. Vitazom sa stava hrag, ktory ako prvy trafi kone¢né €islo. Hraci zacinaju svoj dalsi tah dalsim spravnym &islom v poradi. Pogita¢ zobrazi €islo, ktoré
musi hrag trafit.

105,110,115,120: Posledné &islo je 5,10,15,20 beodhladu na to,i ide o jednoduché, dvojité alebo trojitéslo.

205,210,215,220: Posledné Cislo je 5,10,15,20 v uvedenom porgai¢om plati len dvojnasobok.

305,310,315,320: Posledné ¢islo je 5,10,15,20 v uvedenom poradi a plati len trojité €islo.

G15: SANGHAJ (s moznost'ou L01, L05, L10, L15)

Kazdy hra¢ musi postupovat po hracej ploche tak, aby ziskal body od 1 do 20 a potorbycie oko. Za kazdécislo hodte Sipku a vyhravahrac, ktory ziska
najvyssi pocet bodov. Pocita¢ zobrazicislo, ktoré musihrac trafit. Kazdy hra¢ moéze ziskat' skére nalfubovolnych spravnych Usekoch (jednoduchy X 1, dvojity
X 2, trojity X 3) a vybery sa menia nasledovne:

LO1: hra za¢ina od segmentu 1

LO5: hra za¢ina od segmentu 5

L10: hra za¢ina od segmentu 10

L15: hra zaCina od segmentu 15

G16: HIGH-SCORE (s moznost'ou H03, H04, HO5......H14, 25/50 a 50/50 Bull)

Kazdy hra¢ musi nazbierat najviac bodov v 3, 4, 5... alebo 14 kolach (v kazdom kole 3 Sipky), aby vyhral. Dvojnasobok a trojnasobok sa
pocita ako 2-nasobok, resp. 3-nasobok skére daného segmentu. Na kriketovom displeji sa spocita, kolko kol ste odohrali.

HO03, HO4, HO5 .... H14 predstavuje 3, 4, 5.....ccooviiiiiiieiieeeeee e, 14 kol.
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G17: SHOOT OUT (s moznost'ou - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

Pocita¢ nahodne zobrazi &islo, ktoré ma hrag trafit. Za kazdy spravny zasah sa odpocita jedna znamka. Vyhrava hrag, ktory ako prvy
dosiahne nulu od pociatocnej znacky. Ak hra¢ nezasiahne Sipku do 10 sekund, Sipka sa povazuje za netrafend a na Sipke sa automaticky
zobrazi iné nahodné ¢islo, ktoré ma hrac¢ zasiahnut dalSou Sipkou. -03, -04, -05 .... -21 predstavuju pociato¢né znacky 3, 4, 5... 21v
uvedenom poradi.

G18: CRICKET (s moznost'ou C00, C20, C25, 25/50 a 50/50 Bull)

1.V hre Kriket sa pouziva iba ¢Cislo 15-20 a bycie oko. VSetky platné zasahy budu potvrdené a zobrazené na kriketovom displeji.

2. Ked hrac 3-krat zasiahne &islo, je pre neho "otvorené" (Cislo je uzavreté a otvorené pre bodovanie) a za vsetky dalSie zasahy sa ziskaju
body ako za hod.

3. Ked ¢islo zasiahnu 3-krat vSetci hradi, ¢islo je "uzavreté" a ziadny hra¢ ho uz nemdze bodovat.

4. Hrag, ktory "otvoril" ¢islo, mdze na fiom pokracovat v skérovani, kym sa nestane "uzavretym".

5. Hrac vyhrava hru, ked ako prvy "uzavrie" vSetky Cisla a ma rovnaké alebo vyssie skore ako ostatni hraci. Ak v§ak maju hraci rovnaky pocet
bodov alebo nemaju ziadne body, vyhrava hrag, ktory ako prvy "uzavrie" vSetky Cisla.

6. A ak hrac "uzavrel" vSetky Cisla ako prvy, ale zaostava v pocte bodov, bodovanie pokracuje na "otvorenych" ¢islach. Ak tento hraé
nenazbieral najvyssi pocet bodov v €ase, ked iny hrac "uzavrel”, vyhrava hra¢ s najvys$sim poctom bodov.

Moznost’ Popis
C00 Zasiahnite a "otvorte" &isla 15 - 20 a bycie oko v lubovolnom poradi.
C20 Najskor trafte a "otvorte" Cislo 20, potom v poradi "otvorte" ¢isla 19,18,17,16,15 a
bycie oko
C25 Najprv trafte a "otvorte" bycie oko, potom v poradi "otvorte" ¢isla 15, 16, 17, 18, 19 a 20.
Kriket Jedenkrat Dvakrat Otvorit Zatvorit
Prihlasit sa
POZNAMKA:

a. Jeden segment: Pocitajte jedenkrat, dvojity segment: Pocitajte dvakrat, trojity segment: Po itajte trikrat.
b. Segment bude "otvoreny", ak uz bol zasiahnuty viac ako trikrat. Bude "uzavrety", ak vSetci hraci "otvorili" rovnaky segment.

G19: NO SCORE CRICKET (s moznost'ou 000, 020, 025, 25/50 a 50/50 Bull)
Hra je podobna hre Cricket EXCEPT no score. Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy "uzavrel" vSetky body.

Moznost’ Popis

000 Trafte a "otvorte" ¢isla 15 - 20 a bycie oko v fubovolnom poradi.

020 Najprv trafte a "otvorte" Eislo 20, potom v poradi "otvorte" Cisla 19,18,17,16,15 a bycie oko
025 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte &isla 15, 16, 17, 18, 19 a 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (s moznost'ou 00C, 20C, 25C, 25/50 a 50/50 Bull)

Podobné zakladné pravidla ako pri hre Cricket EXCEPT body sa pripocitavaju k vysledkom stpera po zacati bodovania. Vyhrava hrag, ktory ako prvy
"uzavrel" vSetky segmenty s najmensSim poctom bodov. Tato variacia umozriuje hracom zbierat skore pre svojich siperov, ¢im ich dostavaju do este vacsej
priepasti.

Moznost’ Popis

0oC Zasiahnite a "otvorte" &isla 15-20 a bycie oko v fubovolnom poradi.

20C Najprv trafte a "otvorte" &islo 20, potom v poradi "otvorte" ¢isla 19,18,17,16,15 a

25C Najprv trafte a "otvorte" bycie oko, potom v poradi "otvorte" ¢isla 15,16,17,18,19 a 20.

G21: KILLER CRICKET (s moznost'ou H00, H20, H25, 25/50 a 50/50 Bull)Hra je podobna hre No Score Cricket EXCEPT, ked ste 'zavreli' Cislo a vasi
superi nie, moZete eliminovat oznacenie supera opatovnym zasiahnutim toho istého &isla. Vitazom sa stava hrag, ktory "uzavrel" vSetky cisla.

MoZnost Ponis

HOO 7asiahnite a "atvarte" ¢isla 15-20 a hvdie oka v liihavolnom noradi

H20 Najprv trafte a "otvorte" ¢islo 20, potom v poradi "otvorte" ¢isla 19,18,17,16,15 a bycie oko.
H25 Najprv trafte a "otvorte" bycie oko, potom v poradi "otvorte" ¢isla 15,16,17,18,19 a 20.

G22: LOW PITCH CRICKET (s moznost'ou E00, E20, E25, 25/50 a 50/50 Bull)
Hra je podobna hre Kriket. VYHRAJTE si s ¢islami, na ktoré treba strielat, a to z "15 az 20 a bycie oko" na "1 az 6 a bycie oko".
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Moznost’ Popis S KI
E00 Trafte a "otvorte" ¢isla 1 az 6 a bycie oko v lubovolnom poradi.
E20 Najskor trafte a "otvorte" Cislo 6, potom v poradi "otvorte" &isla 5, 4, 3, 2, 1 a bycie oko
oko.
E25 Najprv trafte a otvorte bycie oko, potom v poradi otvorte Cisla 1, 2, 3,4, 5a 6.

G23: FARBA (s moznost'ou 100, 200, 300, 400, 500)

Na zadiatku tejto hry musi hra¢ 1 hodit’ jednu Sipku, aby urgil, na ktord farbu (20 alebo 1) ma strielat. Ak hra¢ 1 touto Sipkou trafi bycie oko, musi hodit' znova,
aby sa rozhodol pre farbu. VSetci hraci s neparnym ¢&islom budu mat rovnaku farbu ako hra¢ 1, zatial €o hraci so parnym ¢islom budd mat inu farbu. Dvojité a
trojité segmenty sa povazuju za segmenty rovnakej farby ako jednoduché segmenty. Kazdy hra¢ sa potom snazi trafit svoju farbu ciela, aby sa scitali alebo
prekrocili celkové skére (o ktorom sa musi rozhodnUt a nastavit v moznostiach hry na zagciatku hry: 100, 200, 300, 400 alebo 500). Ak hra¢ hodi Sipku vo farbe
suUpera, potom sa tato znacka nezapoditava. Do celkového skore sa vSak zapocitava bycie oko. Vyhrava hrac, ktory ako prvy dosiahne prednastavené konecné
skore.

100, 200....... 500 predstavuje 100 bodov, 200 bodov ............cccueeene 500 bodov.

G24: BONUSOVA FARBA (s moznostou 100, 200, 300, 400, 500)
Tato hra je podobna hre Color s nasledujucou VYJIMKOU. Ak hra¢ hodi Sipku vo farbe supera, véetkym hra€om v tejto farbe sa body pripogitaju k ich
celkovému skére. 100, 200....... 500 predstavuje 100 bodov, 200 bOOV ........c.ceeviieiiiieiieeciee e 500 bodov.

G25: SPRAVNA FARBA (s moznost'ou 100, 200, 300, 400, 500)
Tato hra je podobna hre Color s nasledujiucou VYJIMKOU. Ak hra¢ hodi $ipku vo farbe supera, tieto body sa mu odpocitaju od celkového skore. 100,
200....... 500 predstavuje 100 bodov, 200 BOOV ........coccuieriiiiiiiiiniie e 500 bodov.

G26: BEZ FARBY (s moznost'ou 003, 004, 005, 006, 007)

Tato hra je podobna hre Farba s nasledujicou VYJIMKOU. Kazdy hrag sa snazi trafit svoj farebny ter¢, aby dosiahol jednu znagku. Ak hrag hodi $ipku do
farby supera alebo zasiahne mimo ter¢a, od celkového poétu znaciek tohto hra¢a sa odpocita jedna znacka a hra¢ straca svoj tah. (Do celkového poctu
znaciek sa mu zapocitava bycie oko.) Vitazom sa stane jediny hra¢, ktorému zostant znacky.

003, 004.... 007 predstavuju 3 znacky, 4 znacky.... 7 znamok.

G27: Farebna Sipka (s moznost'ou vyberu 005, 010, 015, 020)

Tato hra je podobna hre Color s nasledujicou VYJIMKOU. Kazdy hraé sa snazi trafit svoj farebny ciel, aby ziskal 8o najvy$sie skére. Ak hraé hodi $ipku vo
farbe sUpera, nezapocitava sa do celkového skore. (Do celkového skére sa zapocitava ter€ v jeho farbe.) Hra€ s najvysSim celkovym skére po hodeni
vSetkych Sipok je vitazom.

005, 010, 015 a 020 predstavuju 5 Sipok, 10 Sipok, 15 Sipok a 20 Sipok. Na kriketovom displeji sa odpocitava, kolko Sipok vam este zostava.

G28: OVERS (s moznost'ou 003, 004, 005... 020, 021, 25/50 a 50/50 Bull)

Hraci sa musia striedat' v hadzani 3 Sipok. Ak je skére hraéa mensie ako skoére predchadzajuceho hraca, zhasne jedno kriketové svetlo, €o znamena, Zze
straca jeden zZivot. Predtym, ako kazdy hraé¢ v kazdom kole vystreli, sa na displeji s vysledkami hracov zobrazi cielové skére (prvy ciel je nahodne prideleny
pocitacom). Hra¢ vypadne z hry, ked mu doéjdu vSetky Zivoty. Vitazom je posledny prezivsi hrac.

003 -021 predstavuje 3 zZivoty az 21 Zivotov. Na kriketovom displeji sa odpocitava, kolko Zivotov vam zostava.

G29: UNDERS (s moznost'ou U03, U04, U05... U20, U21, 25/50 a 50/50 Bull)
Tato hra sa hra rovnako ako hra Overs s nasledujicou VYJIMKOU:

2. Chybajuca Sipka by sa mala zapoditat ako 60 stlacenim tlacidla Miss.
U03-U21 predstavuje 3 Zivoty az 21 Zivotov. Na kriketovom displeji sa odpocitava, kolko Zivotov vam zostava.

G30: HALVE-AIT (s moznost'ou 25/50 a 50/50 Bull)
V tejto hre je 12 kél po troch Sipkach. Cielom je ziskat o najviac bodov z uréenych Cisel. Pre kaZzdé kolo su uréené tieto &isla:

Kolo 12 (13 |14 | D 15 (16 |17 |T 18 |19 |20 | B Spolu

Hrac

D: Double, T: Triple, B: Bull
K bodovaniu dochadza len vtedy, ked Sipka zasiahne urenu oblast. VSetky zasahy sa hodnotia nominalnou hodnotou. Ak vSetky tri Sipky hraca
minu uréenu cielovu oblast, jeho celkové skore do tychto bodov sa znizuje na polovicu. Hra€ s najvy$Sim poctom bodov na konci je vitazom.

G31: BIG-6 (s moznost'ou b03, b04, b05.............ccoorieiierrrreeeee s b20, b21)

Jednotka 6 je prvym cielom, ktory je potrebné zasiahnut na zaciatku hry. Poc¢as troch hodov musi hra¢ 1 trafit' 6, aby si "zachranil" Zivot. Po zasiahnuti
aktualneho ciela urci dalsi hod Sipkou ciel supera. Ak hra¢ 1 nezasiahne aktualny ciel do 2 hodov Sipkou, strati moznost’ ur¢it’ dalSi ciel hra€ 2. Hrac 2 bude
strielat' na novy ciel, ktory nahodne vygeneruje pocitac. Jednotlivci, dvojnici a trojnici st v tejto hre samostatnymi terémi.

Cielom hry je prinutit supera k strate Zivotov vyberom tazkych cielov, ktoré musi zasiahnut, ako napriklad "dvojité bycie oko" alebo "trojita dvadsiatka".
Vitazom sa stava posledny hrac, ktorému zostal Zivot.

b03 az b21 predstavuju 3 az 21 Zivotov. Pocet zostavajucich Zivotov sa zobrazuje na kriketovom displeji.

G32: 21 bodov (s moznost'ou 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011)

Cielom tejto hry je ziskat' ¢o najviac bodov. Hra¢ moéze ziskat jednu znamku dvoma spésobmi:

1. Ziska 21 bodov presne v ramci 3 Sipok, alebo

2. Ma najvyssi pocet bodov do 21 bodov (ak v tomto kole nikto neziska 21 bodov).

Hrac¢ "vypadne", ked je skore vyssie ako 21 bodov a nemoze ziskat znamku. Po skonéeni hry vyhrava hrag, ktory ma najviac znamok. 005, 006, 007.... 011
predstavuje 5 koél, 6 kdl, 7 kol.... 11 kdl v uvedenom poradi. Na kriketovom displeji sa odpocitava, kolko kol vdm eSte zostava.

DOVOZCA: ABISAL SP. Z 0.0.
UL. PYSKOWICKA 17, 41-807 ZABRZE, POLSKA PRODUKT: TDEO1 NILS FUN

Ce
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Zahvaljujemo se vam za nakup te elektronske igre s pus€icami. Racunalniski sistem toc¢kovanja omogoc¢a enostavno in prijetno igranje iger. Z 32
vgrajenimi igrami in ve¢ kot 590 moznostmi/razli¢icami, med katerimi lahko izbirate, bodo tako zacetniki kot naprednejsi igralci nasli igre, ki jim
bodo ustrezale. Naenkrat lahko igra do 8 igralcev. Pred igranjem pozorno preberite navodila in jih obvezno shranite za poznejso uporabo.

SESTAVLJANJE

Tar€o za pikado je treba obesiti na stensko kljuko, tako da je krogla 172,72 cm (68") nad tlemi. Strele naj bi metali z razdalje priblizno 244 cm, zato se
prepriCajte, da je pred tablo na tleh priblizno 3 m prostega prostora.

Dve oznaki postavite eno poleg druge na izbrane stenske Sipe 190 cm (74 7/8") nad tlemi, z razdaljo 12,4 cm (4 7/8") med njima. V referenéni oznaki privijte
dva vijaka, dokler glavi vijakov ne $trlita priblizno 1/2" od stene.

Odprtini za pritrditev na zadnji strani igre poravnajte z glavama vijakov in nato namestite igro. Morda bo treba vijaka prilagoditi, da se bo

igralna plos¢a dobro prilegala steni. Ko je igralna plos¢a names&ena, mora biti krogla 172,72 cm (68") nad tlemi.

1. Bulje oko se nahaja 68 cm (172,72 cm) nad tlemi.
2. Stena.
3. Vrtilna &rta 96" (244 cm).

NAMESTITEV NAPAJANJA

TerC je zasnovan tako, da se napaja s 3 baterijami AA (LR6) 1,5 V. PredalCek za baterije lahko odprete na zadnji strani, da jih namestite. Za
varéevanje z baterijami je ta pu$€ica opremljena z na¢inom samodejnega izklopa. Ce puscic ne uporabljate, se po 30 minutah samodejno
izklopi.

OPOZORILO!

i Baterije morajo zamenjati odrasle osebe.

. Baterij, ki jih ni mogo€e ponovno napolniti, ni dovoljeno polniti.

i Baterije za ponovno polnjenje je treba pred polnjenjem odstraniti iz igrace.

. Polnilne baterije je dovoljeno polniti le pod nadzorom odraslih.

. Razliénih vrst baterij ali novih in rabljenih baterij ni dovoljeno mesati.

. Uporabljajte samo baterije enakih ali enakovrednih tipov, kot so priporo¢ene.

. Baterije je treba vstaviti s pravilno polariteto.

* IztroSene baterije je treba odstraniti iz igrace.

* Napajalne sponke ne smejo biti kratkostiéno povezane.

* Ne odlagajte v ogenj, vodo ali sploSne odpadke.

POMEMBNA OPOMBA
1. Med posiljanjem ali med obi¢ajnim igranjem se lahko zgodi, da se tockovni segmenti te ploSte za¢asno zataknejo, kar povzro¢i zamrznitev segmenta.
Ce se to zgodi, se ob zamenjavi igralca presteje in prikaZe rezultat zagozdenega segmenta. Ko se pojavi ta napaka, storite naslednje korake:

. Poiscite zataknjen segment.

. Mo¢no pritisnite na zataknjen segment, dokler se ne osvobodi in sprosti. Ko se zataknjeni segmenti sprostijo, napake ne bo ve¢ in igralna ploS¢a bo
Se naprej delovala normalno.

2. Taigra je zasnovana samo za uporabo laZjih pus¢ic z mehko konico in jo je priporocljivo uporabljati s puscicami, kot so prilozene v paketu. Nikoli ne
posku$ajte uporabljati puscic z jekleno konico, daljSih puscic z mehko konico (najvecja dolzina 2,5 cm) ali tezjih puscic (najvecja teza puscic je 12 g), saj
bodo povzrocile poskodbe igralne ploce.

3. Med streli je potreben elektronski in mehanski reakcijski ¢as. Ce sta dva strela preblizu drug drugemu, izvlecite drugo pusgico in jo ponovno vrzite, da
pravilno zabelezite rezultat.

4.V okolju s hitrimi elektriénimi prehodi se lahko igra s puscicami pokvari in jo je treba ponovno zagnati.

5. To je igra za odrasle, ki vklju€uje funkcionalno ostro to¢ko. Otroci lahko igrajo le pod nadzorom odraslih.

6. Pred uporabo odlepite zasc¢itno folijo (Ce obstaja) na obmocju zaslona.

1ZRACUNAVANJE TOCK

pravilo trojni__ =, 4
segment ocenjevanja segment 3
zunanji [}
center‘\\ 4
enojni segment rezultat #1 .
dvojni segment rezultat x2 notranu...-'/
L center
trojni segment rezultat x3
zunanj.l'center 25 =1 enojni LA
notranji center 25 n2 segment .
dvojni

segment™ =i
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NAVODILA ZA UPORABO
1 Prikaz Stevila igralcev 8 Gumb za vnos
2 Zadasni prikaz rezultata 9 Gumb navzdol
3 Prikaz rezultata igralca 10 Gumb za navzgor
4 Zaslon za prikaz kriket 11 Indikator metanja pusgic
5 Gumb za vklop/izklop 12 Dvojni vhod/izhod, indikator Master out
6 Gumb Miss / Reset 13 Prikaz glavnega rezultata
7 Naslednji gumb

1. Pritisnite gumb za vklop/izklop, da vklopite igro, in zaslon se prizge z pozdravnim zvokom. Ko se zvok ugasne, se na prikazovalniku igralca in
prikazovalniku rezultatov prikaze "G01" oziroma "301".

2. Za izbiro iger pritisnite gumba za navzgor ali navzdol. Izbira se prikaze na prikazovalniku igralca in prikazovalniku rezultatov. Nato pritisnite gumb Enter
za potrditev izbire.

1ZBOR IGRE
Igra Opis Prikaz Stevilo moznosti/razlitic Stevilo igralcev
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 Liga 3L1 6/ 48 1-8
G08 501 liga 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 liga 6L1 6/ 48 1-8
G10 Liga 701 7L1 6/ 48 1-8
G11 801 Liga 8L1 6/ 48 1-8
G12 901 Liga oL1 6/ 48 1-8
G13 Count Up CuP 9/18 1-8
G14 Okrogla ura rCL 12 18
G15 Sanghaj SHi 4 1-8
G16 Visoki rezultati HiS 12/24 18
G17 Strelski obracun S0 19 18
G18 Kriket Cri 3/6 1-8
G19 Kriket brez rezultata NSc 3/6 18
G20 Kriket s prerezanim griom CUc 3/6 18
G21 Killer Cricket LLc 3/6 28
G22 Kriket na nizkem igriS¢u LPc 3/6 18
G23 Barva CL2 5 1-8
G24 Dodatna barva bC2 5 18
G25 Korekcijska barva CC2 5 18
G26 Brez ocene Barva NC2 5 28
G27 Barva proste puscice FdC 4 18
G28 Overs orS 19/38 28
G29 Spodnja stran Pod 19/38 2-8
G30 Halve-It HAL 1/2 18
G31 Big-6 biG 19 28
G32 21 tock 21P 7 18

3. S pritiskom gumba navzgor ali navzdol izberite moznost in s pritiskom gumba Enter potrdite izbiro.

4. S pritiskom gumba Navzgor ali Navzdol izberite $tevilo igralcev. Na voljo je skupno 9 izbir igralcev, od nacina za 1 igralca do nacina za 8 igralcev in
nacina za racunalniSkega igralca. Pritisnite gumb Enter za potrditev izbire in zaénite igro. Pri ve¢ kot 2 igralcih si bodo nekateri igralci delili prikaz rezultata
igralca.

5. Ce ste izbrali in potrdili moznost v naginu radunalnikega igralca, boste igrali proti radunalniku. S pritiskom gumba navzgor ali navzdol izberite ravni
racunalniSkega igralca in pritisnite gumb Enter, da zaCnete igrati. Pet ravni racunalniSkega igralca je naslednjih:

C-1: Zacetnik,

C-2: za srednje zahtevne,
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C-3: napredni,
C-4: strokovnjak,

C-5: profesionalec.

6. Ce ima igra moznosti 25/50 in 50/50 bull, lahko s pritiskom gumba navzgor ali navzdol izberete in pritisnete gumb Enter za potrditev izbire. 25/50
(zunaniji bik je 25, notraniji bik pa 50) in 50/50 (notraniji in zunanji bik sta 50).

7. Med igro, ko racunalnik sporo¢i "NEXT", pritisk na segmente ne aktivira puscice. Igralec mora odstraniti vse puscice in pritisniti gumb "Next" (Naslednji) za
nasledniji krog igralca. Ce se priblizno 10 sekund po obvestilu "NEXT" (Nasledniji) na tabli ni igralo, se tabla samodejno preklopi na naslednjega igralca.

8. Ce med igranjem igre puscica zadane v lovilec pussic WEB ali v celoti zgresi tablo, pritisnite gumb "Miss", da doseZete 0 tock in zabeleZite eno pusgico.
9. Ce zelite ponastauviti igro, pritisnite gumb Reset in ga drzite 2 sekundi.

10. Med igranjem lahko pritisnete gumb Enter in preverite rezultate drugih igralcev.

11.Ce Zelite izklopiti igro, pritisnite in 3 sekunde drZite gumb Vklop/izklop. Zaradi varéevanja z energijo je igralna plod¢a opremliena s funkcijo
samodejnega izklopa. Ce igre ne igrate 30 minut, se samodejno izklopi.

OPISI IN PRAVILA IGRE

GO01 - G06: 301 - 901 (z moznostjo enojnega vstopalizstopa, dvojnega vstopalizstopa, enojnega vstopa/dvojnega izstopa, dvojnega
vstopal/dvojnega izstopa, 25/50 in 50/50 Bull) Rezultat se odsteje za vsako puscico od 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 tock. Prvi igralec, ki bo dosegel to¢no
0 tock, bo zmagovalec. Ko igralec preseze $tevilo tock, potrebnih za dosego natanko nicle, je obrat "bust" in Stevilo to¢k se vrne na stanje pred obratom.

L01 (Single In+ Single Out): Med igro so vse indikatorske ikone ugasnjene.

Tockovanje se za¢ne in konca, ko je zadeta katera koli tevilka. Igralec lahko igro konéa z zadetkom katere koli Stevilke, ki zmanj$a rezultat na
natanéno nic.

L02 (Double In+ Single Out): Ikona indikacije DI bo med igro prizgana.

Tockovanje se zacne, ko je zadeta Stevilka v dvojnem obroc¢u ali dvojnem biku. Dokler ta pogoj ni izpolnjen, se ne bo $tel noben rezultat.

L03 (enojni vhod+ dvojni izhod): Ikona DO bo med igro prizgana.

Igralec lahko igro kon¢a z zadetkom na $tevilko v dvojnem obrodu ali dvojnem biku, ki zmanj$a rezultat na natanko ni¢. Ko igralec preseze
rezultat, ki je potreben za dosego natanko nic¢ ali "1", je obrat "bust" in rezultat se vrne na vrednost, ki je bila pred obratom (Preostali rezultat "1"
je prav tako "bust", saj ga ni mogoce znizati na ni¢ z dvojnim zadetkom).

L04 (dvojni vhod + dvojni izhod):Med igro sta prizgani ikoni DI in DO.Tockovanje se za¢ne, ko je zadeta Stevilka v dvojnemobrocu ali
dvojnem bikovskem ocCesu, in konca, ko je zadeta Stevilka v dvojnemobrocu ali dvojnem bikovskem o€esu, ki zmanjSa rezultat na natanko nic.
LO05 (Single In+ Master Out): lkona za oznako MO bo med igro prizgana.

Igralec lahko igro kon¢a z zadetkom Stevilke v dvojnem ali trojnem krogu ali dvojnem bikovem oc€esu, ki zmanj8a rezultat na natan¢no nic.

L06 (Double In + Master Out): Med igro sta prizgani ikoni DI in MO. Toc¢kovanje se zacne, ko je zadeta Stevilka v dvojnem obrocu ali dvojno
bikovo oko, in konca, ko je zadeta Stevilka v dvojnem ali trojnem obrocu ali dvojno bikovo oko, ki zmanj$a rezultat na natanko nic.

V vsaki igri lahko izberete kombinacijo 50/50 bull (notranji in zunaniji bull je 50) ali 25/50 bull (notraniji bull je 50, zunaniji bull pa 25), skupaj 12 razli¢ic. Da bi
bile igre Se bolj prijetne, bo igra prikazala tudi uvrstitev in ppd (point per dart) za vsakega igralca.

GO07 - G12: LIGA 301 - 901 (z moznostmi Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 in 50/50
Bull) Podobno kot pri igri 301, vendar tu ekipi igrata druga proti drugi. Vsi igralci z lihim Stevilom so v eni ekipi, medtem ko so igralci s sodim $tevilom v drugi
ekipi. Rezultat ekipe, ki si ga delijo vsi igralci ekipe, se za vsako pusgico odsteje od togk 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901. Ce ena ekipa doseze natan&no 0 tock,
je zmagala. Poleg razli¢ic igre 301 ta igra omogoca tudi izbiro naslednjih 4 razli¢nih €lanov ekipe.

Moznosti: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb.

2-C: 2 igralca v vsaki ekipi
3-C: 3 igralci v vsaki ekipi

4-C: 4 igralci v vsaki ekipi
Cyb: 1 igralec proti raéunalniSkemu igralcu

G13: COUNT UP (z moznostjo 100, 200, 300, 900, 25/50 in 50/50 Bull)
Cilj je premagati druge igralce tako, da prvi dosezZete vnaprej doloGen rezultat. Rezultat se bo zbiral za vsako pus¢ico, zmagovalec pa bo igralec, ki bo prvi
dosegel ali presegel dolo¢eno Stevilo to¢k. Moznosti nastavljenih to¢k so 100, 200, 300 ... 900.

G14: KROZENJE URE (z moznostmi 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320)

Zadevaijte v strogem vrstnem redu 1, 2, 3 ..., dokler ne dosezete 5, 10, 15 ali 20 udarcev z ravnimi, dvojnimi ali trojnimi udarci, odvisno od stopnje uspesnosti.
Zmagovalec je igralec, ki prvi zadene zadnjo $tevilko. Igralci za¢nejo nasledniji krog z naslednjo pravilno $tevilko v zaporedju. Racunalnik prikaze Stevilko, ki jo
mora igralec zadeti.

105,110,115,120: Zadnja Stevilka je 5,10,15,20, ne glede na to, ali gre za enojno, dvojno ali trojno Stevilko.

205,210,215,220: Zadnja Stevilka je 5,10,15,20, pri ¢emer velja samo dvojna Stevilka.

305,310,315,320: velja samo trojno $tevilo, in sicer 5,10,15,20.

G15: SANGHAJ (z moznostjo L01, L05, L10, L15)

Vsak igralec mora obkroziti igralngplo$c¢o, da bi dosegeltocke od 1 do 20 in nato $e kroglo. Za vsako Stevilko vmi$€ico in zmaga igralec, ki dosezenajvec
tock. Rac¢unalnik bo prikazal Stevilko, ki jo mora igralec zadeti. Vsak igralec lahko doseze rezultat na katerem koli pravilnem segmentu (enojni X 1, dvojni X 2,
trojni X 3), izbire pa se spreminjajo, kot sledi:

LO1: igra se zaéne s segmentom 1

LO5: igra se zaéne s segmentom 5

L10: igra se zaéne s segmentom 10

L15: igra se zane s segmentom 15

G16: HIGH-SCORE (z moznostmi H03, H04, HO5......H14, 25/50 in 50/50 Bull)

Vsak igralec mora za zmago zbrati najvec to¢k v 3, 4, 5... ali 14 krogih (v vsakem krogu 3 puscice). Dvojne in trojne puscice se Stejejo kot 2X
oziroma 3X toc¢k tega segmenta. Na prikazovalniku kriket se Steje, koliko krogov ste odigrali.

HO03, HO4, HO5 .... H14 predstavlja 3, 4, 5... c.cceooviiiiiieieeeee e, 14 krogov.
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G17: SHOOT OUT (z moznostjo - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

Racunalnik nakljuéno prikaze Stevilko, ki jo mora igralec zadeti. Za vsak pravilen zadetek se odsteje ena tocka. Zmaga igralec, ki prvi doseze
ni¢lo od zadetne oznake. Ce igralec v 10 sekundah ne zadane puséice, se $teje, da je puséice zgresil, in na pussici se samodejno prikaze
druga nakljuéna Stevilka, ki jo mora igralec zadeti za naslednjo pusc€ice. -03, -04, -05 .... -21 predstavljajo zacetne oznake 3, 4, 5...21.

G18: CRICKET (z moznostmi C00, C20, C25, 25/50 in 50/50 Bull)

1. Vigri kriket se uporabljajo samo $tevilke 15-20 in kroglice. Vsi veljavni zadetki bodo potrjeni in prikazani na zaslonu za kriket.

2. Ko igralec trikrat zadane Stevilko, se ta igralcu "odpre" (Stevilka je zaprta in odprta za tockovanje), vsi nadaljnji zadetki pa prinasajo
tocke kot met.

3. Ko $tevilko trikrat zadenejo vsi igralci, je Stevilka "zaprta" in je noben igralec ne more ve¢ tockovati.

4. Igralec, ki je $tevilko "odprl", lahko z njo nadaljuje, dokler ne postane "zaprta".

5. Igralec zmaga, ko najprej "zapre" vse $tevilke in ima enak ali visji rezultat kot drugi igralci. Ce pa sta igralca izenagena ali nimata togk,
zmaga igralec, ki prvi "zapre" vse Stevilke.

6. Ce je igralec prvi zaprl vse $tevilke, vendar ima manj tock, se to¢kovanje nadaljuje z "odprtimi" Stevilkami. Ce ta igralec do trenutka, ko
drugi igralec "zapre", ni zbral najve¢ to¢k, zmaga igralec z najvecjim Stevilom tock.

Moznost Opis
CO00 Udarite in odprite Stevilke 15-20 in bull's eye v poljubnem vrstnem redu.
C20 Najprej zadenite in odprite Stevilko 20, nato po vrstnem redu odprite Stevilke 19,18,17,16,15 in
bikovo oko
C25 Najprej zadenite in odprite bikovo oko, nato pa po vrstnem redu odprite Stevilke 15, 16, 17, 18, 19 in 20.
Kriket Enkrat Dvakrat Odpri Zapri

Prijavite se na

OPOMBA:
a. en segment: Dvojni segment: Trojni segment: Stejte dvakrat, trojni segment: Stejte dvakrat: Trikratno Stetje: trikratno Stetje.
b. Segment bo "odprt", &e je bil zadet ved kot trikrat. Ce so vsi igralci "odprli" isti segment, bo segment "zaprt".

G19: KRIKET brez rezultata (z moin9stmi 000, 020, 025, 25/50 in 50/50 Bull)
Igra je podobna igri kriket, IZJEMAJOC to, da se ne doseZe nobenega rezultata. Zmagovalec je igralec, ki je prvi "zaprl" vse tocke.

Moznost Opis
000 Zadenite in "odprite" Stevilke 15-20 in "bikovo oko" v poljubnem vrstnem redu.
020 Najprej udarite in "odprite" Stevilko 20, nato po vrstnem redu "odprite" Stevilke
19,18,17,16,15 in "bikovo oko".
025 Najprej zadenite in odprite "bikovo oko", nato po vrstnem redu odprite Stevilke 15, 16, 17, 18, 19 in 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (z moznostmi 00C, 20C, 25C, 25/50 in 50/50 Bull)

Podobna osnovna pravila kot pri kriketu, razen tega, da se to¢ke priStejejo nasprotnikovim rezultatom, ko se za¢ne tockovanje. Zmaga igralec, ki prvi
"zapre" vse segmente z najman;jSim Stevilom tock. Ta razli¢ica omogoca igralcem, da nasprotniku povecajo Stevilo tock in ga s tem spravijo v Se vecjo
luknjo.

Moznost Opis

0oC V poljubnem vrstnem redu zadenite in odprite Stevilke 15-20 in "bull's eye".

20C Najprej zadenite in odprite Stevilko 20, nato po vrstnem redu odprite $tevilke 19,18,17,16,15 in

25C Najprej zadenite in odprite bikovo oko, nato pa po vrstnem redu odprite Stevilke 15,16,17,18,19 in 20.

G21: KILLER CRICKET (z moznostjo H00, H20, H25, 25/50 in 50/50 Bull)igra je podobna igri No Score Cricket, razen ¢e ste 'zaprli' Stevilko, nasprotniki

pa ne, lahko nasprotnikovo oznako izlogite tako, da ponovno zadenete isto Stevilko. Zmagovalec je igralec, ki je zaprl vse Stevilke.

Moznost Opis

HOO V poljubnem vrstnem redu zadenite in odprite Stevilke 15-20 in "bull's eve".

H20 Najprej zadenite in odprite $tevilko 20, nato po vrstnem redu odprite $tevilke 19,18,17,16,15 in bikovo oko.
H25 Najprej zadenite in odprite bikovo oko, nato pa po vrstnem redu odprite Stevilke 15,16,17,18,19 in 20.

G22: KRIKET Z NIZKO ROLJO (z moznostmi E00, E20, E25, 25/50 in 50/50 Bull)
Igra je podobna igri kriket. IZJEMA: Stevilke, ki jih je treba streljati, se spremenijo iz "15 do 20 in krogla" v "1 do 6 in krogla".
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Moznost Opis S LI
EOO Udarite in "odprite" Stevilke od 1 do 6 in "bikovsko oko" v poljubnem vrstnem redu.
E20 Najprej udarite in "odprite" Stevilko 6, nato po vrstnem redu "odprite" Stevilke 5, 4, 3, 2, 1 in bikovo oko.
oko.
E25 Najprej zadenite in odprite "bikovo oko", nato po vrstnem redu odprite Stevilke 1, 2, 3, 4, 5in 6.

G23: BARVA (z moznostjo 100, 200, 300, 400, 500)

Igralec 1 mora na zagetku igre vredi eno pusgico in dologiti, na katero barvo (20 ali 1) bo streljal. Ce igralec 1 s to pusgico zadene v oko, mora ponovno
metati, da dolo¢i barvo. Vsi igralci z lihim Stevilom bodo streljali v isto barvo kot igralec 1, medtem ko bodo igralci s sodim Stevilom streljali v drugo barvo. Za
dvojne in trojne segmente velja, da imajo enako barvo kot enojni segmenti. Vsak igralec nato posku$a zadeti svojo barvo, da bi sesteli ali presegli skupno
Stevilo tock (ki ga je treba dologiti in nastaviti v moZnostih igre na zagetku igre: 100, 200, 300, 400 ali 500). Ce igralec vrze pu$gico v nasprotnikovo barvo, se ta
oznaka ne uposteva. Bikovska puscice pa se Steje v skupno Stevilo tock. Zmaga igralec, ki prvi doseze vnaprej dolo¢en konc¢ni rezultat.

100, 200....... 500 predstavlja 100 tock, 200 tOCK..........ccvveeerueeriurennne 500 toc¢k oziroma 500 tock.

G24: BONUSNA BARVA (z moznostjo 100, 200, 300, 400, 500 tock)
Ta igra je podobna igri Color z naslednjo IZJEMO. Ce igralec vrze puscico v nasprotnikovi barvi, se vsem igralcem v tej barvi tocke pristejejo k skupnim
rezultatom. 100, 200....... 500 predstavlja 100 to€k, 200 tOCK .......c.eeriiriieierieieeree e 500 tock.

G25: KORISTNA BARVA (z moZnostjo 100, 200, 300, 400, 500)
Ta igra je podobna igri Color z naslednjo IZJEMO. Ce igralec vrze puscico v nasprotnikovi barvi, se te tocke odstejejo od skupnega Stevila tock tega igralca.
100, 200....... 500 predstavlja 100 to€k, 200 tOCK ........ceeiuriirriiiiiieiieeeeee e 500 tock.

G26: BREZ BARVE TEKMOVANJA (z moznostjo 003, 004, 005, 006, 007)

Ta igra je podobna igri Color z naslednjo IZJEMO. Vsak igralec posku$a zadeti svojo barvno tar&o, da bi naredil eno oznako. Ce igralec vrZe pusgico v
nasprotnikovo barvo ali zadene iz tar¢e, se mu od skupnega $tevila znakov odsteje en znak in izgubi svoj krog. (Bikovsko oko se $teje v skupno Stevilo tock.)
Zmagovalec je edini igralec s preostalimi tockami.

003, 004.... 007 predstavljajo 3 oznake, 4 oznake.... 7 znakov.

G27: BREZPLACNA BARVA DART (z moznostjo 005, 010, 015, 020)

Ta igra je podobna igri Color z naslednjo IZJEMO. Vsak igralec posku$a zadeti taréo svoje barve, da bi pridobil &im veg to¢k. Ce igralec vrze puséico v
nasprotnikovo barvo, se ta ne Steje v skupno Stevilo tock. (Bikovska tar¢a se Steje v njegov skupni rezultat.) Igralec z najvisjim skupnim rezultatom po
metanju vseh pusc€ic je zmagovalec.

005, 010, 015 in 020 predstavljajo 5, 10, 15 in 20 pik. Prikazovalnik kriket bo odsteval, koliko puscic vam je Se ostalo.

G28: OVERS (z moznostjo 003, 004, 005... 020, 021, 25/50 in 50/50 Bull)

Igralci izmeniéno meéejo 3 pusdice. Ce je rezultat igralca manjsi od rezultata prejsnjega igralca, se ugasne ena kriketna lugka, kar pomeni, da igralec izgubi
eno Zivljenje. Preden vsak igralec strelja v vsakem krogu, se na prikazovalniku rezultatov igralca prikaze ciljni rezultat (prvo tar¢o naklju¢no dolo¢i
racunalnik). Igralec bo iz igre izstopil, ko mu bodo poSla vsa Zivljenja. Zadniji preziveli igralec je zmagovalec.

003 -021 pomeni od 3 do 21 zZivljenj. Na prikazovalniku kriket se odsteva, koliko Zivljenj vam je Se ostalo.

G29: NEVARNOSTI (z moznostjo U03, U04, U05... U20, U21, 25/50 in 50/50 Bull)
Ta igra se igra enako kot igra Overs z naslednjo IZJEMO:

2. Manjkajoco puscico je treba Steti kot 60 s pritiskom na gumb Miss.
U03-U21 pomeni od 3 do 21 Zivljenj. Na prikazovalniku kriket se odSteje, koliko Zivljenj vam je Se ostalo.

G30: HALVE-IT (z moznostjo 25/50 in 50/50 Bull)
V tej igri je 12 krogov po tri puscice. Cilj je zbrati ¢im vec tock iz dolo€enih Stevilk. Za vsak krog so dologene naslednje Stevilke:

12 |13 |14 | D 15 |16 |17 | T I8 |19 |20 |B Skupaj

Igralec

D: dvojno, T: trojno, B: bik

Tockovanje se opravi, ko pusgica zadane samo v dologeno obmodje. Vsi zadetki se todkujejo po nominalni vrednosti. Ce vse tri igraléeve puséice
zgresijo dolo¢eno ciljno obmocje, se njegov skupni rezultat do teh to¢k zmanj$a na polovico. Zmagovalec je igralec z najvisjim Stevilom toc¢k na
koncu.

G31: BIG-6 (z moznostjo b03, b04, b05............oomiire e b20, b21)

Enota 6 je prva tarca, ki jo je treba zadeti ob zacetku igre. Igralec 1 mora v treh metih zadeti 6, da si "reSi" Zivljenje. Ko je trenutna tar¢a zadeta, bo naslednja
vrzena pusdica dologila nasprotnikovo targo. Ce igralec 1 v dveh metih ne zadene trenutne tarée, izgubi moznost, da dologi naslednjo tar&o za igralca 2.
Igralec 2 bo streljal na novo tarc€o, ki jo naklju¢no generira racunalnik. Pri tej igri so posamezniki, dvojniki in trojniki lo¢ene tarce.

Cilj igre je prisiliti nasprotnika, da izgubi Zivljenja, in sicer tako, da izbere tezke cilje, ki jih mora zadeti, na primer "dvojno oko" ali "trojno 20". Zmagovalec je
zadniji igralec, ki mu je ostalo Se eno zivljenje.

b03 do b21 pomeni od 3 do 21 Zivljen;j. Stevilo preostalih Zivljenj je prikazano na zaslonu za kriket.

G32: 21 TOCK (z moznostmi 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011)

Cilj te igre je dobiti najvec¢ tock. Igralec lahko dobi eno oceno na dva nacina:

1. dobi 21 to¢k natanéno v treh pusgicah ali

2. Ima najvec tock do 21 tock (Ce v tem krogu nihée ne dobi 21 tock).

Igralec bo "padel", ko bo rezultat presegel 21 tock in ne bo mogel dobiti ocene. Po koncu igre zmaga igralec z najvecjim Stevilom ocen. 005, 006, 007.... 011
predstavlja 5 krogov, 6 krogov, 7 krogov.... 11 krogov. Na prikazovalniku za kriket se odsteje, koliko krogov vam je $e ostalo do konca.

UVOZNIK: ABISAL SP. Z 0.0.
UL. PYSKOWICKA 17, 41-807 ZABRZE, POLJSKA IZDELEK: TDEO1 NILS FUN

C€
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Tack for att du har kopt detta elektroniska dartspel. Dess datoriserade poangsystem gor det enkelt och roligt att spela. Med 32 inbyggda spel och éver 590
alternativ/variationer att valja mellan, kommer bade nybdrjare och mer avancerade spelare att hitta spel som passar dem. Upp till 8 spelare kan spela
samtidigt. L&s instruktionerna noggrant innan du bérjar spela och spara dem for framtida bruk.

MONTERING

Darttavlan ska hangas upp pa en vaggkrok, med maltavlan 172,72 cm (68") 6ver golvet. Darts ska kastas fran ett avstand pa ca 244 cm (96"), sa se till att
det finns ca 3 m (10") 6ppen golvyta framfor tavian.

Placera tva markeringar sida vid sida pa de valda vaggreglarna 190 cm (74 7/8") éver golvet, med 12,4 cm (4 7/8") mellan dem. Skruva in tva skruvar i
referensmarkena tills skruvhuvudena sticker ut ca 1/2" fran vaggen.

Rikta in monteringshalen pa spelets baksida med skruvhuvudena och montera sedan spelet. Det kan vara nédvandigt att justera skruvarna

tills spelbradan sitter tatt mot vaggen. Nar spelbradan ar monterad ska maltavlian vara 172,72 cm (68") 6ver golvet.

1. Bull's eye Placerad 172,72 cm (68") upp fran golvet.
2. Vagg.
3. Kastlina 96" (244 cm).

INSTALLATION AV STROMFORSORJNING

Darttavlan ar konstruerad for att drivas med 3 x 1,5 V AA (LR6)-batterier. Batterifacket kan 6ppnas fran baksidan for att installera batterierna.
For att spara pa batterierna ar darttavlan utrustad med ett automatiskt avstédngningslage. Om darttavlan inte anvands kommer den
automatiskt att stdngas av efter 30 minuter.

VARNING!

. Batterier ska bytas ut av vuxna.

. Icke uppladdningsbara batterier far inte laddas.

. Uppladdningsbara batterier ska tas ur leksaken innan de laddas.

. Laddningsbara batterier far endast laddas under uppsikt av en vuxen.

. Olika typer av batterier eller nya och begagnade batterier far inte blandas.
. Endast batterier av samma eller likvardig typ som de rekommenderade far anvéandas.
. Batterierna ska sattas i med ratt polaritet.

. Uttjanta batterier ska avlagsnas fran leksaken.

. Matningsterminalerna far inte kortslutas.

. Far inte kastas i eld, vatten eller allmant skrap.

VIKTIG ANMARKNING
1. Under transport eller under normalt spel ar det mojligt att podngsegment pa detta brade tillfalligt fastnar, vilket resulterar i ett fruset segment. Om detta
intraffar kommer poangen for det segment som fastnat att raknas och visas nar spelaren byter. Gor féljande nar detta fel visas:

. Hitta det segment som fastnat.

. Tryck hart pa det segment som fastnat tills det lossnar. Nar segment som fastnat har lossnat bor felet vara borta och bradet bor fortsatta att fungera
normalt.

2. Detta spel ar endast utformat for anvandning av lattare dartpilar med mjuk spets och rekommenderas starkt att anvandas med dartpilar som medfoljer i
forpackningen. Forsok inte att anvanda stalspetspilar, langre mjukspetspilar (maximal langd 2,5 cm) eller tyngre dartpilar (maximal vikt 12 g) eftersom dessa
kan skada spelbradet.

3. Elektronisk och mekanisk reaktionstid kréavs mellan skotten. Om tva skott sker for nara varandra, dra ut den andra pilen och kasta om for att

registrera din poang korrekt.

4. | milider med snabba elektriska 6vergangar kan det uppsta fel pa dartspelet och det kan bli nddvandigt att aterstalla dartspelet.

5. Detta ar ett spel for vuxna som innehaller funktionell vass spets. Barn bor endast spela under uppsikt av en vuxen.

6. Dra av skyddsfilmen (om sadan finns) pa displayomradet fére anvandning.

BERAKNING AV POANG

. trippel . ==,
segment poéngregel segment
yttre bull's
eye |
enkel segment poéng 1 ) -
dubbel segment poang x2 inre bull's !
trippel segment poang x3 eye
yttre bull's eye 25«1 enkel ]
inre bull's eye 25 u2 segment™,_ &
dubbel =t
segment :i
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BRUKSANVISNING

1. Tryck pa On/Off-knappen for att starta spelet och displayen tands med ett valkomnande ljud. N&r ljudet slocknar visas "G01" och "301" pa

spelardisplayen respektive poangdisplayen.

2. Tryck pa knapparna Up eller Down for att valja spel. Valet visas pa spelar- och poangdisplayerna. Tryck sedan pa Enter-knappen for att bekrafta valet.

1 Display for spelarens nummer 8 Enter-knapp

2 Tillfallig visning av poang 9 Ned-knapp

3 Visning av spelarens poang 10 Upp-knapp

4 Cricket-display 11 Indikator for pilkast

5 Pa/Av-knapp 12 Indikator for dubbel in/ut, master ut
6 Miss / Reset-knapp 13 Visning av huvudpoéang

7 Nasta knapp

VAL AV SPEL
Spel Beskrivning Visning Antal alternativ/variationer Antal spelare
GO01 301 301 6/ 12 18
G02 501 501 6/ 12 1-8
G03 601 601 6/ 12 18
Go4 701 701 6/ 12 18
G05 801 801 6/ 12 1-8
G06 901 901 6/ 12 1-8
G07 301 Liga 3L1 6/ 48 18
G08 501 liga 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 Liga 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 Ligan 711 6/ 48 18
G11 801 Liga 8L1 6/ 48 18
G12 901 Liga L1 6/ 48 18
G13 Rékna upp CuUpP 9/18 1-8
G14 Klockan runt rCL 12 18
G15 Shanghai SHi 4 18
G16 Hdéga poang HiS 12/24 18
G17 Skjut ut S0 19 1-8
G18 Cricket Cricket 3/6 18
G19 Cricket utan poang NSc 3/6 18
G20 Avskuren hals Cricket CUc 3/6 18
G21 Killer Cricket LLc 3/6 28
G22 Cricket med lag pitch LPc 3/6 18
G23 Farg cL2 5 18
G24 Bonusfarg bC2 5 18
G25 Korrigerande farg CC2 5 18
G26 Ingen poang Farg NC2 5 28
G27 Fri Dart Farg FdC 4 18
G28 Overs orS 19/38 28
G29 Under Und 19/38 28
G30 Halva-It HAL 1/2 1-8
G31 Big-6 biG 19 28
G32 21 poéng 21P 7 18

3. Tryck pa knapparna Upp eller Ned for att valja alternativ och tryck pa knappen Enter for att bekréafta valet.

SV|

4. Tryck pa knapparna Upp eller Ned fér att vélja antal spelare. Det finns totalt 9 val av spelare fran 1-spelarlage till 8-spelarlage plus ett datorspelarlage.
Tryck pa Enter-knappen for att bekréafta valet och starta spelet. Om det ar fler &n 2 spelare kommer vissa spelare att dela pa resultatdisplayen.

5. Om det alternativ du valde och bekréaftade ar datorspelarldage kommer du att spela mot datorn. Tryck pa upp- eller nedknapparna for att valja niva pa
datorspelaren och tryck pa Enter-knappen for att starta spelet. De fem nivaerna for datorspelare ar foljande:

C-1: Nyborjare,

C-2: Medelsvar,
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C-3: Avancerad,
C-4: Expert,
C-5: Professionell.

6. Om spelet har 25/50 & 50/50 tjuralternativ kan du trycka pa upp- eller nedknapparna for att valja och trycka pa Enter-knappen for att bekrafta valet.

25/50 (yttre tjur &r 25 och inre tjur ar 50) och 50/50 (bade inre och yttre tjur &r 50).

7. Under spelet, nar datorn meddelar "NEXT", kommer inte nagot tryck pa segmenten att aktivera darttavlan. Spelaren maste ta bort alla dartpilar och trycka
pa Next-knappen for nasta spelares omgang. Darttavlan vaxlar automatiskt till nasta spelare om tavlan inte har spelats pa ungefér 10 sekunder efter "NEXT"-
meddelandet.

8. Tryck pa Miss-knappen for att fa 0 poang och registrera en pil nar en pil traffar WEB-pilfangaren eller missar tavlan helt och hallet under spelets gang.

9. Om du vill aterstalla spelet trycker du pa Reset-knappen och haller den intryckt i 2 sekunder.

10. Under spelets gang kan du trycka pa Enter-knappen for att kontrollera andra spelares poang.

11.Tryck p& On/Off-knappen och hall den intryckt i 3 sekunder for att stdnga av spelet. For att spara energi ar bradet utrustat med en automatisk
avstangningsfunktion. Om spelet inte har spelats pa 30 minuter sténgs det av automatiskt.

SPELBESKRIVNINGAR & REGLER

GO01 - G06: 301 - 901 (Med mdjlighet till Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 & 50/50 Bull)
Poangen kommer att dras av for varje pil fran 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 poang respektive. Den forsta spelaren som nar exakt 0 &r vinnare. Nar en spelare
Overskrider den podng som behdvs for att na exakt noll, ar turen en "bust" och poéngen atergar till vad den var fére turen.

L01 (Single In+ Single Out): Alla indikeringsikoner kommer att vara avstangda under spelet.

Poangrakningen borjar och slutar nér ett valfritt nummer slas. Spelaren kan avsluta spelet med en traff pa valfritt nummer som minskar
poangen till exakt noll.

L02 (Double In+ Single Out): Dl-indikeringsikonen ar pa under spelet.

Poangrakningen bérjar nar ett nummer i dubbelns ring eller dubbelns bull's eye traffas. Ingen podng kommer att raknas forran detta villkor ar
uppfyllt.

L03 (Single In+ Double Out): DO-indikeringsikonen kommer att vara pa under spelet.

Spelaren kan avsluta spelet med en traff pa ett nummer i dubbelns ring eller dubbelns bull's eye som reducerar poangen till exakt noll. Nar en
spelare 6verskrider den poang som kravs for att na exakt noll eller "1", &r turen en "bust" och poangen atergar till vad den var fore turen
(kvarvarande "1"-poang &r ocksa en bust, eftersom det inte finns nagon mgjlighet att fa den till noll med en dubbeltraff)

L04 (Dubbel In + Dubbel Ut): Bade DI- och DO-indikeringsikonerna kommer att vara pa under spelet. Poangrakningen boérjar nar ett
nummer i dubbelns ring eller dubbelns bull's eye traffas och den slutar nar en dubbelns ring eller dubbelns bull's eye traffas som reducerar
poangen till exakt noll.

L05 (Single In+ Master Out): MO-indikeringsikonen kommer att vara pa under spelet.

Spelaren kan avsluta spelet med en traff pa ett nummer i dubbel- eller trippelringen eller det dubbla bull's eye som reducerar poangen till exakt
noll.

L06 (Dubbel In + Master Ut): Bade DI- och MO-indikeringsikonerna kommer att vara pa under spelet. Poangrakningen bdrjar nar ett nummer
i dubbelringen eller det dubbla bull's eye traffas och slutar nér en dubbel- eller trippelring eller det dubbla bull's eye traffas som reducerar
poangen till exakt noll.

Med mojlighet att valja 50/50 bull (bade inre och yttre bull ar 50) eller 25/50 bull (inre bull &r 50 och yttre bull &r 25) finns det totalt 12 variationer som kan
véljas for varje spel. For att gora spelen roligare visar spelet ocksa rankingen och ppd (podng per dart) for varje spelare.

GO07 - G12: 301 - 901 LEAGUE (Med majlighet till Single In/Single Out, Double In/Single Out, Single In/Double Out, Double In/Double Out, 25/50 &
50/50 Bull) Liknar 301 Game men har spelar lagen mot varandra. Alla spelare med udda nummer kommer att vara i ett lag medan spelarna med jamna
nummer kommer att vara i ett annat lag. Lagets poang, som delas av alla lagspelare, dras av for varje pil fran 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 poang. Om ett lag
nar exakt 0, har detta lag vunnit. Férutom de 301 spelvarianterna kan man i detta spel ocksa valja mellan foljande 4 olika lagmediemmar.

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

2-C: 2 spelare i varje lag

3-C: 3 spelare i varje lag

4-C: 4 spelare i varje lag

Cyb: 1 spelare mot datorspelare

G13: COUNT UP (Med mdjlighet att valja 100, 200, 300, 900, 25/50 & 50/50 Bull)
Malet ar att sla de andra spelarna genom att vara forst med att na en forinstalld poang. Poangen ackumuleras for varje pil, och den forsta spelaren som nar
eller gar 6ver de faststallda poangen vinner. De instéllda poangalternativen ar 100, 200, 300 ... 900 respektive.

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

Sla i strikt ordning 1, 2, 3 ... tills 5, 10, 15 eller 20 har uppnatts med raka, dubbla eller tredubbla slag beroende pa prestationsniva. Den forsta spelaren som
tréffar det sista numret vinner. Spelarna bérjar sin nasta tur med nasta korrekta nummer i sekvensen. Datorn visar det nummer som spelaren maste traffa.
105,110,115,120: Det sista numret ar 5,10,15,20 respektive oavsett om det ar singel, dubbel eller trippel.

205,210,215,220: Det sista numret ar 5,10,15,20 respektive och endast dubbel ar giltig.

305,310,315,320: Det sista numret &r 5,10,15,20 respektive och endast trippel ar giltigt

G15: SHANGHAI (Med méjlighet att valja L01, L05, L10, L15)

Varje spelare maste ta sig runt spelplanen for att fa poéng fran 1 till 20 och sedan traffa mitt i prick. Kasta en pil for varje nummer och den spelare som far
hdgst poang vinner. Datorn visar det nummer som spelaren maste traffa. Varje spelare kan géra poang pa alla korrekta segment (enkel X 1, dubbel X 2,
trippel X 3) och urvalen varieras enligt féljande:

LO1: spelet startar fran segment 1

LO5: spelet startar fran segment 5

L10: spelet startar fran segment 10

L15: spelet startar fran segment 15

G16: HIGH-SCORE (med valmojligheterna H03, H04, HO5......H14, 25/50 & 50/50 Bull)

Varje spelare maste samla ihop flest poang pa 3, 4, 5...eller 14 rundor (varje runda 3 dart) for att vinna. Dubbler och tripplar réknas som 2X
respektive 3X det segmentets poéang. Cricket-displayen raknar hur manga rundor du har spelat.

HO03, HO4, HO5 .... H14 representerar 3, 4, 5.......ccccoovieiieeiiieenee e, 14 omgangar respektive.
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G17: SHOOT OUT (med alternativen - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

Datorn kommer slumpmassigt att visa ett nummer som spelaren ska sla. En poang dras av for varje korrekt traff. Den forsta spelaren som nar
noll fran startmarkeringen vinner. Om en spelare inte traffar darttavlan inom 10 sekunder betraktas pilen som en miss och darttavlan &ndras
automatiskt till ett annat slumpmassigt nummer som spelaren ska traffa for nasta pil. -03, -04, -05 .... -21 representerar startmarkena 3, 4, 5...21
respektive.

G18: CRICKET (med méjlighet att vdlja C00, C20, C25, 25/50 & 50/50 Bull)

1. Cricketspelet kommer endast att anvanda numret 15-20 och bull's eye. Alla giltiga traffar kommer att bekraftas och visas av
cricketdisplayen.

2. Nar ett nummer har traffats 3 ganger av en spelare "6ppnas" det (numret stdngs och dppnas for poangrakning) for den spelaren och
alla ytterligare traffar ger podng som kastade.

3. Nar ett nummer har traffats 3 ganger av alla spelare, ar det numret "sténgt" och kan inte langre ge poang for nagon spelare.

4. En spelare som har "6ppnat" ett nummer kan fortsatta att gora poéng pa det numret tills det blir "stéangt".

5. En spelare vinner spelet nar han/hon forst har "stangt" alla nummer och har lika manga eller fler podng an de andra spelarna. Men om
spelarna har lika manga poang eller inga poéng, vinner den spelare som forst "stanger" alla nummer.

6. Och om en spelare har "stangt" alla nummer forst, men ligger efter i poang, fortsatter poéngrakningen pa "dppnade" nummer. Om den
spelaren inte har samlat flest poang nar en annan spelare "stanger”, vinner den spelare som har flest poang.

Alternativ Beskrivning
C00 Tréaffa och "6ppna" nummer 15-20 och bull's eye i valfri ordning.
C20 Sla och "6ppna" nummer 20 forst, sedan i ordning "6ppna" nummer 19,18,17,16,15 och
bull's eye

C25 Sla och "6ppna" forst bull's eye, sedan i ordning "6ppna" nummer 15, 16, 17, 18, 19 och 20.
Cricket En gang Tva ganger Oppna Stang
Signera

OBS!

a. Enkelt segment: Rakna en gang, Dubbla segment: Rakna tva ganger, Trippelsegment: Rakna tre ganger
b. Segmentet kommer att "6ppnas" om det redan har traffats mer &n tre ganger. Det kommer att "stdngas" om alla spelare "6ppnade" samma segment.

G19: NO SCORE CRICKET (med alternativen 000, 020, 025, 25/50 & 50/50 Bull)
Spelet liknar Cricket férutom att ingen poang gors. Vinnaren ar den spelare som forst "stangde" alla poang.

Alternativ Beskrivning

000 Traffa och "6ppna" nummer 15-20 och bull's eye i valfri ordning.

020 Sla och "6ppna" nummer 20 férst, sedan i ordning "6ppna" nummer 19,18,17,16,15 och bull's
eye

025 Sla och "6ppna" bullens dga forst, sedan i ordning "6ppna" nummer 15, 16, 17, 18, 19 och 20.

G20: CUT THROAT CRICKET (Med méjlighet att vélja 00C, 20C, 25C, 25/50 & 50/50 Bull)
Liknande grundregler som i Cricket, forutom att poéng laggs till motstandarens poéng nar poangrakningen borjar. Den spelare som forst har "stéangt" alla
segment med minst poang vinner. Denna variant gor det mgjligt fér spelarna att samla poang for sina motstandare och gréva ner dem i ett djupare hal.

Alternativ Beskrivhing

0oC Sla och "éppna" nummer 15-20 och bull's eye i valfri ordning.

20C Sla och "6ppna" nummer 20 forst, darefter i tur och ordning "6ppna" nummer 19,18,17,16,15 och
25C Traffa och "6ppna" bullens dga forst, sedan i ordning "6ppna" nummer 15,16,17,18,19 och 20.

G21: KILLER CRICKET (med alternativen H00, H20, H25, 25/50 & 50/50 Bull)Spelet liknar No Score Cricket forutom att nar du har "stangt" ett nummer
och dina motstandare inte har det, kan du eliminera motstandarens markering genom att sla samma nummer igen. Vinnaren ar den spelare som "stangt" alla
nummer.

Alternativ Beskrivning

HOO0 Sla och "6ppna" nummer 15-20 och bull's eye i valfri ordning.

H20 Sla och "6ppna" nummer 20 forst, darefter i tur och ordning "6ppna" nummer 19,18,17,16,15 och bull's eye
H25 Sla och "6ppna" bullens dga forst, sedan i ordning "6ppna" nummer 15,16,17,18,19 och 20.

G22: CRICKET MED LAG PITCH (Med alternativ E00, E20, E25, 25/50 & 50/50 Bull)
Spelet liknar Cricket-spelet. UTOM att siffrorna som ska skjutas @andras fran "15 till 20 och bull's eye" till "1 till 6 och bull's eye".
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Alternativ Beskrivning SV |
E00 Sla och "6ppna" nummer 1-6 och bull's eye i valfri ordning.
E20 Sla och "6ppna" nummer 6 forst, sedan i tur och ordning "6ppna" nummer 5, 4, 3, 2, 1 och
6ga.
E25 Sla och "6ppna" bull's eye forst, sedan i ordning "éppna" nummer 1, 2, 3, 4, 5 och 6.

G23: FARG (med méjlighet till 100, 200, 300, 400, 500)

For att paborja spelet maste spelare 1 kasta en pil for att bestdmma vilken farg (farg 20 eller farg 1) han/hon ska skjuta pa. Om spelare 1 traffar mitt i prick
med denna pil maste han/hon kasta igen for att bestdmma fargen. Alla spelare med udda nummer kommer att ha samma farg som spelare 1 medan spelare
med jamna nummer kommer att ha en annan férg. De dubbla och tredubbla segmenten anses ha samma farg som det enkla segmentet. Varje spelare
forsoker sedan traffa sitt fargmal for att komma upp i eller dverskrida den totala podngen (som maste bestdmmas och stéllas in i Game Options i borjan av
spelet: 100, 200, 300, 400 eller 500). Om en spelare kastar en pil i en motstandares férg raknas inte markeringen. Tjurens 6ga réknas dock in i den totala
poangen. Den forsta spelaren som uppnar den forinstallda slutpoangen vinner.

100, 200....... 500 representerar 100 poédng, 200 poang.................... 500 poang respektive.

G24: BONUS COLOR (med valméjligheten 100, 200, 300, 400, 500)
Detta spel liknar Color-spelet med foljande UNDANTAG. Om en spelare kastar en pil i en motstandares farg, far alla spelare i denna farg poangen
adderade till sin totala poang. 100, 200....... 500 representerar 100 poang, 200 POANG........ccevveeerieerierenieeairieannns 500 poang respektive.

G25: KORREKT FARG (Med alternativ 100, 200, 300, 400, 500)
Detta spel liknar Color-spelet med féljande UNDANTAG. Om en spelare kastar en pil i en motstandares farg dras dessa poang av fran spelarens totala
poang. 100, 200....... 500 representerar 100 poang, 200 POANG .......ceevurerreeririeniieeieeenree e 500 poang respektive.

G26: NO SCORE COLOR (med alternativen 003, 004, 005, 006, 007)

Detta spel liknar fargspelet med féljande UNDANTAG. Varje spelare forsoker traffa sitt fargmal for att géra ett marke. Om en spelare kastar en pil i en
motstandares farg eller traffar utanfér darttavian, dras en markering av fran spelarens totala markeringar och han/hon férlorar sin tur. (Bull's eye raknas dock
in i hans/hennes totala markeringar.) Vinnaren ar den enda spelare som har markeringar kvar.

003, 004.... 007 representerar 3 poang, 4 poang.... 7 marken respektive.

G27: FREE DART COLOR (Med alternativ 005, 010, 015, 020)

Detta spel liknar fargspelet med féljande UNDANTAG. Varje spelare forsoker traffa sitt fargmal for att fa hdgsta méjliga poédng. Om en spelare kastar en pil i
en motstandares farg réknas den inte in i den totala podngsumman. (Fulltréffen réknas dock in i hans/hennes totalpoéng.) Spelaren med hogst totalpoang
efter att alla dartpilar kastats ar vinnaren.

005, 010, 015 och 020 representerar 5 dartpilar, 10 dartpilar, 15 dartpilar respektive 20 dartpilar. Cricket-displayen réaknar ned hur manga dartpilar du har
kvar.

G28: OVERS (Med majlighet att vélja 003, 004, 005... 020, 021, 25/50 & 50/50 Bull)

Spelarna far turas om att kasta 3 dartpilar. Om en spelares poang ar lagre an den féregaende spelarens poang slacks en cricketlampa, vilket innebar att
han/hon forlorar ett liv. Innan varje spelare skjuter i varje omgang visas malpoangen pa spelarens poangdisplay (det forsta malet tilldelas slumpmassigt av
datorn). En spelare ar ute ur spelet nar alla hans/hennes liv har férsvunnit. Den sista dverlevande spelaren ar vinnaren.

003 -021 representerar 3 liv till 21 liv. Cricket-displayen raknar ner hur manga liv du har kvar.

G29: UNDERS (Med méjlighet till U03, U04, U05... U20, U21, 25/50 & 50/50 Bull)

Det hér spelet spelas pa samma satt som Overs-spelet med féljande UNDANTAG:

1. Malpoéngen ar den lagsta poangen for varje tur.

2. En missad pil ska raknas som 60 genom att trycka pa Miss-knappen.

U03-U21 representerar 3 liv till 21 liv. Cricket-displayen réknar ned hur manga liv du har kvar.

G30: HALVEAIT (med méjlighet till 25/50 & 50/50 Bull)
Det hér spelet bestar av 12 omgangar med tre dartpilar i varje. Malet ar att fa s& manga poang som méjligt pa de angivna siffrorna. De angivna
siffrorna for varje omgang ar:

Omgang| 12 (13 |14 | D 15 (16 |17 | T 18 |19 |20 | B Totalt

Spelare

D: Dubbel, T: Trippel, B: Bull
Poangrakning sker endast nar pilen traffar det angivna omradet. Alla traffar raknas till nominellt varde. Om en spelares alla tre dartpilar missar det
angivna malomradet halveras hans/hennes totala poéng for dessa punkter. Spelaren med hégst poéng i slutet ar vinnaren.

G31: BIG-6 (med majlighet till b03, b04, BO5... .........ccueeveereenrearereesessessesesneaesaessens b20, b21)

Singel 6 ar det férsta malet som ska traffas nar spelet borjar. Inom de tre kastningarna maste spelare 1 traffa en 6:a for att "radda" sitt liv. Efter att det
aktuella malet har traffats kommer nasta kastade pil att bestimma motstadndarens mal. Om spelare 1 inte lyckas traffa det aktuella malet inom 2 dartpilar,
foérlorar han/hon chansen att bestdmma nasta mal for spelare 2. Spelare 2 kommer att skjuta mot ett nytt mal som genereras slumpmassigt av datorn.
Singlar, dubblar och tripplar &r alla separata mal for detta spel.

Spelet gar ut pa att tvinga din motstandare att forlora liv genom att valja svara mal for din motstandare att traffa, t.ex. "dubbel bull's eye" eller "trippel 20".
Den sista spelaren med ett liv kvar ar vinnaren.

b03 till b21 representerar 3 till 21 liv respektive. Antalet aterstaende liv visas pa cricketdisplayen.

G32: 21 POANG (Med alternativ 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011)

Malet med detta spel ar att fa flest poang. En spelare kan fa ett marke pa tva satt:

1. Far 21 poang exakt inom 3 dartpilar, eller

2. Har de hogsta poangen upp till 21 poang (om ingen far 21 poéang i den har omgangen)

Spelaren blir "bustad" nar poéngen ar 6ver 21 poang och spelaren inte kan fa en markering. Nar spelet ar slut vinner den spelare som har flest poang. 005,
006, 007.... 011 representerar 5 rundor, 6 rundor, 7 rundor.... 11 omgangar respektive. Cricket-displayen raknar ner hur manga omgangar du har kvar.

IMPORTOR: ABISAL SP.Z 0.0.
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[skyemo, Wwo npuadanu ueii enekTpoHHUI gapTc. Ii komMn'loTepuaoBaHa cucTema nigpaxyHky 040K pobuTb rpy nerkor Ta npuemHoto. 3 32 B6yaoBaHMMM
irpamun Ta noHag 590 BapiaHTiB/BapiaLiii Ha BMGIp, ik noyaTkiBUi, Tak i 6inbl AoCBiAYEHI rpaBUi 3HaNAYTh irpu, siki NiginayTe came im. OgHoYacHo
MOXYTb rpatu fo 8 rpasuiB. Byab nacka, yBaxHO npouuTaiiTe iHCTPYKLUi0 nepes novaTkoM rpu i 06oB'si3koBo 36epexiTh ii Ans noganbLuoro

BUKOPUCTaHHA.

3BIPKA

[owky Ans rpu B 4apTc cnig NoBiCUTW Ha HACTIHHWIA ra4yok Ha BucoTi 172,72 cm (68 alonmis) Hag nignoror. [poTUKM MOBUHHI KMAATUCS 3 BiACTaHI
npnénusHo 244 cm (96 aronmiB), TOMy NepekoHanTecs, Lo nepea AoLLKo € NpnbnuaHo 3 M (10 dyTiB) BinbHOro npocTopy.

PoawmicTiTe ABi MiTkM nopy4 Ha obpaHux cTiHax Ha BucoTi 190 cm (74 7/8") Hap nianoroto, 3 BigcTaHHo 12,4 cm (4 7/8") mixk HUMKU. BKpyTiTb ABa Wypynu B
KOHTPOIbHI MITKM Tak, 06 ronoBku LLypymniB BUCTyNanu 3i CTiHM NpubnuaHo Ha 1/2 atoiima.

BupiBHANTE MOHTaXXHi OTBOPY Ha 3aAHi NaHeni rpy 3 rorioBKaMuy rBUHTIB, a MOTIM BCTaHOBITL rpy. Moxnueo, goBeaeTbCs NiAKPYTUTY

wypynu, wob AoLuka WinbHO npunsrana o cTiHu. lMicnsa Toro, sk Aowwka 6yae BCcTaHOBMNEHa, "a6nyyko”" NOBUHHO 3HAaXOAMTUCS Ha BUCOTI

172,72 cm (68") Hag nignoroto.

1. ABnyuko po3sTalloBaHe Ha BUcoTi 68" (172,72 cm) Big nignoru.
2. CriHa.
3. NiHist knaka 96" (244 cwm).

CUNOBA YCTAHOBKA

[olwka ans rpu B JapTc po3paxoBaHa Ha xuBneHHs Big 3 6ataperiok Tuny AA (LR6) 1,5 B. Biacik ans 6atapeiiok MoXHa BigkpuTK 33aay,
o6 BctaHoBMTM BaTapeiiku. [ina 36epexeHHs 6aTapenok LS AowKa Ans 4apTCy OCHaLLeHa peXMMOM aBTOMaTUYHOTO BUMKHEHHS. KO
MilLleHb He BUKOPUCTOBYETHLCS, BOHA aBTOMAaTUYHO BUMUKAETbCS Yepe3 30 XBUIWH.

YBATA!

. BaTtapeiku NoBUHHI 3aMiHIOBaTUCS LOPOCIIMMU.

. HeakymynsaTtopHi 6atapei He nignsraioTe nepesapsaLi.

. AkymynaTopHi 6atapei cnig BuiMaTu 3 irpallku nepes 3apsakoto.

. AkymynsaTopHi 6atapei cnig 3apsigkaTti Tinbku Nig Harnsagaom AopocnmX.

. He moxHa 3milyBaTtu pisHi TN 6atapeok abo HOBI Ta BUKOpUCTaHi baTaperku.

. BuikopucToByiTE Nuwwe pekomeHaoBaHi 6aTapei Toro camoro abo ekBiBaneHTHOro Tuny.
* BaTapetku cnig BCTaBnNATY 3 AOTPUMAHHAM NONSAPHOCTI.

. Po3psamxeni 6aTapeiiku cnig BUMMaTy 3 irpaLuku.

. He ponyckaeTbcs KOPOTKE 3aMUKAHHS KIIEM XXUBIEHHS.

. He BuknpainTe irpaluky y BOroHb, Bogy abo pasoM 3i 3BU4aNHUM CMITTSIM.

BAXITUBE 3AYBAXEHHSA

1. Mig Yac TpaHcnopTyBaHHs @60 B NPOLECi 3BUYANHOT IPU MOXITMBE TUMYACOBE 3aKIMHIOBaHHS NiUYUMbHUX CErMEHTIB L€l AOLUKM, WO NPU3BOAUTL A0
"3aMOpOXXyBaHHA" cermeHTa. FAKLO Lie cTanocsi, paxyHoK 3acTpsrnoro cermeHta byae nigpaxoBaHo i BinobpaxeHo npuv 3MmiHi rpaBusi. Mpu BUHUKHEHHI Liel
NOMUIIKM BUKOHaNTE HaCTyMHi gji:

* 3HanaiTb 3aCTPArNUN CErMeHT.

d CUINbHO HATUCHITb Ha 3acTPSArNUIA CErMEHT, AOKW BiH HE 3BINbHUTLCA. K TiNbKW 3aCTPSrMuii cermeHT 6yae 3BiNbHEHO, MOMUITKA 3HUKHE, | JoLKa
NPOAOBXWTb NPaLoBaTU B HOPMArbHOMY PEXUMI.

2. Lis rpa npusHayeHa Tinbkv Ansi BUKOPUCTaHHS NETKUX APOTUKIB 3 M'SIKUMU HAaKOHEYHUKaMM i HacTiiHO peKOMeHAYETbCA BUKOPUCTOBYBATU 3 IPOTUKaMK,
LLIO NMOCTaBNSATLCA B KOMNNEKTi. He HamaranTecs BUKOPUCTOBYBaTU APOTUKN 3i CTaneBMMU HAaKOHEYHUKaMW, OOBLUI APOTUKNA 3 M'SKMMU HaKOHEYHMUKamu
(makcumanbHa foBxuMHa 2,5 cm) abo Baxyi ApOTHKM (MakcuManbHa Bara ApoTuka 12 r), OCKinbKu Lie MoXe NPU3BECTM A0 MOLIKOMKEHHS OOLLKM.

3. Mixk nocTtpinamu noTpiGeH Yac enekTPOHHOI Ta MexaHiuHoi peakuii. Ao ABa NOCTpinuM BiaGynuca 3aHaaTo 6nmn3bko OAMH 4O OAQHOTO, BUTAMHITL
OpYrvin ApoTrK i 3pobiTe NOBTOPHUIA KMAOK, WO6 NpaBuibHO 3adikcyBaTu CBii pedynbTar.

4. Y cepefoBwLLi 3i LUBUAKUMU EMNEKTPUHHUMU NEPEXIAHUMU NpoLiecamu rpa B 4apTc MOXe BUIUTU 3 nagy i noTpebyBaTMe nepe3aBaHTaXeEHHS.

5. Lle rpa anst gopocnux, sika Bkrnoyae B cebe dyHKLioHanbHi rocTpi npegMeTw. [iTvi NOBUHHI rpaTtyt Tinbku Nig Harmnsigom SOpoCcnuX.

6. Byab nacka, 3HiMiTb 3aXVUCHY MNIBKY (SKLLO Taka €) 3 AMCnIies nepes BUKOPUCTAHHSIM.

NIAPAXYHOK O4OK

npasuno MOTPIAHNA
CermMeHT OLliHIOBaHHs SRIMEHL: -
30BHiLLHE [}
a6nyyko ‘\.\
O,U,VIHlapHVIIZ CermMeHT ouiHka K1 BHyTpiLUH_(;I_/
noABIVHANA CEerMeHT ouiHKa 2 ABNYYKO i
NOTPIVHNIA CEerMeHT ouiHka x3 § 4
30BHiLLHE A6MYyYKO 25 x1 v
BHYTpILWHE S6nyYK0 25 3 o,qv;em:m
noaBifHUA___,
CerMeHT
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IHCTPYKLIA 3 EKCNNYATALIT

1 BinoGpaxeHHs1 HoMepa rpaBLs 8 KHonka BBe4EHHSI

2 BinobpakeHHs TIMYacoBOro paxyHKy 9 KHonka BHW3

3 BinobpaeHHs paxyHKy rpaBLs 10 Knonka Bropy

4 BinoGpaxeHHs KpukeTy 11 IHankaTop KMaka ApoTuka

5 KHomka yBiMKHEHHSI/BUMKHEHHSI 12 MopsiviHui BXia/Buxia, iHavkaTop Master out
6 KHonka nponycky / ckugaHHs 13 IHAUKaTOP OCHOBHOMO paxyHKy

7 KHonka "Oani

1. HaTUCHITb KHOMKY YBIMKHEHHS/BUMKHEHHS, W06 YBIMKHYTU TPy, | AWCe 3acBiTUTLCS NPUBITANbHUM 3BYKOM. Konv 3ByK BUMKHETLCS, Ha aucnnel
rpasus i Ha gucnnei paxyHky 3'asutees "G01" i "301" BignosigHo.

2. Hatwckarite kHonku "Beopy" a6o "BHu3", 1106 Bubpaty rpy. Bubip byae nokasaHo Ha Avcnnesix nporpasada Ta paxyHky. [oTiM HaTUCHITb kKHonky Enter,
wo6 niaTBepanTn BUGIp.

BMEIP IPU
I'pa Onuc [vcnnen KinbkicTe BapiaHTiB / BapiaLin KinbkicTb rpaBuiB
G01 301 301 6/ 12 1-8
G02 501 501 6/ 12 1-8
G03 601 601 6/ 12 1-8
Go4 701 701 6/ 12 1-8
G05 801 801 6/ 12 1-8
G06 901 901 6/ 12 1-8
Go7 301 fNira 3L1 6/ 48 1-8
G08 501 Nira 5L1 6/ 48 1-8
G09 601 fNira 6L1 6/ 48 1-8
G10 701 Nira 711 6/ 48 18
G11 801 fNira 8L1 6/ 48 18
G12 901 fira L1 6/ 48 1-8
G13 Count Up KYBOK 9/18 18
G14 Llinogo6oso rCL 12 18
G15 LLanxan SHi 4 18
G16 Bucokuii 6an HiS 12/24 18
G17 MepecTpinka S0 19 18
G18 Kpuket Cri 3/6 18
G19 KpukeTt 6e3 o4ok NSc 3/6 18
G20 KpukeT 3 nepepizaHum ropriom | CUc 3/6 18
G21 LiBipkyH-B6VBLS LLc 3/6 28
G22 KpukeT Ha HM3bKoMmy moni LPc 3/6 18
G23 Konip CL2 5 1-8
G24 BoHycHui konip bC2 5 18
G25 KopwurysanbHuii konip CC2 5 18
G26 Konip 6e3 oujiHkn NC2 5 28
G27 BinbHuiA konip gpoTuka FdC 4 18
G28 Overs orS 19/38 28
G29 Hwkue Und 19/38 28
G30 Bagivi meHLe HAL 1/2 18
G31 Big-6 biG 19 28
G32 21 Points 21P 7 18

3. HaTuckaiite kHonku "Beopy" abo "BHu3", 106 BMGpaTK onuito, i HATUCHITL KHOMKY "Enter”, o6 nigTBepanT BuGip.

4. Hatuckaiite kHonku Beopy abo BHuU3, wo6 BMbpaT KinbkicTb rpaBLiB. Bcboro € 9 BapiaHTiB BUOGOpY rpasuiB: Big 1 rpaBus 4o 8 rpaBLiB NMOC pexum
KOMN't0OTEPHOrO rpaBus. HaTucHITL kHonky Enter, Wo6 niaTBepant BUGIp i novatu rpy. Ao B rpi 6epyTb yyacTb Binblue 2 rpaBuiB, Aesiki 3 HUX ByayTb
6aunTy 3aranbHUii paxyHoK rpaBLs.

5. Akwo BMBpaHui i NigTBepmXeHUI Bamy BapiaHT 3HaxoAUTLCS B PEXMMI KOMM'IOTEPHOrO rpaBLs, Bu ByaeTe rpat NpoTu komn'totepa. HatuckariTte
KHOMKM "Bzopy" abo "BHu3", w06 BGpaTh piBEHb KOMM'IOTEPHOTO rpaBLs, i HATUCHITb KHOMKY Enter, wo6 noyatu rpy. ICHye N'aTb piBHIB KOMN'IOTEPHOrO
rpaBus:

C-1: MoyaTkoBUIA,

C-2: cepeaHin,
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C-3: MpocyHyTun,
C-4: Exkcnepr,
C-5: MpodecioHan.

6. Axkwo y rpi € onuii 25/50 Ta 50/50, BN MOXeTe HAaTUCHYTK KHOMKK "Baopy" abo "BHu3" ans BMOOPY i HATUCHYTK KHONKy "Enter”, Wo6 nigTeepamuTtu
BMGIp. 25/50 (30BHILWLHI BUK - 25, a BHYTPILWHIN - 50) i 50/50 (BHYTpIiLWHIN i 30BHIiLWHI 6uk - 50).

7. Mig vac rpu, konu komn'totep oronowye "NEXT", Gyab-sike HaTUCKaHHS Ha CErMeHTU He akTuBye AapTc. [paBelb MOBWHEH BUMHSATU BCi APOTUKU i
HaTUCHYTU KHOMKy "Next" ans novatky payHAy HacTynHoro rpasus. [JapTc aBTOMaTUYHO NEePeKnioYMTbCS Ha HAaCTYNHOrO rpaBLs, SKWwo npotarom 10 cekyHA
nicns oronoweHHs "NEXT" Ha goLuui HIXTO He rpae.

8. HatucHiTb kHomky "Mpomax”, o6 3apaxyBaTi 0 o4oK i 3apaxyBaTu oAvH OPOTWK, SIKLWO ApPOTWK BryuvB y WEB-ynosnoBay ApoTukis abo Baarani He
BMYYMB Y JOLLKY Mifg vac rpu.

9. AKWo BU Xo4eTe NepesaBaHTaXWUTU Py, HATUCHITL KHOMKY Reset i yTpumyiiTe ii NpoTArom 2 cexkyHa.

10. Mig Yac rpy BM MOXeTe HAaTUCHYTW KHOMKY Enter, 1106 nepeBipuTn pesynbTaTi iHWKNX rpaBLiB.

11.Wo6 BUMKHYTU rpy, HaTUCHITL i yTpumyinTe kHonmky On/Off npoTsrom 3 cekyHd. 3 MeTOW eHepro3bepexeHHs Aollka ocHalleHa yHKuUieto
aBTOMATUYHOIO BUMKHEHHS. AKLLO B rpy He rpanu npoTarom 30 XBUIWMH, BOHA BUMKHETHLCS aBTOMaTUYHO.

OMNunc TA NPABUNATPU

GO01 - G06: 301 - 901 (3 MoxXnNUBIiCTIO oaMHapHOro Bxoay/Buxoay, NnoAsiHoro Bxoay/smxoay, ogMHapHoro Bxoay/Buxoay, noasiiHoOro
Bxopay/Buxopay, 25/50 Ta 50/50 Bynn) OuiHka 6yae BigHimaTucs 3a koxeH apoTuk 3 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 ouka BignosigHo. MepLunii rpaBeLb, SKUii
Habepe piBHO 0 040K, CTaHe nepeMoxLeM. AKLLO rpaBeLb NepeBULLYE KinbKiCTb 040K, HEOBXiAHY AN AOCArHEHHSI TOYHOMO Hyfs, Xig BBaXKaeTbCst
"npoBaneHum" i paxyHoK NoBepTaEeTbCA A0 TOro, Ak 6yB A0 novaTky Xoay.

L01 (Single In+ Single Out): Mig Yac rpu BCi iHankaTopy 6yayTe BUMKHEHI.

PaxyHok nounHaeTbesl i 3akiHYyeTbCS, KON Byvae byab-sike Ynicno. MpaBelb MoXe 3aKiHYUTY rpy, BIyYMBLUM B Byab-sKe YUCIIO0, SIKe 3MEHLLYE
paxyHOK [0 Hynsi.

L02 (Double In+ Single Out): IMig yac rpu Ha ekpaHi BinobpaxaeTbcsa 3Hayvok DI.

MigpaxyHoK 040K NOYMHAETBLCS, KONW NOTpansse Yicno B KinbLe Aabn-H abo noagiiHe s6nyyko. Moku us ymoBa He Gyae BUKOHaHa, paxyHOK
He Gyae 3apaxoBaHo.

L03 (Single In+ Double Out): MMig yac rpu 6yae ysimkHeHa niktorpama DO.

paBeub MOXe 3aKiH4UTW rpy, BIyYMBLUM B YACNO B KinbLi 4abn-ayTy abo B noagiiiHe S6ny4ko, Lo 3MEHLLYE paxyHOK Ao Hyns. Konu rpaBeub
nepeBULLYE KiNbKICTb 040K, HEODXiAHY ANs AOCATHEHHS TOYHOrO Hynst abo "1", xia BBaXaeTbcsa "npoBanbHUM" | paxyHOK NoBepTaeTbCsA 40 TOro,
SIKMM BiH ByB 10 X0y (3anu1LUKOBa KiNbKICTb 040K "1" TaKOX € NPOBarbHOK, OCKIMbKA HEMaE MOXIMBOCTI OBECTM ii 4O HYNsA NoaBiNHUM
BMYyYaHHSM)

L04 (MoaBinHui BXia + noaBinHMK BuxiA): Mig yac rpy yBimkHeHi ingnkatopw DI Ta DO. MigpaxyHOK 040K NOYMHAETLCS, KOMNW NoTpansisie
umdpa B gabn-kinbue abo noagiiHe A6NyYKo, i 3aKiHYy€ETbCS, KOnNW noTpannse fabn-kinbue abo noagiiHe A6My4YKo, WO 3MEHLLYE paxyHOK
TOYHO [0 Hynsi.

LO5 (Single In+ Master Out): IMig yac rpu 6yae yBimkHeHa niktorpama "MO".

[paBeLb MOXe 3aKiHYMTL rpy, BIYYMBLUM B YACIIO B KiNbLi Aabn-iH, TpMMN-iH abo B NoABiliHe Si6My4KO, L0 3MEHLLYE PaxyHOK A0 HynS.

L06 (Double In + Master Out): IMig yac rpu 6yayTb yBiMKHEHI iHaMkaTopyn DI Ta MO. PaxyHoK NOYMHAETLCS, KONW NOTPanmsie YACNO B KinbLe
[abn abo noagiiHe A6nyyko, i 3aKiHYy€ETbCSl, KONW NoTpanssie kKinbue gabn, Tpinc abo noagiiHe A6MYYKO, WO 3MEHLLYE paxyHOK TOYHO O0
Hyns.

3 moxnusicTio Bu6opy 50/50 (BHYTPILLHIN i 30BHILWHIN BuToK AopiBHIoe 50) abo 25/50 (BHYTpIiLWHIN 6GuTOK AopiBHIOE 50, a 30BHILWLHIN - 25), 3aranom € 12
BapiaHTiB, AKi MOXHa BMOpaTn Ans KoXHoi rpu. LWo6 3pobutu rpy GinbLu NPMEMHOLD, rpa Takox BigobpaxaTtnMme penTuHr i ppd (O4YKO 3a APOTMK) ANSt KOXHOIO
rpaBusi.

GO07 - G12: 301 - 901 JNIFA (3 MoXnNUBiCTIO OAMHOYHOrO BXoAy/Buxoay, noABiliHOro BxoAay/Buxoay, oAMHOYHOro Bxoay/Buxoay, NnoABiiHOro
BxoAay/Buxopay, 25/50 Ta 50/50 Bynn) MogioHo ao 301 rpu, ane TyT KOMaHaW rpaloTb OAHA NPOTW OAHOI. Bei rpaBui 3 HenapHUMKU Homepamu 6yayTb B OA4HIN
KOMaHgi, a rpaBLi 3 NapHUMKU HOMepamu - B iHLLIN kOMaHai. Pe3ynbTaT komaHan, Skuii AinuTbCcsa MiX yciMa rpaBusMy kKoMaHau, 6yae BigHiMaTUCS A KOXKHOro
apotuka 3 301/ 501/ 601/ 701/ 801/ 901 ouka. Akwo ogHa komaHaa Habupae piBHo 0 040K, Usi komaHaa nepemorna. Okpim 301 Bapiauii rpu, usi rpa Takox
[03BOnsie BUOpATU HACTYMHI 4 Pi3HUX YNEeHU KOMaHaW.

BapiaHntu: 2-C, 3-C, 4-C, Cyb 1

2-B:2 rpaBLi B KOXHii KOMaHAi

3-c:3 rpaBLi B KOXHi KOMaHAi

4-C: 4 rpaBLii B KOXHIll KOMaH]

Cyb: 1 rpaBeLb NpoTn

KOMMN'tOTEPHOrO rpaBUst

G13: NMNIAPAXYHOK (3 moxnusicTio Bu6opy 100, 200, 300, 900, 25/50 Ta 50/50 Bynn)
MerTa - nepemortu iHWKX rpaBLiB, NepLUMM HabpaBLuM 3afaHy KinbkicTb o4ok. O4uku ByayTb HAKONUYYBaTUCS 3a KOXKEH APOTUK, NepLUNiA rpaBeLb, KU AoCArHe
abo nepeBULLMTL BCTAHOBIIEHY KiNbKiCTb O4OK, CTaHe nepemoxuem. Moxnusi BapiaHTu oyok: 100, 200, 300 ... 900 signosigHo.

G14: OBINTU FOOUHHUK (3 BapianTamu 105, 110, 115, 120, 205, 210, 215, 220, 305, 310, 315, 320)

Bnyuaiite B cyBopilt nocnigosHocTi 1, 2, 3 ... Ao gocsirHeHHs 5, 10, 15a60 20 npsamMumu, noAgitHUMM abo NOTPIMHUMM yAapaMu B 3a5eXHOCTI Bif, PiBHSA rpu.
MepLnii rpaBeup, KM BRyYmB Y diHanbHy umMdpy, cTae nepemoxueM. 'paBLi NOYMHAOTb CBil HACTYMHWUI Xif 3 HACTYMHOro NPaBUIbHOMO Y1cna B
nocnifgoBHoCTI. KomMn'loTep nokaxe 4ncro, sike rpasBeLb NOBUHEH BIYYUTW.

105,110,115,120: OcTtaHHe uncno 5,10,15,208ianoBigHo, He3anexHo Big Toro, oaMHapHe BOHO, NOABINHE YM MNOTPIHE.

205,210,215,220: OcTaHHe uncno 5,10,15,20 BignosigHo, 3apaxoBY€ETbCst TiNlbkW NOABOEHHS.

305,310,315,320: OcTaHHe uncno 5,10,15,20 BignoBigHo i TiNbku NOTPIiHUIA HOMEP € AINCHUM

G15: LWAHXAW (Ha B1Gip LO1, LO5, L10, L15)

KoxeH rpaBeLb NoBMHeH 06iliT HaBKOMNO AOLKM i HabpaTy Big 1 Ao 20 o4ok, a NoTiM noTpanuTK B "abnyyko”. KnganTe ApOTHUK Ha KOXHE YuCno, | rpaBeLb,
Akui Habepe HaMBINbLLY KiNbKiCTb 040K, BUrpae. Komn'toTep nokaxe 4ncno, sike rpaBeLb NOBUHEH BNyYnTU. KoXeH rpaBeLb Moxe Bry4uTn B 6yab-akui
npaBwnbHWIN cerMeHT (oanHapHmuii X 1, noagiHui X 2, noTpiriHvi X 3), i Bubip moxe ByTn HacTynHUM:

LO1: rpa nounHaeTbes 3 cermeHTa 1

LO5: rpa nounHaeTbcs 3 cermeHTa 5

L10: rpa nounHaeTbes 3 cermeHTa 10

L15: rpa nounHaeTbes 3 cermeHTa 15

G16: HIGH-SCORE (3 moxnusicTio Bu6opy H03, H04, HO5......H14, 25/50 Ta 50/50 Bull)

KoxxeH rpaBeLib MOBMHEH HabpaTu HanbinbLLy KinbkicTb 040k 3a 3, 4, 5... a6o 14 payHAiB (y KOXHOMY payHAi 3 ApOoTVKK), W06 nepemorTy.
[MoABiiHI Ta NOTPIVHI NOpasky 3apaxoByOTbCA SIK NOABOEHHSA Ta NOTPOEHHS pe3ynbTaTy LibOro CerMeHTy BiAMNoBiAHO. [iucnnen KpukeTy
nokaxe, CKifnbku payHAis Bu 3irpanmu.

HO3, HO4, HO5 .... H14 03Ha4a€ 3, 4, 5... c.oveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 14 payHgis BignosigHo.
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G17: BUBUTU (Ha BuGip - 03, -04, -05, ....... -19, -20, -21)

Komn'toTep BMNagkoBUM YMHOM MOKaXke YMCIo, sike rpaBeLb NOBUHEH BMNYYMTU. 3a KOXXHE npaBurnbHe nonagaHHa byae BigHimMaTuca oguH 6an.
MepLunii rpaBeLpb, SKNA JOCATHE HYNbOBOI NO3HAYKM Bi CTApTOBOI, BUrpae. FAKWO rpaBeLb He Bny4yae B MilleHb npotarom 10 cekyHa, To
BfyYaHHs! BBaXaETbCA NPOMaxXOM, i MilleHb aBTOMaTU4HO 3MIHIOETLCS Ha iHLLE BUNaAKoBeE YUCHO, sike rpaBeLb MOBMHEH BNYy4MTU AN
HacTynHoro Bny4YaHHsi. -03, -04, -05 .... -21 o3HavaloTb cTapToBi No3Havku 3, 4, 5... 21 BignoBiaHo.

G18: KPUKET (3 moxnusicTio Bu6opy C00, C20, C25, 25/50 ta 50/50 Bynn)

1. Y rpi B KpUKET BUKOPUCTOBYHOTLCS NuLie Homepun 15-20 Ta "sabny4dko”. Bei npaBunbHi nonagaHHs 6yayTb nNiaTBepaKeHi Ta
BigoOpaxkeHi Ha KpukeTHoMy Tabno.

2. Micna Toro, ik rpaBeub BNy4MB y HOMep 3 pasu, BiH cTae "BiakpuTUM" (HOMEpP 3aKpUBAaETLCA | BiAKPMBAETLCA AN 3apaxyBaHHS 04OK)
ONs Uboro rpasus, i 6yab-aki noganbLi BryYaHHs NPUHOCSTD OYKK, SIK 3aKUHYTUIA M'sA4.

3. Micns Toro, sk BCi rpaBui BNy4unu no Homepy 3 pasu, Lei Homep cTae "3akputum" i Ginblue He Moxe ByTn 3apaxoBaHui

XOOHOMY rpaBLeBi.

4. MpaBeub, KU "BiOKPUB" YMCIIO, MOXKE NPOAOBXKYBATU HAGUPATN OYKM HA LiIbOMY YUCHTi, MOKU BOHO HE CTaHe "3akputum".

5. MpaBeub Nepemarae B rpi, KO BiH NepLumnM "3akpus” BCi Ymcna i Habpae ogHakoBy abo BinbLuy KiNbKICTb 040K, HiX iHWI rpaBui. OfgHak,
AKLLO rpaBLi MaloTb OQHAKOBY KinbkicTb 6aniB abo He MatoTb ogHoro 6any, nepemarae rpaseLb, KU nepLumMm "3akpm” yci yncna.

6. A AKWo rpaBeLb NepLInumM "3aKpV|B_" BCi umucna, ane He Habpas AOCTaTHBLO O4OK, TO nigpaxyHoK NPOAOBXYETLCS Ha "BiAKPUTMX" Yncnax.
AKLo Len rpaBeLb He HabpaB HalbiNbLLy KiNbKiCTb O4YOK [0 TOr0 Yacy, SiK iHLLWIA rpaBeLb "3akpue"”, TO NepeMoXLeM CTae rpaBeLb, SKui
HabpaB HanbinbLLy KiNbKICTb OYOK.

BapiaHT Onuc
C00 Bnyuavite Ta "BigkpusaiiTe" Homepmn 15-20 Ta "abnyyko" y AOBINbHOMY MOPSIAKY.
Cc20 CnoyaTky HaTUCHITb i "BigkpuiTe" yncno 20, noTim no nopsaky "Biakpunte" yucna 19,18,17,16,15i
6ny4ko

C25 CnoyaTky nouiniTte i "BigkpuiTe" a6ny4ko, a noTiMm no nopsiaky "BiakpuiTte" Homepu 15, 16, 17, 18, 191 20.
KpukeT OavH pa3 [Ba pasn BiakpuTn 3akpuinte
Mignucatun

MPUMITKA:

a. OguHapHuii cermeHT: MopaxyiiTe oanH pas, MoaginHui Bigpisok: MopaxyiTe aBa pasu, MoTpiiHWiA Bigpi3ok: MopaxysaTu Tpu pa3u
b. CermeHT 6yae "BigkpnTO", AKLO B HHOrO NoTpanuny Binblue Tpbox pa3siB. CEerMeHT BBaXAETbCA "3aKpUTUM", SIKLLO BCi rpaBLi "BigKpUIu" oavH i TOW camuii CerMeHT.

G19: KPUKET BE3 OBJIIKY OUYKIB (3 moxnusicTio Bu6opy 000, 020, 025, 25/50 Ta 50/50 Bynn)
'pa cxoxa Ha KpuKeT, 3a BUHATKOM TOrO, L0 paxyHOK He BedeTbCs. [lepeMoxueM cTae rpaBeLb, AKUA NepLUnM "3akpuB" yCi OYKU.

Onuin Onuc
000 Bnyuutu Ta "Bigkputn" Homepu 15-20 Ta "abnyuko" y AOBiNIbHOMY NOPSAAKY.
020 CnoyaTky HaTUCHITb i "BigkpuiTe" yncno 20, NoTiM No nopsaky "BiakpuinTe" yncna
19,18,17,16,15 i "abnyyko
025 CnoyaTky nouiniTe i "BigkpuiTe" a6ny4ko, a noTiMm no nopsiaky "BiakpuiTte" Homepu 15, 16, 17, 18, 191 20.

G20: KPUKET 3 nepepisaHum ropnom (3 moxnumsicTio Bu6opy 00C, 20C, 25C, 25/50 Ta 50/50 "s6ny4ko")

Ba3sosi npaBuna rpu aHanoriyHi npasunam rpu B kpuket, 3A BUHATKOM Toro, o o4kn 4oAatoTbCA A0 04OK CyNepHUKa, SK TiNlbKM NOYMHAETLCS
nigpaxyHok o4ok. [MNepemarae rpaseLpb, KU NepLIMM "3aKkpyB" yCi CerMEeHTU 3 HANMEHLLIOK KinMbKICTHO O4OK. Lisi Bapiauis Ao3Bonse rpaBusiM HabupaTtu o4ku
[ONsi CBOIX OMOHEHTIB, Konaruu ix y 6inbLl rmmboky simy.

BapiaHT Onuc

0oC BnyuawTe i "Bigkpusarite" Homepu 15-20 i "abnyyko" B Oyab-akoMy nopsiaky.

20C CnovaTky HaTUCHITb i "BigkpunTe" yncno 20, noTim no nopsiaky "Bigkpuite" ymcna 19,18,17,16,15 i
25C CnouaTky BnydiThb i "BigkpuiTe" 56ny4ko, a noTiM no nopsiaky "Bigkpuiite" Homepu 15,16,17,18,19 i 20.

G21: KPUKET BBEMBLA (3 moxnusicTio Bu6opy H00, H20, H25, 25/50 Ta 50/50 "a6nyuko™)pa cxoxa Ha rpy "KpukeT 6e3 04oK", 3a BUHATKOM TOrO, L0
KoM B "3aKpunu" Yncno, a Balli CyNePHUKM LbOro He 3pobunn, BU MOXETE YCYHYTU NO3HAYKY CyrNepPHMKa, BNYYMBLUK B TE XX Came YnCho Lie pas. Burpae

rpaBeLp, Skuii "3akpus" BCi LmMdpu.

BapiaHT Onuc

HOO0 Bnyuavite i "BigkpuBanTe" Homepu 15-20 i "abnyyko" B 6yab-siKkoMy nopsiaky.

H20 CnoyaTtky HaTUCHITb i "BigkpunTe" ymcno 20, noTim no nopsiaky "Bigkpuite” yucna 19,18,17,16,15 i "sbnyyko
H25 CnioyaTtky Bny4nTy i "BigkpuTn" 56ny4ko, a noTim no nopsiaky "sigkputn" Homepwn 15,16,17,18,19 i 20.

G22: KpukeT Ha HM3bKOMY noni (3 moxnusicTio BU6opy E00, E20, E25, 25/50 Ta 50/50 "s6ny4ko")
'pa cxoxa Ha kpukeT. 3A BUHATKOM Toro, o yncna, ski noTpibHO BMOUTK, 3MiHIOTbCS 3 "15-20 i B a6ny4yko" Ha "1-6 i B a6nyyko".
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BapiaHT Onuc U Kl
E00 Bubuinte Ta "Bigkpuinte" yncna 1-6 Ta "abnyyko" y AOBiNbHOMY NoOpsiaKy.
E20 CnoyaTky HaTUCHITb i "BigkpuiTe" undpy 6, noTiMm No nopsiaky "BiakpuiTte" undpun 5, 4, 3, 2, 1| "abny4dko".
OKO.
E25 CnoyaTky BnyuiTb y "sa6nyyko”, a noTim no nopsiaky "Bigkpuinte" Homepu 1, 2, 3,4, 51 6.

G23: KONIP (1a BuGip 100, 200, 300, 400, 500)

LLlo6 noyatu uto rpy, rpaBeLb 1 MOBUHEH KMHYTU OAMH APOTHK, LWOO BU3HAUNTK, B kvl konip (20 abo 1) cTpinaTtu. Akwo rpaseupb 1 noTpannsie B 961ny4ko, BiH
NOBUHEH KMHYTWU APOTUK e pas, wob BU3HauuTn konip. Bci rpaBui 3 HenmapHuMu HoMepamu ByayTb Ha TOMY XX KOMbopi, WO i rpaBeub 1, Todi sk rpaBui 3
napHMMn Homepamu GyayTb Ha iHLWOMY Kombopi. [MoABifHI Ta NOTPIHI CEerMeHTU BBaXalTbCs TOrO X KOMbOPY, O N OAMHApPHWIA cermeHT. [oTiM KoxeH
rpaBeLb HamaraeTbCH BYYUTU B MilleHb CBOrO KOMbOpy, WO6 cknacth abo nepeBMLMTU 3aranbHy KinbKiCTb OYOK (Sika MOBUHHA OyTW BM3HayeHa i
BCTaHoBneHa B Onuisix rpu Ha noyatky rpum): 100, 200, 300, 400 a6o 500). Akwo rpaBeLp KMaae OPOTUK Yy KOMip CynepHuKa, TO BryYaHHsi He 3apaxoByEThCS.
MoTpannsHHs B s61y4Ko 3apaxoByeTbCs A0 3aranbHOI KiNbKOCTi o4ok. MNepemarae nepLunii rpaBeLb, sikuil Habepe 3agaHy KinbKiCTb OYOK.

100, 200....... 500 npepctaenstotb 100 6anis, 200 6anis.................. 500 6anis BignosigHo.

G24: BOHYC KOJIbOP (3 BapiaHTamu 100, 200, 300, 400, 500)
Lis rpa cxoxa Ha rpy "Konip" 3 HacTynHum BUHATKOM. Akwo rpaseLb kKnaae ApoTUK KOMbOPY CyNepHWuKa, BCi rpaBLi LibOro Konbopy OTPUMYHOTb OYKU, AKi
[ofatoTbes Ao ix 3aranbHoro paxyHky. 100, 200....... 500 o3Ha4atoTb 100 04OK, 200 OUOK .....eeeeeevreeeeeeiriieeeeeieees 500 o4okK BignNoOBIAHO.

G25: KONIP NONEPEMXEHHA (ha BuGip 100, 200, 300, 400, 500)
Lia rpa cxoxa Ha rpy "Konbopu" 3 HacTynHuMm BUHATKOM. Akwwo rpaBeLb knaae ApOTUK y KOMIp CyNepHUKa, Lii O4KM BifHIMalTbCA Bif 3aranbHoi KinbKoCTi
040K Uboro rpasus. 100, 200....... 500 o3Ha4vatoTb 100 040K, 200 OUOK .....evvvveeiiiiereeeiiiieeeens 500 ou4oK BignoBigHO.

G26: KOJIP BE3 OYOK (3 BapiaHTamu 003, 004, 005, 006, 007)

List rpa cxoxa Ha rpy "Konbopu" 3 HacTtynHum BUHATKOM. KoxeH rpaBeub HamaraeTbCsl BIlyYUTU Yy CBOKO KOMbOPOBY MillieHb, LWo6 3apobutu oamH ban.
AKwo rpaBelpb Kugae ApOTHK Y MilLeHb KONbopy CynepHuka abo noTpannsie 3a Mexi AapTcy, Bifg 3aranbHoi KinbKOCTi 040K LibOro rpaBus BigHIMAeTbCs ofHe
0u4KoO, i BiH/BOHa nporpae cBi xig. (MoTpannsHHs B s6ny4Ko 3apaxoByeTbCs A0 3ararnbHOI KiNbKOCTi 04OK.) NMepeMoxuem cTae eAUHUIA rpaBeLb, Y SIKOro
3anNULLUANCS OYKK.

003, 004.... 007 - 3 ouiHKN, 4 OLiHKW.... 7 NO3HAYOK BiANOBIAHO.

G27: BE3KOLLUTOBHU KONTbOPOBUM APOTUK (3 moxnueicTio BuGopy 005, 010, 015, 020)

List rpa cxoxa Ha rpy "Konboposuit agaptc” 3 HacTynHuM BUHATKOM. KoxeH rpaBeLb HaMaraeTbCs Bry4YMTH B MilLeHb CBOTO KOMbOpy, Wob HabpaTtu
sikomora BinbLue o4ok. FAKLLO rpaBeLib Kugae ApoTHK Y MilleHb KOMbOopy CynepHuKa, Lie He BPpaxoByeTbCs Mpu NiapaxyHKy o4vok. (MoTpannsHHs B s6myyko
3apaxoByETLCS [0 3aranbHOro paxyHky.) MpaBeub, skuii HabpaB HanbiNbLLy KiNbKICTb OYOK NICAst TOrO, SIK BCi APOTUKM BYNK KUHYTI, CTae NepeMoXLEM.
005, 010, 015 i 020 o3HauatoTk 5 ApoTukis, 10 ApoTukiB, 15 ApoTukiB i 20 ApoTukiB BigNoBiaHO. flncnneii kpukeTy Gyae BinpaxoByBaTH, CKiNbKW APOTUKIB Y
Bac 3anuLumnmnocs.

G28: OBEPC (Ha Bubip: 003, 004, 005... 020, 021, 25/50 Ta 50/50 Bynn)

"paBui NOBUHHI NO Yep3i KMHYTN 3 APOTUKW. AKLO pesynbTaT rpaBLs MEeHLUUIA 3a pe3ynbTaT NonepeaHboro rpasLs, O4Ha Namnoyka KpUKETY BUMUKAETLCS,
Lo 03Hayvae, Lo BiH/BOHA BTpayae ogHe XuTTs. MNMepen novyaTkoM KOXHOro payHay Ha Aucnnei 3 pesynbTatamu rpaBusi BiiobpaxkaeTbCsi oUiHKa MilleHi
(neplwa mileHb BUNagKoBUM YMHOM NMpU3HaYaeTbes komn'totepom). 'paBeub BUOYBaE 3 rpy, KONW BCi MOro XUTTA 3akiHvytoTbest. OCcTaHHil rpaseLp, Wo
3anULINBCA B XUBWX, CTAE NEPEMOXLIEM.

003 -021 - Big 3 xuTTiB A0 21 XWTTA. Qucnnen kpukeTy Byae BiApaxoByBaTH, CKiNbKW XUTTIB y BaC 3anmLLMIOCS.

G29: OBepc (3 moxnueicTio BU6opy U03, U04, U05... U20, U21, 25/50 Ta 50/50 6yniTiB)

Lis rpa rpaeTbes Tak camo, sik i rpa "Oepc”, 3 HacTynHum BUHATKOM:

1. LinboBuit paxyHOK - Lie HANHWXYMUIA PaxyHOK 3a KOXKEeH Xif.

2. BigcyTHiit ApoTuk 3apaxoByeTbCs Sk 60 040K NPU HATUCKaHHI KHOMKK "[Mpomax”.

U03-U21 - Big 3 xuTTiB Ao 21 »urrs. Aincnnew kpukeTy 6yae BiopaxoByBaTH, CKiMbKW XUTTIB Y BaC 3anuLLXNOCS.

G30: HALVE-IT (3 moxnusicTio Bu6opy 25/50 Ta 50/50 Bull)
Y uitA rpi 12 payHaiB no Tpy APOTUKM B KOXXHOMY. MeTa - HabpaTu sikomora binbLue 040K 3a BkazaHUMK HoMepamu. HoMepu Ans KOXXHOro payHay
Taki:

Payng | 12 13 14 | D 15 16 17 | T 18 19 {20 | B Migcymok

paBeu b

D: noggiviHe, T: noTpiiHe, B: 6uk

BapaxyBaHHsI 040K BiAGyBaETLCA NWLLIE TOA|, KONW APOTUK BIyYae y BU3HAYEHY 30HY. YCi ByYaHHsi 3apaxoByHOTbCS 3@ HOMiHANbHOK BapTiCTO.
FAKLO BCi TPU APOTMKM rpaBLs HE NOTPANNSAIOTb y BU3HAYEHY LiNboBY 30HY, AOro/ii 3aranbHa KinbKiCTb O4OK Y LMX TOYKaxX 3MEHLUYETbCS
HanonoBuHy. NepemoXLueM cTae rpaBeLb 3 HaNBINbLLO KiNbKICTIO OYOK.

G31: BIG-6 (Ha BuGip: b03, b04, b05, ....b20, b21)

OpuHo4Ha 6 - ue nepLua MileHb, siky NOTPiIBHO BNy4nTM Ha novaTky rpu. MNpoTarom Tpbox KMAKIB rpaBeLb 1 NOBUHEH BnyuuTy B 6, W06 "BpsiTyBaTH" CBOE
*uTTa. Micna Toro, sik NoToYHa MilleHb Byae BpaxeHa, HAaCTYMHWIA KAOK APOTUKA BU3HAYUTL MilLeHb CyrnepHuKka. SAKWO rpaBelb 1 He BNyYUTb Yy NOTOYHY
MilLeHb NPOTAroM 2 APOTUKIB, BiH BTpa4yae MOXIUBICTb BU3HAYMTK HACTYNHY MilleHb Ans rpasus 2. MpaBeub 2 6yae CTPINsTU B HOBY MilLeHb, 3reHepoBaHy
KOMN'toTEPOM BUMAAKOBUM YMHOM. OAMHOYHI, NapHi Ta NOTPINHI MiLLEHi € OKPEMUMW MiLLEHSMM B L Ipi.

MerTa rpu nonsrae B Tomy, L0OG 3MyCUTU CyNEpPHUKA BTPATUTU XUTTS, obMpatoyumn Anst Hboro cknagHi MileHi, Taki sk "noainiHe s6ny4dko” abo "noTtpinHa
nBagusTka". OCTaHHil rpaBeLpb, Y SKOro 3anuWUTbCA OOHE XUTTS, CTae NEPEMOXLEM.

Big b03 po b21 - Big 3 go 21 xuTTa BignosiaHo. KinbKicTb XUTTIB, LLO 3aNyLLXANCS, NOKa3yeTbCA Ha eKpaHi KpUKETY.

G32: 21 OYOK (Ha BuGip: 005, 006, 007, 008, 009, 010, 011)

Mera uiei rpu - HabpaTn HabinbLLY KinbkicTe H6anis. MpaBeLb MOXe OTPUMAaTK OAHE OYKO ABOMaA criocobamu:

1. Habupae 21 o4ko TO4HO B Mexax 3 ApoTuKiB, abo

2. Mae HaibinbLuy KinbKicTb 040K 0 21 o4Ka (SIKLLO HIXTO He Habpas 21 04Ko B LIbOMY payHAi)

paBeub "BNOYBaE", KONM NOro paxyHoK nepeBuLLye 21 04KO, | BiH HE MOXe HabpaTu Xo4HOT No3Hayku. Micnsa 3akiHYeHHs rpu rpaBeLb, Skuii Habpas
HalbinbLUy KinbkicTb 6anis, nepemarae y rpi. 005, 006, 007.... 011 - 5 payHgis, 6 payHaiB, 7 payHaiB.... 11 payHais BignosigHo. Aucnnein kpukeTty 6yae
BiApaxoByBaTK, CKIIbK1 payHAIB y Bac 3anuvLinnocs.

IMMOPTEP: ABISAL SP. Z O.0.
UL. PYSKOWICKA 17, 41-807 ZABRZE, MNOJbLUA NMPOAYKT: TDEO1 NILS FUN
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EN: The marking of the equipment with the crossed-out waste container symbol indicates that it is prohibited to place
used electrical and electronic equipment with other waste. According to the WEEE Directive on the management of used
electrical and electronic waste, separate disposal methods must be used for this type of equipment.

The user who intends to dispose of this product is obliged to take it to a collection point for used electrical and electronic
equipment, thus contributing to reuse, recycling or recovery and thus to the protection of the environment. To do this,
please contact the point from which the appliance was purchased or your local authority. Hazardous components
contained in electronic equipment may cause long-term adverse effects on the environment, as well as harmful effects
on human health.

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 o 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, dzigeki 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 elektronicznym
mogg powodowacé diugo utrzymujgce sie niekorzystne zmiany w $rodowisku naturalnym, jak réwniez dziata¢ szkodliwie
na zdrowie ludzi.

CZ: Oznaceni zafizeni symbolem preskrtnutého kontejneru na odpad znamena, Ze je zakazano odkladat pouzita
elektricka a elektronicka zafizeni spolec¢né s jinym 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, ¢imz pfispéje k opétovnému pouZiti, recyklaci nebo vyuziti, a tim i k ochrané Zivotniho prostfedi.
Za timto uCelem se obratte na misto, kde byl spotfebi¢ zakoupen, nebo na mistni Ufad. Nebezpecné soucasti obsazené
v elektronickych zafizenich mohou zpUsobit dlouhodobé nepfiznivé Ucinky na Zivotni prostiedi i $kodlivé Ucinky na lidské
zdravi.

DA: Maerkningen af udstyret med det overstregede affaldsbeholdersymbol angiver, at det er forbudt at anbringe brugt
elektrisk og elektronisk udstyr sammen med andet affald. | henhold til WEEE-direktivet om handtering af brugt elektrisk
og elektronisk affald skal der anvendes separate bortskaffelsesmetoder for denne type udstyr.

Den bruger, der har til hensigt at bortskaffe dette produkt, er forpligtet til at aflevere det pa et indsamlingssted for brugt
elektrisk og elektronisk udstyr og pa den made bidrage til genbrug, genanvendelse eller genvinding og dermed til
beskyttelse af miljget. For at gare dette skal du kontakte det sted, hvor apparatet blev kagbt, eller dine lokale
myndigheder. Farlige komponenter i elektronisk udstyr kan forarsage langsigtede negative virkninger pa miljget samt
skadelige virkninger pa menneskers sundhed.

DE: Die Kennzeichnung des Gerats mit dem Symbol des durchgestrichenen Abfallbehalters zeigt an, dass es verboten
ist, gebrauchte Elektro- und Elektronikgerate zusammen mit anderem Abfall zu entsorgen. Gemaf der WEEE-Richtlinie
Uber die Entsorgung von Elektro- und Elektronik-Altgeraten missen fir diese Art von Geraten getrennte
Entsorgungsmethoden verwendet werden.

Der Benutzer, der dieses Produkt entsorgen will, ist verpflichtet, es zu einer Sammelstelle fur Elektro- und Elektronik-
Altgerate zu bringen und so zur Wiederverwendung, zum Recycling oder zur Verwertung und damit zum Schutz der
Umwelt beizutragen. Wenden Sie sich dazu bitte an die Stelle, bei der Sie das Gerat gekauft haben, oder an |hre
Gemeindeverwaltung. Die in elektronischen Geraten enthaltenen gefahrlichen Bestandteile kénnen langfristige negative
Auswirkungen auf die Umwelt sowie schadliche Auswirkungen auf die menschliche Gesundheit haben.

ES: El marcado del aparato con el simbolo del contenedor de residuos tachado indica que esta prohibido depositar
aparatos eléctricos y electrénicos usados junto con otros residuos. De acuerdo con la Directiva RAEE sobre la gestion
de residuos eléctricos y electronicos usados, deben utilizarse métodos de eliminacion separados para este tipo de
aparatos.

El usuario que pretenda deshacerse de este producto esta obligado a llevarlo a un punto de recogida de aparatos
eléctricos y electronicos usados, contribuyendo asi a su reutilizacion, reciclado o valorizacién y, por tanto, a la



proteccion del medio ambiente. Para ello, pdngase en contacto con el punto donde adquirié el aparato o con las
autoridades locales. Los componentes peligrosos contenidos en los equipos electrénicos pueden causar efectos
adversos a largo plazo en el medio ambiente, asi como efectos nocivos para la salud humana.

ET: Seadme tahistamine labi kriipsutatud jaatmemahuti simboliga naitab, et kasutatud elektri- ja elektroonikaseadmeid
on keelatud paigutada koos muude jaatmetega. Vastavalt kasutatud elektri- ja elektroonikaseadmete jaatmete kaitlemise
direktiivile tuleb seda tulipi seadmete puhul kasutada eraldi kdrvaldamismeetodeid.

Kasutaja, kes kavatseb seda toodet kdrvaldada, on kohustatud viima selle kasutatud elektri- ja elektroonikaseadmete
kogumispunkti, aidates sellega kaasa korduvkasutamisele, ringlussevdtule voi taaskasutamisele ja seega ka
keskkonnakaitsele. Selleks pdorduge palun seadme ostukoha voi kohaliku omavalitsuse poole. Elektroonikaseadmetes
sisalduvad ohtlikud komponendid vdivad avaldada pikaajalist kahjulikku méju keskkonnale ning samuti kahjustada
inimeste tervist.

FR : Le marquage de I'équipement avec le symbole de la poubelle barrée indique qu'il est interdit de placer les
équipements électriques et électroniques usagés avec d'autres déchets. Conformément a la directive DEEE sur la
gestion des déchets électriques et électroniques usagés, des méthodes d'élimination distinctes doivent étre utilisées
pour ce type d'équipement.

L'utilisateur qui a l'intention de se débarrasser de ce produit est tenu de I'apporter a un point de collecte des
équipements électriques et électroniques usagés, contribuant ainsi a la réutilisation, au recyclage ou a la valorisation et
donc a la protection de I'environnement. Pour ce faire, veuillez contacter le point de vente ou I'appareil a été acheté ou
les autorités locales. Les composants dangereux contenus dans les équipements électroniques peuvent avoir des effets
néfastes a long terme sur I'environnement, ainsi que des effets nocifs sur la santé humaine.

HU: A berendezésen az athuzott hulladéktarold szimbdlummal térténd jeldlés azt jelzi, hogy a hasznalt elektromos és
elektronikus berendezéseket tilos mas hulladékkal egyditt elhelyezni. A hasznalt elektromos és elektronikus hulladékok
kezelésérdl szo6l6 WEEE-iranyelv szerint az ilyen tipusi berendezések esetében kiilon artalmatlanitasi médszereket kell
alkalmazni.

Az a felhasznalo, aki ezt a terméket artalmatlanitani kivanja, koteles azt a hasznalt elektromos és elektronikus
berendezések gyjtéhelyére vinni, hozzajarulva ezzel az Ujrahasznalathoz, Ujrafeldolgozashoz vagy hasznositashoz, és
ezaltal a kornyezet védelméhez. Ennek érdekében keérjik, forduljon a késziiléket megvasarlé ponthoz vagy a helyi
hatésaghoz. Az elektronikus berendezésekben talalhatd veszélyes dsszetevék hosszu tavon karos hatassal lehetnek a
kérnyezetre, valamint karos hatassal lehetnek az emberi egészségre.

IT: La marcatura dell'apparecchiatura con il simbolo del contenitore dei rifiuti barrato indica che & vietato collocare le
apparecchiature elettriche ed elettroniche usate insieme ad altri rifiuti. Secondo la direttiva RAEE sulla gestione dei rifiuti
elettrici ed elettronici usati, per questo tipo di apparecchiature devono essere utilizzati metodi di smaltimento separati.

L'utente che intende smaltire questo prodotto € tenuto a portarlo in un punto di raccolta per apparecchiature elettriche ed
elettroniche usate, contribuendo cosi al riutilizzo, al riciclaggio o al recupero e quindi alla protezione dell'ambiente. A tal
fine, rivolgersi al punto vendita presso il quale € stato acquistato I'apparecchio o alle autorita locali. | componenti
pericolosi contenuti nelle apparecchiature elettroniche possono causare effetti negativi a lungo termine sull'ambiente e
sulla salute umana.

LT: Jrangos Zyméjimas perbraukto atlieky konteinerio simboliu reiSkia, kad panaudotg elektros ir elektronine jrangg
draudziama déti kartu su kitomis atliekomis. Pagal EE] atlieky tvarkymo direktyvg dél naudoty elektros ir elektroniniy
atlieky tvarkymo S$io tipo jrangai turi bati taikomi atskiri Salinimo budai.

Naudotojas, ketinantis atsikratyti Sio gaminio, privalo jj pristatyti j naudotos elektros ir elektroninés jrangos surinkimo
punkta, taip prisidédamas prie pakartotinio naudojimo, perdirbimo ar utilizavimo ir taip saugodamas aplinkg. Norédami
tai padaryti, kreipkités j punktg, kuriame prietaisas buvo jsigytas, arba j vietos valdZios institucijg. Elektroninéje jrangoje
esantys pavojingi komponentai gali sukelti ilgalaikj neigiama poveikj aplinkai, taip pat Zalingg poveikj Zmoniy sveikatai.

LV: lekartas marké&jums ar parsvitrota atkritumu konteinera simbolu norada, ka nolietotas elektriskas un elektroniskas
iekartas ir aizliegts novietot kopa ar citiem atkritumiem. Saskana ar EEIA direktivu par nolietotu elektrisko un
elektronisko iekartu atkritumu apsaimniekoSanu $ada veida iekartam jaizmanto atseviSkas iznicindSanas metodes.

Lietotajam, kur$ vélas atbrivoties no St produkta, ir pienakums to nogadat nolietoto elektrisko un elektronisko iekartu
savaksanas punkta, tadéjadi veicinot atkartotu izmantosanu, parstradi vai regeneraciju un tadéjadi vides aizsardzibu. Lai
to izdarTtu, I0dzu, sazinieties ar punktu, kura ierice tika iegadata, vai ar vietéjo pasSvaldibu. Elektroniskajas iekartas
eso$as bistamas sastavdalas var radit ilgtermina nelabvéligu ietekmi uz vidi, k& arT kaitigu ietekmi uz cilvéka veselibu.

NL: De markering van de apparatuur met het symbool van de doorgekruiste afvalcontainer geeft aan dat het verboden is
om gebruikte elektrische en elektronische apparatuur bij ander afval te plaatsen. Volgens de WEEE-richtlijn betreffende
het beheer van afgedankte elektrische en elektronische apparatuur moeten aparte verwijderingsmethoden worden
gebruikt voor dit type apparatuur.



De gebruiker die van plan is om dit product weg te gooien, is verplicht om het naar een inzamelpunt voor gebruikte
elektrische en elektronische apparatuur te brengen en zo bij te dragen aan hergebruik, recycling of terugwinning en dus
aan de bescherming van het milieu. Neem hiervoor contact op met het punt waar u het apparaat hebt gekocht of met uw
gemeente. Gevaarlijke onderdelen in elektronische apparatuur kunnen op lange termijn schadelijke gevolgen hebben
voor het milieu en de menselijke gezondheid.

PT: A marcagao do equipamento com o simbolo de contentor de residuos riscado indica que é proibido colocar
equipamentos eléctricos e electronicos usados juntamente com outros residuos. De acordo com a Diretiva REEE
relativa a gestao de residuos eléctricos e electrénicos usados, devem ser utilizados métodos de eliminagéo separados
para este tipo de equipamento.

O utilizador que pretenda desfazer-se deste produto é obrigado a leva-lo a um ponto de recolha de equipamentos
eléctricos e electronicos usados, contribuindo assim para a reutilizagéo, reciclagem ou recuperagéo e,
consequentemente, para a protegdo do ambiente. Para tal, contacte o ponto de recolha onde o aparelho foi adquirido
ou a sua autoridade local. Os componentes perigosos contidos nos equipamentos electrénicos podem causar efeitos
adversos a longo prazo no ambiente, bem como efeitos nocivos para a sadde humana.

RO: Marcarea echipamentului cu simbolul containerului de deseuri barat indica faptul ca este interzisa plasarea
echipamentelor electrice si electronice uzate impreuna cu alte deseuri. In conformitate cu Directiva DEEE privind
gestionarea deseurilor electrice si electronice uzate, pentru acest tip de echipament trebuie utilizate metode separate de
eliminare.

Utilizatorul care intentioneaza sa elimine acest produs este obligat sa il duca la un punct de colectare a echipamentelor
electrice si electronice uzate, contribuind astfel la reutilizare, reciclare sau recuperare si, astfel, la protectia mediului.
Pentru a face acest lucru, va rugam sa contactati punctul de la care a fost achizitionat aparatul sau autoritatea locala.
Componentele periculoase continute Tn echipamentele electronice pot provoca efecte negative pe termen lung asupra
mediului, precum si efecte nocive asupra sanatatii umane.

SK: Oznacenie zariadenia symbolom preSkrtnutého kontajnera na odpad znamena, Ze je zakazané umiestriovat’ pouzité
elektrické a elektronické zariadenia spolu s inym odpadom. Podl'a smernice WEEE o nakladani s pouzitym elektrickym a
elektronickym odpadom sa pre tento typ zariadenia musia pouzivat oddelené metddy likvidacie.

Pouzivatel, ktory ma v umysle zlikvidovat tento vyrobok, je povinny odovzdat ho na zberné miesto pouZzitych
elektrickych a elektronickych zariadeni, ¢im prispeje k opatovnému pouzitiu, recyklacii alebo zhodnoteniu, a tym aj k
ochrane Zivotného prostredia. Za tymto u¢elom sa obratte na miesto, kde bol spotrebi¢ zakupeny, alebo na miestny
urad. Nebezpecné komponenty obsiahnuté v elektronickych zariadeniach mézu spdsobit dlhodobé nepriaznivé ucinky
na zivotné prostredie, ako aj Skodlivé ucinky na ludské zdravie.

SL: Oznaka opreme s simbolom precrtanega zabojnika za odpadke pomeni, da je prepovedano odlagati izrabljeno
elektriéno in elektronsko opremo med druge odpadke. V skladu z Direktivo OEEO o ravnanju z izrabljenimi elektri¢nimi
in elektronskimi odpadki je treba za to vrsto opreme uporabljati lo€ene metode odstranjevanja.

Uporabnik, ki namerava ta izdelek odstraniti, ga mora odnesti na zbirno mesto za rabljeno elektri¢no in elektronsko
opremo ter tako prispevati k ponovni uporabi, recikliranju ali predelavi in s tem k varovanju okolja. V ta namen se obrnite
na to¢ko, kjer je bila naprava kupljena, ali na lokalne oblasti. Nevarne komponente, ki jih vsebuje elektronska oprema,
lahko povzrogijo dolgoro¢ne Skodljive vplive na okolje in tudi Skodljive vplive na zdravje ljudi.

SV: Markningen av utrustningen med den Overkorsade symbolen for avfallsbehallare anger att det ar férbjudet att
placera begagnad elektrisk och elektronisk utrustning tillsammans med annat avfall. Enligt WEEE-direktivet om
hantering av anvant elektriskt och elektroniskt avfall maste separata metoder for avfallshantering anvandas fér denna
typ av utrustning.

Den anvandare som avser att gora sig av med denna produkt ar skyldig att lamna den till en insamlingsplats for
begagnad elektrisk och elektronisk utrustning och pa sa satt bidra till ateranvandning, atervinning eller atervinning och
darmed till skyddet av miljon. For att gora detta, vanligen kontakta den plats dar apparaten koptes eller din lokala
myndighet. Farliga komponenter som ingar i elektronisk utrustning kan orsaka langsiktiga negativa effekter pa miljon och
skadliga effekter pa manniskors halsa.

UK: MapkyBaHHsi 0bnafHaHHsi CUMBONOM NEPEKPECIIEHONO KOHTEMHEPA ANS BiAXOAiB BKa3ye Ha Te, Lo BianpaLlboBaHe
eneKkTpUYHe Ta eNeKkTPOHHE obnagHaHHsi 3a60POHEHO BMKMAATM pa3oMm 3 iHWMMK Biaxogamu. BignosiaHo go OvpekTtuen
WEEE npo ynpaeniHHS BUKOPUCTAHUMMN ENEKTPUYHUMM Ta ENEKTPOHHUMM BigXo4amu, ANs LbOro Ty obrnagHaHHs
NOBWHHI BUKOPUCTOBYBATUCH OKpeEMi MeToau yTunisadii.

KopvcTyBay, skvin Mae HaMmip yTunisysaTtu Liein Bupib, 3060B'a3aHniA 3aaTv MOro B MyHKT NPUIAOMY BiAnpaLbOBaHOro
€MeKTPUYHOro Ta eNEKTPOHHOro 06naAHaHHs, CpUsSOYN TakuM YMHOM MOBTOPHOMY BUKOPUCTaHHIO, nepepobui abo
BiJHOBMEHHIO i, TAKUM YMHOM, 3aXMCTy HABKOMULLHBOO cepeaoBuLla. [ins uporo, 6yab nacka, 3BepHiTbCA A0 MarasuHy,
B sikomy 6yno npugbaHo npunag, abo Ao micuesoi Bnaan. HebesneyHi KOMNOHEHTH, LLO MICTATLCSA B €NEKTPOHHOMY
obnagHaHHi, MOXyTb CNPUYMHUTI JOBrOCTPOKOBUIA HErATUBHUIA BMINB HA HABKOMNWLLHE CepeaoBuLLe, a TakoX
LUKIOTMBUIA BNIIMB Ha 300POB'St MIOANHM.
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www.abisal.pl
GUARANTEE CARD

Date Of SAle: oo,

GUARANTEE TERMS:

1. The Seller, on behalf of the Guarantor, provides a guarantee in the territory of the Republic of Poland for a period
of 24 months from the date of sale.

2. The guarantee will be honoured by the shop or service centre upon presentation by the customer:

- a legibly and correctly completed warranty card with the sales stamp and the seller's signature,

- a valid proof of purchase of the equipment with the date of sale / receipt, the goods claimed.

3. Any defects and damage discovered during the warranty period will be repaired free of charge within a maximum
of 21 days from the date of delivery of the goods to the service.

4. In the case of the necessity to import parts, the repair period may be extended by the time necessary for their
import, but not longer than 90 days.

5. The warranty does not cover:

- mechanical damage and defects caused by them,

- damages and defects resulting from improper use and storage,

- improper assembly and maintenance,

- damage and wear of components such as cables, straps, rubber parts, pedals, sponge grips, wheels, bearings,
etc.

6. The warranty is void in the event of:

- expiry date,

- self-repair,

- failure to observe the rules of correct operation.

7. Product returned for repair should be complete and clean. In the case of defects the service has the right to
refuse acceptance for repair. If the product is delivered dirty, the service centre may refuse to accept it or clean it at
the customer's expense with his written consent.

8. The warranty does not cover installation and maintenance work, which, according to the user manual, must be
carried out by the user himself.

9. The guarantor also informs that it provides post-warranty service.

10. The goods should be protected for shipping.

11. In order to make use of the warranty, please follow the procedure 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 Date of Signature of the
ltem notification provision Course of repairs recipient (shop,

owner)
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KARTA GWARANCYJNA

WARUNKI GWARANCJI:

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

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

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

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

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

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

5. 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 elementéw jak: linki, paski, elementy gumowe, pedaty, uchwyty z ggbki, kotka, tozyska

itp.

6. Gwarancja traci waznos¢ w przypadku:

- uptywu terminu waznosci,

- samodzielnych napraw,

- nieprzestrzegania zasad prawidtowej eksploataciji.

7. Produkt oddany do naprawy powinien by¢ kompletny i czysty. W przypadku stwierdzenia brakéw serwis ma prawo
odméwi¢ przyjecia do naprawy. W przypadku dostarczenia brudnego produktu serwis moze odmowi¢ jego
przyjecia lub tez na koszt klienta za jego pisemng zgoda dokona¢ czyszczenia.

8. Gwarancjg nie sg objete czynnosci zwigzane z montazem, konserwacjg, ktére zgodnie z instrukcjg obstugi
uzytkownik zobowigzany jest wykona¢ we wiasnym zakresie.

9. Gwarant informuje réwniez, Zze prowadzi serwis pogwarancyjny.

10. Towar powinien by¢ zabezpieczony do wysyiki.

11. W celu skorzystania z gwarancji, przestrzegaj procedury zamieszonej na stronie internetowej:
https://serwis.abisal.pl/

W przypadku braku zgodno$ci rzeczy sprzedanej z umowg 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.

ADNOTACJE O PRZEBIEGU NAPRAW

Data Data Podpis odbierajgcego

Lp. zgtoszenia wydania Przebieg napraw (sklep, witasciciel)
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ZARUCNI LIST

ZARUCNIi PODMINKY:

1. Prodavajici jménem Rucitele poskytuje zaruku na tzemi Polské republiky na dobu 24 mésicli od data prodeje.

2. Zaruka bude uznana prodejnou nebo servisnim stfediskem po pfedloZeni zdkaznikem:

- Citelné a spravné vyplnény zarucni list s prodejnim razitkem a podpisem prodavajiciho,

- platny doklad o koupi zafizeni s datem prodeje/pfijmu, reklamované zbozi.

3. Veskeré zavady a poskozeni zjisténé v zaruc¢ni dobé budou bezplatné odstranény nejpozdéji do 21 dnli ode dne
doruéeni zboZi do servisu.

4.V pfipadé nutnosti dovozu dild mize byt doba opravy prodlouzena o dobu nutnou k jejich dovozu, nejdéle vSak o
90 dna.

5. Zaruka se nevztahuje na:

- mechanicka poskozeni a jimi zpUsobené zavady,

- poSkozeni a zavady vzniklé v dusledku nespravného pouzivani a skladovani,

- nespravné montaze a udrzby,

- poskozeni a opotfebeni soucasti, jako jsou kabely, feminky, gumové dily, pedaly, houbové rukojeti, kola, loziska atd.
6. Zaruka zanika v pfipadé:

- datum vyprSeni platnosti,

- samoopravy,

- nedodrzeni pravidel spravného provozu.

7. Vyrobek vraceny k opravé by mél byt kompletni a Cisty. V pfipadé zdvad ma servis pravo odmitnout pfijeti do
opravy. Pokud je vyrobek dodan znecistény, maze jej servisni stfedisko s pisemnym souhlasem zakaznika odmitnout
pfijmout nebo jej na jeho naklady vydistit.

8. Zaruka se nevztahuje na instalacni a udrzbarské prace, které si podle navodu k obsluze musi uZivatel provadét
sam.

9. Garant dale informuje, Ze poskytuje pozaruéni servis.

10. ZboZi by mélo byt chranéno pro pifepravu.

11. Pro uplatnéni zaruky postupujte podle postupu na internetovych strankach: https://serwis.abisal.pl/.

Pokud zbozi neodpovida smlouvé, ma kupujici ze zakona narok na zajisténi pravni ochrany na naklady
prodavajiciho. Zaruka nema na tyto zakonné opravné prostfedky vliv.

ZARIZENi NENi URCENO K POUZITi PRO RAHABILITACNI A TERAPEUTICKE UCELY.

UPOZORNENIi O OPRAVE

Datum Datum
nahlaseni vydani

Podpis pfijemce
(obchod, majitel)

O<

Prabéh oprav
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GARANTI-KORT

GARANTIBETINGELSER:

1. Saelgeren yder pa vegne af garantistilleren en garanti pa Republikken Polens omrade i en periode pa 24 maneder
fra salgsdatoen.

2. Garantien vil blive overholdt af butikken eller servicecentret, nar kunden fremviser

- et letleeseligt og korrekt udfyldt garantikort med salgsstempel og saelgers underskrift,

- et gyldigt kebsbevis for udstyret med salgsdato/kvittering, de varer, der gares krav pa.

3. Eventuelle fejl og skader, der opdages i garantiperioden, vil blive repareret gratis inden for hgjst 21 dage fra
datoen for levering af varerne til service.

4. | tilfeelde af ngdvendigheden af at importere dele, kan reparationsperioden forleenges med den tid, der er
ngdvendig for deres import, men ikke lzengere end 90 dage.

5. Garantien deekker ikke:

- mekaniske skader og defekter forarsaget af dem,

- skader og defekter som fglge af forkert brug og opbevaring,

- forkert montering og vedligeholdelse,

- skader og slitage pa komponenter som kabler, stropper, gummidele, pedaler, svampegreb, hjul, lejer osv.

6. Garantien bortfalder i tilfeelde af:

- udlgbsdato,

- selvreparation,

- manglende overholdelse af reglerne for korrekt betjening.

7. Produktet, der returneres til reparation, skal vaere komplet og rent. | tilfaelde af defekter har servicecentret ret til at
naegte at modtage produktet til reparation. Hvis produktet leveres snavset, kan servicecentret neegte at modtage det
eller renggre det for kundens regning med dennes skriftlige samtykke.

8. Garantien daekker ikke installations- og vedligeholdelsesarbejde, som i henhold til brugervejledningen skal udfgres
af brugeren selv.

9. Garantigiveren oplyser ogsa, at den yder service efter garantien.

10. Varerne skal beskyttes ved forsendelse.

11. For at gere brug af garantien skal du falge proceduren pa hjemmesiden: https://serwis.abisal.pl/.

| tilfeelde af den solgte tings manglende overensstemmelse med kontrakten har kgberen ifglge loven ret til
retsmidler fra og pa bekostning af seelgeren. Garantien pavirker ikke sadanne retsmidler.

UDSTYRET ER IKKE BEREGNET TIL GENOPTRANING OG TERAPI

BEMARKNINGER TIL REPARATIONSFORL@BET

Dato for ) , Modtagerens
Emne notificacion Dato for levering Forlgb af reparationer underskrift (butik, ejer)
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GARANTIEKARTE

GARANTIEBEDINGUNGEN:

1. Der Verkaufer ibernimmt im Namen des Garantiegebers eine Garantie auf dem Gebiet der Republik Polen fur
einen Zeitraum von 24 Monaten ab dem Verkaufsdatum.

2. Die Garantie wird von der Verkaufsstelle oder dem Servicecenter bei Vorlage des Kunden gewahrt:

- eine leserlich und korrekt ausgefillte Garantiekarte mit dem Verkaufsstempel und der Unterschrift des Verkaufers,
- einen gultigen Kaufbeleg fur das Gerat mit dem Datum des Verkaufs/der Quittung, die reklamierte Ware.

3. Alle wahrend der Garantiezeit festgestellten Mangel und Schaden werden innerhalb von maximal 21 Tagen ab
dem Datum der Ubergabe der Ware an den Service kostenlos behoben.

4. Im Falle der Notwendigkeit, Teile zu importieren, kann die Reparaturfrist um die Zeit, die fur den Import
erforderlich ist, verlangert werden, jedoch nicht Ianger als 90 Tage.

5. Die Garantie erstreckt sich nicht auf:

- mechanische Schaden und dadurch verursachte Mangel,

- Schaden und Mangel, die auf unsachgemafle Verwendung und Lagerung zurlickzufiihren sind,

- unsachgemafRe Montage und Wartung,

- Schaden und Verschleil® an Komponenten wie Kabeln, Riemen, Gummiteilen, Pedalen, Schwammgriffen, Radern,
Lagern usw.

6. Die Garantie erlischt im Falle von:

- Verfallsdatum,

- Selbstreparatur,

- Nichtbeachtung der Regeln flr den korrekten Betrieb.

7. Das zur Reparatur eingesandte Produkt muss vollstandig und sauber sein. Im Falle von Mangeln hat der Service
das Recht, die Annahme zur Reparatur zu verweigern. Wird das Produkt verschmutzt angeliefert, kann der
Kundendienst die Annahme verweigern oder es auf Kosten des Kunden mit dessen schriftlicher Zustimmung
reinigen.

8. Die Garantie erstreckt sich nicht auf Installations- und Wartungsarbeiten, die laut Gebrauchsanweisung vom
Benutzer selbst durchgefihrt werden missen.

9. Die Garantiegeberin weist darauf hin, dass sie auch einen Nachgarantieservice anbietet.

10. Die Ware sollte fiir den Versand geschiitzt werden.

11. Um die Garantie in Anspruch zu nehmen, befolgen Sie bitte das Verfahren auf der Website: https://
serwis.abisal.pl/.

Im Falle der Nichtibereinstimmung 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

Unterschrift des

Lfd. Datum der Datum der )
NI, Anmeldung Ausgabe Verlauf der Reparaturen Empfgnger__s (Laden,
Eigentimer)
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TARJETA DE GARANTIA

CONDICIONES DE GARANTIA:

1. El Vendedor, en nombre del Garante, ofrece una garantia en el territorio de la Republica de Polonia por un
periodo de 24 meses a partir de la fecha de venta.

2. La garantia sera respetada por la tienda o centro de servicio previa presentacion por parte del cliente

- una tarjeta de garantia cumplimentada de forma legible y correcta con el sello de venta y la firma del vendedor,
- una prueba valida de compra del equipo con la fecha de venta / recibo, los bienes reclamados.

3. Los defectos y danos descubiertos durante el periodo de garantia seran reparados gratuitamente en un plazo
maximo de 21 dias a partir de la fecha de entrega de la mercancia al servicio.

4. En el caso de que sea necesario importar piezas, el periodo de reparaciéon podra ampliarse por el tiempo
necesario para su importacion, pero no superior a 90 dias.

5. La garantia no cubre:

- dafos mecanicos y defectos causados por ellos,

- dafos y defectos derivados de un uso y almacenamiento inadecuados,

- montaje y mantenimiento inadecuados,

- danos y desgaste de componentes como cables, correas, piezas de goma, pedales, pufios de esponja, ruedas,
rodamientos, etc.

6. La garantia quedara anulada en caso de:

- caducidad,

- autoreparacion,

- incumplimiento de las normas de correcto funcionamiento.

7. El producto devuelto para su reparacion debe estar completo y limpio. En caso de defectos, el servicio tiene
derecho a negarse a aceptarlo para su reparacién. Si el producto se entrega sucio, el centro de servicio puede
negarse a aceptarlo o limpiarlo a expensas del cliente con su consentimiento por escrito.

8. La garantia no cubre los trabajos de instalacion y mantenimiento que, segun el manual de instrucciones, debe
realizar el propio usuario.

9. El garante informa también de que presta servicio post garantia.

10. La mercancia debe estar protegida para su envio.

11. Para hacer uso de la garantia, siga el procedimiento indicado en la pagina web: https://serwis.abisal.pl/.

En caso de falta de conformidad de la cosa vendida con el contrato, el comprador tiene derecho por ley a los
remedios legales de y a expensas del vendedor. La garantia no afecta a dichos recursos.

EL EQUIPO NO ESTA DESTINADO A REHABILITACION Y TERAPIA

NOTAS SOBRE EL CURSO DE LAS REPARACIONES

Firma del destinatario

Articulo Fecha de Fecha de provision Curso de la reparacion (tienda, propietario)

notificacion
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GARANTEEKAART

MUUGIKUUPGEYV: ...

GARANTIITINGIMUSED:

1. Mldja annab Garandi nimel garantii Poola Vabariigi territooriumil 24 kuu jooksul alates milgikuupaevast.

2. Kauplus véi teeninduskeskus taidab garantii kliendi esitamisel:

- loetavalt ja korrektselt tdidetud garantiikaart koos mulgitempliga ja midja allkirjaga,

- kehtivat tdendit seadme ostu kohta koos mutgikuupdevaga / kviitungiga, taotletud kaupu.

3. Garantiiperioodi jooksul avastatud defektid ja kahjustused parandatakse tasuta maksimaalselt 21 paeva jooksul
alates kauba teenindusse lUleandmise kuupaevast.

4. Kui on vaja importida varuosasid, vib remondiperioodi pikendada nende importimiseks vajaliku aja vorra, kuid
mitte kauem kui 90 paeva.

5. Garantii ei hdlma:

- mehaanilisi kahjustusi ja nende pdhjustatud defekte,

- vigastusi ja defekte, mis tulenevad ebadigest kasutamisest ja ladustamisest,

- ebadige kokkupanek ja hooldus,

- selliste komponentide nagu kaablid, rihmad, kummiosad, pedaalid, kdsnad, rattad, laagrid jne kahjustused ja
kulumine.

6. Garantii kaotab kehtivuse juhul, kui:

- kehtivuse 16ppemise kuupaev,

- eneseparandus,

- dige kasutamise reeglite eiramine.

7. Remondiks tagastatud toode peab olema taielik ja puhas. Defektide korral on teenindusel digus keelduda
remondiks vastuvétmisest. Kui toode on tarnitud maardunud, vdib teeninduskeskus keelduda selle vastuvdtmisest
vOi puhastada selle kliendi kulul tema kirjalikul ndusolekul.

8. Garantii ei hdlma paigaldus- ja hooldustdid, mida vastavalt kasutusjuhendile peab kasutaja ise tegema.

10. Kaup tuleb transportimiseks kaitsta.

11. Garantii kasutamiseks jargige palun veebilehel https://serwis.abisal.pl/ toodud menetlust.

Ostjal on seadusest tulenevalt 6igus saada mudjalt ja muuja kulul diguskaitsevahendeid maddud asja
mittevastavuse korral. Garantii ei mojuta neid diguskaitsevahendeid.

SEADE EI OLE ETTE NAHTUD TAASTUSRAVIKS JA TERAAPIAKS.

MARKUSED REMONDI KAIGU KOHTA

Andmete ) Vastuvétja
esitamise Remondi kaik allkiri (kauplus,

kuupaev omanik)

Teatamise

Punkti | upaevate of
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CARTE DE GARANTIE

Date A VENTE: ... s

CONDITIONS DE GARANTIE:

1. Le vendeur, au nom du garant, accorde une garantie sur le territoire de la République de Pologne pour une période
de 24 mois a compter de la date de vente.

2. La garantie sera honorée par le magasin ou le centre de service sur présentation par le client :

- d'une carte de garantie lisiblement et correctement remplie, portant le cachet de la vente et la signature du vendeur,
- d'une preuve d'achat valide de I'équipement avec la date de la vente/du regu, des biens faisant I'objet de la
réclamation.

3. Les défauts et dommages constatés pendant la période de garantie seront réparés gratuitement dans un délai
maximum de 21 jours a compter de la date de livraison des marchandises au service.

4. S'il est nécessaire d'importer des pieces, la période de réparation peut étre prolongée du temps nécessaire a leur
importation, mais pas plus de 90 jours.

5. La garantie ne couvre pas

- les dommages mécaniques et les défauts causés par ceux-ci,

- les dommages et défauts résultant d'une utilisation et d'un stockage inappropriés,

- d'un montage et d'un entretien incorrects,

- les dommages et l'usure des composants tels que les cables, les sangles, les piéces en caoutchouc, les pédales, les
poignées en éponge, les roues, les roulements, etc.

6. La garantie est annulée en cas de :

- date d'expiration,

- d'autoréparation,

- de non-respect des régles de bon fonctionnement.

7. Le produit retourné pour réparation doit étre complet et propre. En cas de défauts, le service a le droit de refuser
I'acceptation pour réparation. Si le produit est livré sale, le centre de service peut refuser de I'accepter ou le nettoyer
aux frais du client avec son accord écrit.

8. La garantie ne couvre pas les travaux d'installation et d'entretien qui, selon le manuel d'utilisation, doivent étre
effectués par l'utilisateur lui-méme.

9. Le garant informe également qu'il fournit un service post-garantie.

10. Les marchandises doivent étre protégées pour l'expédition.

11. Pour faire jouer la garantie, veuillez suivre la procédure décrite sur le site web : https://serwis.abisal.pl/.

En cas de non-conformité de la chose vendue au contrat, I'acheteur a droit, en vertu de la loi, a des réparations
Iégales de la part du vendeur et a ses frais. La garantie n'affecte pas ces recours.

L'APPAREIL N'EST PAS DESTINE A LA REEDUCATION ET A LA THERAPIE

NOTES SUR LE DEROULEMENT DES REPARATIONS

Date d Date de mise a . . . S.igna.ture dul
ate ae disposition Déroulement des réparations destinataire (atelier,

propriétaire)

Article notification
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GARANCIA KARTYA

GARANCIALIS FELTETELEK:

1. Az Elado a Garanciavallalé nevében a Lengyel Koztarsasag teriiletén az eladastél szamitott 24 hénapos
idétartamra garanciat vallal.

2. A garanciat az Uzlet vagy a szervizkdzpont a vasarlé bemutatasakor teljesiti:

- egy olvashatéan és helyesen kitoltott, az eladdi bélyegzdvel és az eladd alairasaval ellatott jotallasi jegyet,
- a berendezés vasarlasarol sz6l6 érvényes bizonylatot az eladas datumaval / nyugtaval, az igényelt arut.

3. A jotallasi id6 alatt felfedezett hibakat és karokat az aru szervizbe vald beérkezésétdl szamitott legfeljebb 21 napon
belil dijmentesen kijavitjak.

4. Abban az esetben, ha alkatrészek behozatalara van sziikség, a javitasi id6szak meghosszabbithat6 a
behozatalukhoz sziikséges id6vel, de legfeljebb 90 nappal.

5. A garancia nem terjed ki:

- mechanikai sérllésekre és az altaluk okozott hibakra,

- a nem megfelel§ hasznalatbdl és tarolasbol eredd karokat és hibakat,

- nem megfeleld 6sszeszerelés és karbantartas,

- az alkatrészek, példaul kabelek, szijak, gumi alkatrészek, pedalok, szivacsmarkolatok, kerekek, csapagyak stb.
sérulése és kopasa.

6. A garancia érvényét veszti abban az esetben, ha:

- lejarati id6,

- Onjavitas,

- a helyes miikddés szabalyainak be nem tartasa.

7. A javitasra visszakuldott terméknek teljesnek és tisztdnak kell lennie. Hibak esetén a szerviznek joga van
megtagadni a javitasra torténd atvételt. Ha a terméket szennyezetten szallitjak, a szerviz a vevé irasbeli
hozzajarulasaval megtagadhatja az atvételt, vagy a vev6 koltségére megtisztithatja azt.

8. A garancia nem terjed ki a telepitési és karbantartasi munkakra, amelyeket a hasznalati itmutaté szerint a
felhasznaldonak maganak kell elvégeznie.

9. A garanciavallal6 tajékoztat arrdl is, hogy garanciat kdvetd szervizszolgaltatast nyuit.

10. Az arut a szallitdshoz védeni kell.

11. A garancia igénybeveételéhez kérjik, kdvesse a weboldalon talalhato eljarast: https://serwis.abisal.pl/.

Az eladott dolog szerz8désnek valé meg nem felelése esetén a vevd a térvény szerint jogosult jogorvoslatra az
eladotdl és annak koltségére. A garancia nem érinti ezeket a jogorvoslati lehetéségeket.

A BERENDEZES NEM REHABILITACIOS ES TERAPIAS CELOKRA SZOLGAL.

A JAVITAS MENETERE VONATKOZO MEGJEGYZESEK

. o o A cimzett
A bejelentés A szolgaltatas A javitas menete alairasa (iizlet,

Tétel datuma idépontja tulajdonos)
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CARTA DI GARANZIA

Data di VeNAita: ...t

TERMINI DI GARANZIA:

1. Il Venditore, per conto del Garante, fornisce una garanzia nel territorio della Repubblica di Polonia per un periodo
di 24 mesi dalla data di vendita.

2. La garanzia sara onorata dal negozio o dal centro di assistenza dietro presentazione da parte del cliente di:

- una scheda di garanzia compilata in modo leggibile e corretto con il timbro di vendita e la firma del venditore,

- una prova d'acquisto valida dell'apparecchiatura con la data di vendita/ricezione, la merce reclamata.

3. Eventuali difetti e danni riscontrati durante il periodo di garanzia saranno riparati gratuitamente entro un massimo
di 21 giorni dalla data di consegna della merce al servizio.

4. Nel caso in cui sia necessario importare parti di ricambio, il periodo di riparazione puo essere prolungato del
tempo necessario per la loro importazione, ma non oltre i 90 giorni.

5. La garanzia non copre:

- danni meccanici e difetti da essi causati,

- danni e difetti derivanti da uso e conservazione impropri,

- montaggio e manutenzione impropri,

- danni e usura di componenti quali cavi, cinghie, parti in gomma, pedali, impugnature in spugna, ruote, cuscinetti,
ecc.

6. La garanzia decade in caso di:

- scadenza,

- auto-riparazione,

- mancato rispetto delle regole di corretto funzionamento.

7. Il prodotto restituito per la riparazione deve essere completo e pulito. In caso di difetti, il servizio di assistenza ha
il diritto di rifiutare I'accettazione per la riparazione. Se il prodotto viene consegnato sporco, il centro di assistenza
puo rifiutarlo o pulirlo a spese del cliente con il suo consenso scritto.

8. La garanzia non copre i lavori di installazione e manutenzione che, secondo il manuale d'uso, devono essere
eseguiti dall'utente stesso.

9. Il garante informa inoltre che fornisce assistenza post-garanzia.

10. La merce deve essere protetta per la spedizione.

11. Per avvalersi della garanzia, seguire la procedura indicata sul sito web: https://serwis.abisal.pl/.

In caso di non conformita della cosa venduta al contratto, 'acquirente ha diritto per legge a rimedi legali da parte
del venditore e a spese di quest'ultimo. La garanzia non pregiudica tali rimedi.

L'APPARECCHIATURA NON E DESTINATA ALLA RIABILITAZIONE E ALLA TERAPIA

NOTE SUL CORSO DELLE RIPARAZIONI

. : o Firma del destinatario
Oggetto| Data di notifica |Data della forniturg Corso delle riparazioni (negozio, proprietario)
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GARANTIJOS KORTELE

Pardavimo data: ........oooiii s

GARANTIJOS SALYGOS

1. Pardavéjas Garanto vardu suteikia garantijg Lenkijos Respublikos teritorijoje 24 ménesiy laikotarpiui nuo
pardavimo dienos.

2. Parduotuveé arba aptarnavimo centras garantijg jvykdys pirkéjui jg pateikus:

- jskaitomai ir teisingai uZpildytg garantijos kortele su pardavimo antspaudu ir pardavéjo parasu,

- galiojantj jrangos jsigijimo jrodymg su pardavimo data / kvitu, pretenduojama preke.

3. Visi garantiniu laikotarpiu nustatyti defektai ir pazeidimai bus nemokamai pasalinti ne véliau kaip per 21 dieng nuo
prekiy pristatymo j servisg dienos.

4. Jei reikia importuoti detales, remonto laikotarpis gali bati pratestas jy importui reikalingam laikui, bet ne ilgiau kaip
90 dieny.

5. Garantija netaikoma:

- mechaniniams pazeidimams ir jy sukeltiems defektams,

- pazeidimams ir defektams, atsiradusiems dél netinkamo naudojimo ir laikymo,

- netinkamo surinkimo ir priezidros,

- tokiy sudedamujy daliy, kaip trosai, dirzeliai, guminés dalys, pedalai, kempininés rankenos, ratai, guoliai ir pan.,
pazeidimams ir nusidévejimui.

6. Garantija negalioja, jei:

- pasibaigus galiojimo laikui,

- savaiminio remonto,

- nesilaikant taisyklingos eksploatacijos taisykliy.

7. Remontui grgzinamas gaminys turi bati sukomplektuotas ir Svarus. Esant defekty, servisas turi teise atsisakyti
priimti remontui. Jei gaminys pristatomas neSvarus, servisas gali atsisakyti jj priimti arba iSvalyti kliento sgskaita,
gaves jo rastiskg sutikima.

8. Garantija netaikoma montavimo ir priezidros darbams, kuriuos pagal naudotojo vadovg turi atlikti pats naudotojas.
9. Garantas taip pat informuoja, kad teikia pogarantinj aptarnavima.

10. Prekeés turi bati apsaugotos gabenimui.

11. Norédami pasinaudoti garantija, vadovaukités interneto svetainéje https://serwis.abisal.pl/ pateikta tvarka.

Pirkéjas pagal jstatyma turi teise | teisines gynimo priemones i$ pardaveéjo ir jo sgskaita. Garantija neturi jtakos
tokioms teisiy gynimo priemonéms.

JRANGA NERA SKIRTA REABILITACIJAI IR TERAPIJAI

PASTABOS DEL REMONTO EIGOS

o Gavejo parasas
Preké | Notifikavimo data | Pateikimo data Remonto eiga (parduotuve,
savininkas)
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GARANTIJAS KARTE

PardoSanas datUmS: ...

GARANTIJAS NOTEIKUMI:

1. Pardevéjs Garantijas devéja varda sniedz garantiju Polijas Republikas teritorija uz 24 ménesiem no pardosanas
dienas.

2. Garantijas garantiju pieskirs veikals vai servisa centrs péc tam, kad pircéjs to bls uzradijis:

- salasami un pareizi aizpilditu garantijas karti ar pardoSanas zimogu un pardevéja parakstu,

- derTgu iekartas iegadi apliecinoSu dokumentu, kura noradits pardoSanas datums / sanems8anas datums,
pieprasitas preces.

3. Visi garantijas laika konstatétie defekti un bojajumi tiks bez maksas novérsti ne vélak ka 21 dienas laika no
preces piegades servisam.

4. Gadijuma, ja nepiecieSams importét detalas, remonta periods var tikt pagarinats par laiku, kas nepiecieSams to
importédanai, bet ne ilgak ka par 90 dienam.

5. Garantija neattiecas uz:

- mehaniskiem bojajumiem un to izraisitiem defektiem,

- bojajumiem un defektiem, kas radusSies nepareizas lietoSanas un uzglabasanas rezultata,

- nepareizu montazu un apkopi,

- tadu sastavdalu bojajumiem un nolietojumu ka troses, siksnas, gumijas detalas, pedali, sukla rokturi, riteni, gultni
utt.

6. Garantija zaudé spéku, ja:

- beidzas deriguma termins,

- paSremontésana,

- nepareizas ekspluatacijas noteikumu neieveéroSana.

7. Remontam atdotajam izstradajumam jabat pilnigam un tiram. Defektu gadijuma servisam ir tiesibas atteikt
pienemS8anu remontam. Ja izstradajums tiek piegadats netirs, servisa centrs ar klienta rakstisku piekriSanu var
atteikties to pienemt vai iztirit uz klienta rékina.

8. Garantija neattiecas uz uzstadiS8anas un apkopes darbiem, kas saskana ar lietotaja rokasgramatu javeic paSam
lietotajam.

9. Garantijas devéjs art informé, ka tas nodroSina pécgarantijas apkalpoSanu.

10. Precei jabit aizsargatai transportésanai.

11. Lai izmantotu garantiju, ltdzam ieverot timekla vietné: https://serwis.abisal.pl/ noradito procedaru.

Pircéjs ir tiesigs saskana ar likumu izmantot tiesiskas aizsardzibas lidzeklus no pardevéja un uz pardevéja rékina:
Gadijuma, ja pardota prece neatbilst lgumam. Garantija neietekmé 8adus tiesiskas aizsardzibas I1dzek]us.

IEKARTA NAV PAREDZETA REHABILITACIJAI UN TERAPIJAI

PIEZIMES PAR REMONTA GAITU

inoj 8 améja (veikala
Pazinojuma Nodoganas . Sanéméja (veikala,
Prece datums datums Remonta gaita ipashieka) paraksts
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GARANTIEKAART

GARANTIEVOORWAARDEN:

1. De Verkoper verstrekt, namens de Garant, een garantie op het grondgebied van de Republiek Polen voor een
periode van 24 maanden vanaf de verkoopdatum.

2. De garantie zal worden gehonoreerd door de winkel of het servicecentrum op vertoon van:

- een leesbaar en correct ingevulde garantiekaart met het verkoopstempel en de handtekening van de verkoper,

- een geldig aankoopbewijs van de apparatuur met de datum van verkoop/ontvangst, de geclaimde goederen.

3. Alle defecten en beschadigingen die tijdens de garantieperiode worden ontdekt, worden gratis gerepareerd
binnen maximaal 21 dagen vanaf de datum van levering van de goederen aan de service.

4. In het geval dat onderdelen moeten worden ge mporteerd, kan de reparatieperiode worden verlengd met de tijd
die nodig is voor de import, maar niet langer dan 90 dagen.

5. De garantie dekt niet

- mechanische schade en defecten die hierdoor worden veroorzaakt,

- schade en defecten als gevolg van onjuist gebruik en onjuiste opslag,

- onjuiste montage en onjuist onderhoud,

- schade en slijtage van onderdelen zoals kabels, riemen, rubberen onderdelen, pedalen, sponsgrips, wielen, lagers,
enz.

6. De garantie vervalt in geval van:

- vervaldatum,

- zelfreparatie,

- het niet naleven van de regels voor correct gebruik.

7. Product teruggestuurd voor reparatie moet compleet en schoon zijn. In geval van defecten heeft de service het
recht om acceptatie voor reparatie te weigeren. Als het product vuil wordt aangeleverd, kan de service weigeren het
te accepteren of het op kosten van de klant met zijn schriftelijke toestemming reinigen.

8. De garantie geldt niet voor installatie- en onderhoudswerkzaamheden, die volgens de gebruikershandleiding door
de gebruiker zelf moeten worden uitgevoerd.

9. De garantiegever informeert ook dat hij service na garantie biedt.

10. De goederen moeten beschermd worden voor verzending.

11. Om gebruik te maken van de garantie, volg de procedure op de website: https://serwis.abisal.pl/.

In geval van niet-overeenstemming van het verkochte met het contract, heeft de koper volgens de wet recht op
rechtsmiddelen van en op kosten van de verkoper. De garantie heeft geen invloed op dergelijke rechtsmiddelen.

DE APPARATUUR NIET BEDOELD IS VOOR REVALIDATIE EN THERAPIE

OPMERKINGEN OVER HET VERLOOP VAN REPARATIES

Handtekening van de

tem Datum van Datum van Verloop van reparaties ontvanger (winkel,
kennisgeving verstrekking eigenaar)
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CARTAO DE GARANTIA

Data de VeNAa: ...

CONDIGOES DE GARANTIA:

1. O Vendedor, em nome do Garante, presta uma garantia no territério da Republica da Poldnia por um periodo de
24 meses a partir da data de venda.

2. A garantia sera honrada pela loja ou pelo centro de assisténcia técnica mediante a apresentacéo pelo cliente de
- um cartao de garantia preenchido de forma legivel e correta com o carimbo de venda e a assinatura do vendedor,
- um comprovativo valido de compra do equipamento com a data de venda/recibo, a mercadoria reclamada.

3. Os defeitos e danos detectados durante o periodo de garantia seréo reparados gratuitamente num prazo maximo
de 21 dias a contar da data de entrega da mercadoria ao servigo.

4. Em caso de necessidade de importacao de pecas, o periodo de reparagao pode ser prolongado pelo tempo
necessario para a sua importagao, mas nao superior a 90 dias.

5. A garantia ndo cobre

- danos mecanicos e defeitos causados pelos mesmos,

- danos e defeitos resultantes de utilizacdo e armazenamento incorrectos

- montagem e manutencao incorrectas,

- 0s danos e o desgaste de componentes como cabos, correias, pegas de borracha, pedais, punhos de esponja,
rodas, rolamentos, etc.

6. A garantia € anulada em caso de:

- data de expiragao,

- auto-reparacao,

- ndo observancia das regras de funcionamento correto.

7. O produto devolvido para reparacdo deve estar completo e limpo. Em caso de defeitos, o servigo de assisténcia
tem o direito de recusar a aceitagao para reparacgao. Se o produto for entregue sujo, o centro de assisténcia pode
recusar-se a aceita-lo ou limpa-lo a expensas do cliente, com o seu consentimento por escrito.

8. A garantia ndo cobre os trabalhos de instalagdo e manuteng¢éo que, de acordo com o manual do utilizador,
devem ser efectuados pelo proprio utilizador.

9. O garante informa ainda que presta servigo pds-garantia.

10. Os bens devem ser protegidos para o transporte.

11. Para fazer uso da garantia, siga o procedimento no sitio Web: https://serwis.abisal.pl/.

Em caso de ndo conformidade do objeto vendido com o contrato, o comprador tem direito, nos termos da lei, a
recursos legais por parte do vendedor e a expensas deste. A garantia nao afecta essas vias de recurso.

O APARELHO NAO SE DESTINA A REABILITAGAO E TERAPIA

NOTAS SOBRE O CURSO DAS REPARAGOES

Data de ~ . Assinatura do
Data da prestacéo Curso das reparagdes destinatario (loja,

proprietario)

ltem P
notificagdo
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CARD DE GARANTIE

Data VANZAI I oo,

TERMENI DE GARANTIE:

1. Vanzatorul, Tn numele garantului, ofera o garantie pe teritoriul Republicii Polonia pentru o perioada de 24 de luni
de la data vanzarii.

2. Garantia va fi onoratd de magazin sau centrul de service la prezentarea de catre client

- un card de garantie completat lizibil si corect, cu stampila de vanzare si semnatura vanzatorului,

- o dovada valabila de cumparare a echipamentului cu data vanzarii / chitantei, bunurile revendicate.

3. Orice defecte si deteriorari descoperite in perioada de garantie vor fi reparate gratuit in termen de maximum 21 de
zile de la data livrarii bunurilor la service.

4.1n cazul necesitatii de a importa piese, perioada de reparatie poate fi prelungitd cu timpul necesar importului
acestora, dar nu mai mult de 90 de zile.

5. Garantia nu acopera:

- deteriorarile mecanice si defectele cauzate de acestea,

- deteriorarile si defectele cauzate de utilizarea si depozitarea necorespunzatoare,

- asamblarea si intretinerea necorespunzatoare,

- deteriorarea si uzura componentelor precum cabluri, curele, piese din cauciuc, pedale, méanere din burete, roti,
rulmenti etc.

6. Garantia este anulata in caz de:

- data expirarii,

- auto-reparare,

- nerespectarea regulilor de functionare corecta.

7. Produsul returnat pentru reparatie trebuie sa fie complet si curat. n caz de defecte, service-ul are dreptul de a
refuza acceptarea pentru reparatie. Tn cazul in care produsul este livrat murdar, centrul de service poate refuza s& il
accepte sau sa il curete pe cheltuiala clientului, cu acordul scris al acestuia.

8. Garantia nu acopera lucrarile de instalare si intretinere, care, in conformitate cu manualul de utilizare, trebuie
efectuate chiar de catre utilizator.

9. De asemenea, garantul informeaza ca ofera servicii post-garantie.

10. Bunurile trebuie protejate pentru expediere.

11. Pentru a face uz de garantie, va rugdm sa urmati procedura de pe site-ul web: https://serwis.abisal.pl/.

In caz de neconformitate a lucrului vandut cu contractul, cumparatorul are dreptul prin lege la remedii legale din
partea si pe cheltuiala vanzatorului. Garantia nu afecteaza aceste ¢

ECHIPAMENTUL NU ESTE DESTINAT REABILITARII S| TERAPIEI

NOTE PRIVIND CURSUL REPARATIILOR

Semnatura

Punct | Data notificarii Data furnizarii Desfagurarea reparatiilor beneficiarului
(magazin, proprietar)
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ZARUCNA KARTA

Datum predaja: . ...
ZARUCNE PODMIENKY:

1. Predavajuci v mene rucitefa poskytuje zaruku na uzemi Pol'skej republiky na obdobie 24 mesiacov od datumu
predaja.

2. Zaruku poskytne predajfia alebo servisné stredisko na zaklade predloZenia zaruky zakaznikom:

- Citatefne a spravne vyplneny zaruény list s peliatkou predajcu a podpisom predavajuceho,

- platného dokladu o kupe zariadenia s datumom predaja/prijatia, reklamovaného tovaru.

3. V8etky zavady a poskodenia zistené poc€as zaru¢nej doby budu bezplatne odstranené najneskér do 21 dni odo
dfia dorudenia tovaru do servisu.

4.V pripade nutnosti dovozu dielov sa méze doba opravy prediZit o éas potrebny na ich dovoz, maximéalne véak o
90 dni.

5. Zaruka sa nevztahuje na:

- mechanické poskodenia a nimi spésobené zavady,

- poSkodenia a zavady spbsobené nespravnym pouzivanim a skladovanim,

- nespravnej montaze a udrzby,

- posSkodenie a opotrebovanie komponentov, ako su kable, remienky, gumové Casti, pedale, hubové rukovate,
kolesa, loziské atd.

6. Zaruka zanika v pripade:

- Datum skonéenia platnosti,

- samoopravy,

- nedodrzania pravidiel spravnej prevadzky.

7. Vyrobok vrateny na opravu by mal byt kompletny a Cisty. V pripade zavad ma servis pravo odmietnut’ prijatie do
opravy. Ak je vyrobok dodany znedisteny, servisné stredisko ho méze odmietnut prijat alebo ho s pisomnym
suhlasom zakaznika vy istit na jeho naklady.

8. Zaruka sa nevztahuje na inStalacné a udrzbarske prace, ktoré si podfa navodu na obsluhu musi vykonat
pouzivatel sam.

9. Garant zaroven informuje, Zze poskytuje pozarucny servis.

10. Tovar by mal byt chraneny pri preprave.

11. Ak chcete vyuzit zaruku, postupujte podla postupu na webovej stranke: https://serwis.abisal.pl/.

ZARIADENIE NIE JE URCENE NA REHABILITACIU A TERAPIU

POZNAMKY K PRIEBEHU OPRAV

Polozka| Datum notifikacie |Datum poskytnutia Priebeh opravy (pfgggr?aprﬁgﬁ?k)
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GARANCIJSKA KARTICA

Datum prodaje: ..o

GARANCIJSKI POGOJLI:

1. Prodajalec v imenu garanta zagotavlja garancijo na ozemlju Republike Poljske za obdobje 24 mesecev od
datuma prodaje.

2. Garancijo bo trgovina ali servisni center priznal ob predlozitvi garancije s strani kupca:

- Citljivo in pravilno izpolnjen garancijski list s prodajnim Zigom in podpisom prodajalca,

- veljavnega dokazila o nakupu opreme z datumom prodaje/prevzema, reklamiranega blaga.

3. Vse napake in poSkodbe, ugotovljene v garancijskem roku, bodo brezplaéno odpravljene najkasneje v 21 dneh od
datuma dostave blaga na servis.

4.V primeru potrebe po uvozu delov se lahko obdobje popravila podaljSa za &as, potreben za njihov uvoz, vendar
ne vec kot 90 dni.

5. Garancija ne zajema:

- mehanskih poSkodb in napak, ki jih te povzrocijo,

- poSkodb in napak, ki so posledica nepravilne uporabe in skladi$€enja,

- nepravilne montaze in vzdrzevanja,

- poSkodb in obrabe sestavnih delov, kot so kabli, trakovi, gumijasti deli, pedala, gobasti ro€aji, kolesa, lezaji itd.
6. Garancija preneha veljati v primeru:

- datum izteka veljavnosti,

- samopopravila,

- neupostevanja pravil pravilnega delovanja.

7. Izdelek, vrnjen v popravilo, mora biti popoln in Cist. V primeru napak ima servis pravico zavrniti sprejem v
popravilo. Ce je izdelek dostavljen umazan, ga lahko servisni center zavrne ali pa ga na stroske stranke z njenim
pisnim soglasjem odcisti.

8. Garancija ne zajema namestitvenih in vzdrzevalnih del, ki jih mora v skladu z navodili za uporabo opraviti
uporabnik sam.

9. Garant prav tako obves¢a, da zagotavlja tudi pogarancijski servis.

10. Blago mora biti za¢iteno za poSiljanje.

11. Za uveljavljanje garancije upoStevajte postopek na spletni strani: https://serwis.abisal.pl/.

V primeru neskladnosti prodane stvari s pogodbo je kupec po zakonu upravi€¢en do pravnih sredstev od prodajalca
in na njegove stroSke. Garancija ne vpliva na ta pravna sredstva.

OPREMA NI NAMENJENA ZA REHABILITACIJO IN TERAPIJO

OPOMBE O POTEKU POPRAVIL

. . Podpis prejemnika
Artikel | Datum uradnega Datum zagotovitve Potek popravil (trgovina, lastnik)

obvestila
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GARANTIKORT FOR GARANTI

GARANTIVILLKOR:

1. Saljaren, pa uppdrag av Garanten, [amnar en garanti inom Republiken Polens territorium under en period av 24
manader fran forsaljningsdatumet.

2. Garantin kommer att uppfyllas av butiken eller servicecentret mot uppvisande av kunden:

- ett lasligt och korrekt ifyllt garantikort med férsaljningsstampel och séljarens underskrift,

- ett giltigt inkdpsbevis for utrustningen med férsaljningsdatum/kvitto, de varor som aberopas.

3. Eventuella defekter och skador som upptacks under garantiperioden kommer att repareras kostnadsfritt inom
hogst 21 dagar fran det datum da varorna levererades till tjansten.

4. Om det ar nédvandigt att importera delar kan reparationsperioden forlangas med den tid som kravs for deras
import, men inte langre an 90 dagar.

5. Garantin tacker inte:

- mekaniska skador och defekter som orsakats av dessa,

- skador och defekter till foljd av felaktig anvandning och férvaring

- felaktig montering och felaktigt underhall,

- skador och slitage pa komponenter som kablar, remmar, gummidelar, pedaler, svamphandtag, hjul, lager etc.
6. Garantin ar ogiltig i hadndelse av:

- utgangsdatum,

- sjalvreparation,

- underlatenhet att folja reglerna for korrekt anvandning.

7. Produkter som returneras for reparation ska vara kompletta och rena. Vid defekter har servicecentret ratt att vagra
ta emot produkten for reparation. Om produkten levereras smutsig kan servicecentret vagra att ta emot den eller
rengoOra den pa kundens bekostnad med dennes skriftliga medgivande.

8. Garantin omfattar inte installations- och underhallsarbeten, som enligt bruksanvisningen maste utféras av
anvandaren sjalv.

9. Garantigivaren informerar ocksad om att denne tillhandahaller service efter garantitiden.

10. Varorna boér skyddas for frakt.

11. For att utnyttja garantin ska du folja forfarandet pa webbplatsen: https://serwis.abisal.pl/.

Om den salda varan inte dverensstammer med avtalet har kdparen enligt lag ratt till rattsmedel fran och pa
bekostnad av séljaren. Garantin paverkar inte sadana rattsmedel.

UTRUSTNINGEN AR INTE AVSEDD FOR REHABILITERING OCH TERAPI

ANTECKNINGAR OM REPARATIONSFORLOPPET

Datum for Datum for Mottagarens

. tillhandahallande Reparationens forlo underskrift
anmalan I P PP (butik, agare)

Amne
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FAPAHTIMHWUA TAINOH

FAPAHTIAHI YMOBMU:

1. Npopaseub Bif imeHi MapaHTa Hagae rapaHTito Ha TepuTtopil Pecnybniku MonbLia TepmiHOM Ha 24 micaui Big gatu
npoaaxy.

2. lapaHTia 6yae BMKOHaHa Mara3uHom abo cepBiCHUM LIeHTPOM Micrns npea'aBrneHHs NoKynuem

- po36ipnNu1BO i NpaBUNBHO 3aNOBHEHOrO rapaHTINHOrO TanoHa 3 NeYaTkow Ta NigNMcom NpoaaBsLs

- OiNCHOro OOKyMEHTa, Lo NiATBepaKYyE KyniBno obnagHaHHS i3 3a3HayeHHsIM AaTu npoaaxy/oTpruMaHHs,
3as1BNEHOro ToBapy.

3. Byob-siki [edbeKTy | NOLLKOMKEHHS, BUSIBIIEHI NPOTArOM rapaHTiHOro TepMiHy, 6yayTb O€3KOLUTOBHO YCYHEHI
NPOTAroM Makcumym 21 OHSA 3 MOMEHTY OCTaBKU TOBapy B CepBic.

4.Y pasi HeobXigHOCTI IMNOPTY 3an4acTUH TEPMIH PEMOHTY MOXe OyTM NPOOOBXEHWUI Ha Yac, HeOOXiaHMI ANng ix
iMnopTy, ane He GinbLue Hix Ha 90 gHiB.

5. apaHTist He NoWNPIOETLCA Ha

- MEXaHiYHi MNOLIKOKEHHS | BUKIMKAHI HUMKW OedekTH,

- MOLUKOKEHHS | AedeKTU, L0 BUHUKIM B pe3ynbTaTi HENPaBUIbHOrO BUKOPUCTAHHS i 306epiraHHs

- HENPaBUIBHOrO MOHTaXy Ta 0OCMNyroByBaHHs,

- MOLUKOAXXEHHS Ta 3HOC KOMIMOHEHTIB, Takunx sk kabeni, pemMeHi, ryMoBi getani, negani, ryoku, koneca, nigawnnHuKu
TOoLWO.

6. MapaHTia BTpayae YMHHICTb y pasi

- 3aKiHYEeHHA TepMiHY NpUOAaTHOCTI,

- CaMOCTINHOrO PEMOHTY,

- HeJOTPMMaHHSA NpaBui NPaBUIbHOI ekcnnyaTauil.

7. Bupib, o noBepTaeTbCsl B PEMOHT, MOBUHEH BYTM YKOMMITEKTOBAHWUI | YACTUIA. Y pasi BUSIBNEHHST AedeKTiB
CEPBICHWI LIEHTP Ma€ NpaBo BiAMOBUTMY B MPUIAOMi B PEMOHT. AKLLO BMPIO AOCTaBneHUn 6pyaHUM, CEPBICHUI LIEHTP
MOXe BiJMOBUTW B MOro NpuiioMi abo NMPOBECTM YMCTKY 3a paxyHOK 3aMOBHMKa 3a MOro MMCbMOBOIO 3rOf0H).

8. MapaHTis He NOLLMPIOETLCA Ha POBOTN 3 MOHTaXy Ta TEXHIYHOIO 06CIyroByBaHHS, SKi, 3rigHO 3 IHCTPYKLUIEH 3
ekcnnyarauii, MOBUHHI BUKOHYBaTUCHA KOPMUCTYBa4yeM CaMOCTINHO.

9. MNapaHT Takox NoBigoMIISE, WO 3abe3neyye nicnsarapaHTinHe o6cnyroByBaHHS.

10. ToBap noBuHeH ByTn 3axuULLIEHN ANS TPaHCNOPTYBaHHS.

11. [ins Toro, wob ckopuctaTucs rapaHTieto, 6yab nacka, 4OTpPMMyATECh Npoueaypu Ha canTi: https:/
serwis.abisal.pl/.

Y pasi HeBIANOBIOHOCTI MpoAAHOT peyi JOroBOpY, NOKyNeLb Mae NpaBo Ha 3aKoHHI 3acobu NPaBOBOro 3axMCTy Bif
npoAaBLs i 3a MOro paxyHok. apaHTisi He BNnMBae Ha Taki 3acobu NPaBOBOro 3axuUCTy.

OBJNIAOHAHHSA HE NMPU3HAYEHE ONA PEABINITALUI TA TEPAMIT

NMPUMITKU NMPO XiA PEMOHTY

Rara [ata HagaHHs Xig peMoHTy Mianvc onepxysaya

MyHKT .
y NnoBiAOMINEHHS (marasuH, BnacHuk)
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IMPORTER: ABISAL SP. Z 0.0., ul. Pyskowicka 17, 41-807 Zabrze, Polska
DISTRIBUTOR: ABISTORE SPORT S.R.O, U Cihelny 230/3, 74801 Hlugin, Ceska Republika

SERVICE: serwis@abisal.pl

abisal@abisal.pl www.abisal.pl
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