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WPROWADZENIE

e Dziekujemy za zakupienie elektronicznej gry Echowell - rzutki.
Przed rozpoczeciem zabawy nalezy zapozna¢ sie z niniejszg
instrukcjg oraz z sama gra.

¢ Niniejsza instrukcja dotyczy modeli 88/100/120/120A.
120 /120A posiada 27 serii gier, 100 posiada 20 serii gier,
natomiast 88 posiada 16 serii gier.

e Gry 88: 301 to 1001, High Score, Count up, Random Shot, Under,
Over, Clock 1, 9 Lives, Best Ten, Cricket, Cut-Throat
Cricket, Halve It, Follow the Leader, Scram, Soccer oraz Free.

e Gry 100: To samo, co 88 dodatkowo Count Down, Clock 2, Killer
oraz Billiards (9 bil).

e Gry 120: 100 bez Killer, dodatkowo Ludo (cztowieku nie irytuj sie),
English Cricket, All 51 by 5, Shanghai |, Il & Ill, Shove Ha Penny,
Double Down 41, oraz 21 punktow.

GRY 88 100 120 |120A

1 GRY 01 ° ° ° °
2 High score ° ° ° °
3 Count Up ° ° ° °
4 Random shoot ° ° ° °
5 Under ° ° ° °
6 Over ° ° ° °
7 Count Down ° ° °
8 Clock 1 ° ° ° °
9 Clock 2 ° ° °
10 |Clock 3 ° °
11 |9 lives ° ° ° °
12 |Best ten ° ° ° °
13 |Cricket ° ° ° °
14 |English Cricket ° °
15 |Cut-Throat ° ° ° °
16 |Halve it ° ° ° °
17 |All51 by 5 ° °
18 |Follow the Leader ° ° ° °
19 [Shanghai ° °
20 |Scram ° ° ° °
21 Killer ° ° °
22 |Soccer ° ° ° °
23 |Billiard 9 ball ° ° °
24 |Snooker ° °
25 |Free ° ° ° °

Adapter ° °

6 darts ° ° ° °

'NSTRUKCJA PRZYGOTOWANIA

1. Zatozy¢ 3 baterie AA do uchwytu baterii. Wtozy¢ adapter do gniazdka
elektrycznego a nastepnie wiozy¢ wtyczke do gniazda typu jack z
prawej strony tarczy.

2. Wcisnag¢ dowolny przycisk w celu zatrzymania automatycznego testu
wyswietlacza LCD.

3. Wcisna¢ przycisk Game w celu wyboru zadane;j serii gry a nastepnie
cisng¢ przycisk Option w celu wyboru zadanej opcji gry.

4. Wecisng¢ przycisk Change aby potwierdzi¢ gre oraz wybrane opcje i
przej$¢ do nastepnego panela nastawy.

5.Wcisna¢ przycisk Option aby wybrac¢ opcje pojedynczego,
podwdjnego lub potréjnego wejscia IN, weisnaé przycisk Change aby
potwierdzi¢ opcje wejscia IN. Wcisna¢ przycisk Option aby wybrac opcje
pojedynczego, podwojnego lub potréjnego wyjscia OUT, nastepnie
wcisng¢ przycisk Change aby potwierdzi¢ opcje wyjscia OUT dla
gry '01.

6. Wcisng¢ przycisk Player aby wybra¢ od 1 do 8 graczy lub 2 druzyny.

7. Wcisna¢ przycisk Change aby rozpoczac¢ gre.

8. Wcisna¢ przycisk Change po kazdej rundzie, aby potwierdzi¢ zmiane
gracza.

9. Wcisnag i przytrzymac przycisk Il >RE-START na 2 sekundy aby
rozpocza¢ nowa gre.

’NFORMACJE DOTYCZACE BEZPIECZENSTWA

1. Gra jest przystosowana tylko do rzutek z migkkimi koncowkami, rzutki
ze stalowymi koncowkami uszkodza tarcze.

2. Rzutki sg gra przeznaczong dla dorostych. Posiada ona ostre punkty/
krawedzie, dzieci moga grac¢ tylko pod nadzorem oséb doroslych.

3. Nalezy zawsze obserwowaé gre; przed wykonaniem rzutu nalezy
zawsze sie upewnic, czy obszar gry jest wolny.

4. Urzadzenie zawiera mate elementy i dlatego nie jest przeznaczone
dla dzieci ponizej 3 lat.

5. Urzadzenie moze by¢ zasilane zaréwno z baterii, jak i przez
transformator, opcjonalny transformator powinien posiada¢ wyjscie 9V
DC/500mA (Minimum 500mA).

6. Przed czyszczeniem urzadzenia nalezy odtaczy¢ go od zasilania.

7. Prosimy o zachowanie niniejszej instrukcji obstugi w catosci,
poniewaz nie tylko zawiera ona doktadne informacje dotyczace gry,
ale réwniez jest dowodem gwaranc;ji produktu.

Segmenty cyfr
B 20 1 Potréjne 20
19 najwyzsza
Pierscienie podwadjnej wartosc¢ (60 kto)
punktacji (x2) 9 4
14 13
Zewnegtrzne oko T m - SCI::ZE:ZF@
byka (25 punktow) punktacji (x3)
Pierscien 10 X{i"‘{,’}igzne
pojedynczy (x1) % 5 (50 punktéw)
Chwytak
7 B 2 (0 punktow)

SCORE REVIEW (przeglad punktacii)

Przycisk:'-._ ;':Przycisk Change
G 1 .
OPTIOE/r:l)gILSIB \ Gniazdo adaptera

Zasilacz (opcjonalny)

; — Wityczka
Sruby — 2 szt. -
Drzewiec
ﬁm
Zapasowe
koncowki-14 82t \jickka  Cylinder Lotki
koncowka
Rzutka — 6

INsTALACIA

1. Nalezy wybra¢ odpowiednig lokalizacje odpowiadajacag standardom
miedzynarodowym dotyczacym wysokosci i odlegtosci przedstawionym
na rysunku, oraz upewnic sie, czy dlugos¢ przewodu adaptera jest
wystarczajgca do potaczenia tarczy z gniazdkiem elektrycznym.

2. Wywierci¢ otwér gémej sruby na wysokosci 6’ 3 7/8” (193 cm) od podiogi,
natomiast otwor dolnej $ruby powinien znajdowac sie 1’ 3 3/4” (40 cm)
ponizej otworu gérnego w pionie.

3. Zawiesi¢ tarcze na 2 srubach. Pociagna¢ za tarcze aby sie upewni¢, ze
zostata ona dobrze zamocowana przed rozpoczeciem gry.

4. Dwie sruby mocujgce powinny by¢ nie diuzsze, niz 8 mm liczac od
otworu $ruby do $ciany, w celu unikniecia mozliwosci uszkodzenia

obwodéw wewnetrznych, jednoczesnie zapewniajgc pewne zamocowanie.

Miedzynarodowy Standard Miejsce mocowania srub.

TARCZA~_[] * Okolo 1/4"(6mm) —-I(J«—
=& i
Srodek tarczy S
EE
8 Bei—N
a g Zamocowana
Sciana \_ g g $ruba
o] @ ’c'»: _
Linia rzutu 3 i% ggﬁf}?é(zon:\
237 cm(7'9™)
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FunkcJE PRzYCISKOW

Tarcza posiada 3 przyciski z nastepujacymi funkcjami:

Przyciski Wybor opcji gry Podczas gry

CHANGE Potwierdzenie nastawy Zmiana gracza.

Il >RE-START |- Poczatek nowej gry.

GAME/PLAYER |Opcje gry / gracza. -

Score Review |- Automatyczne

Il >Game - przewijanie.

Review punktacji gracza.

1l >DELETE Przeglad ary
Kasowanie obecnej
punktacji

OPTION/HOLD  |Podwojne/potréjne wejécie /  |Blokowanie/odblokowa

11 >SSOUND wyjscie. nie tarczy.

Dzwiek whwyt. Dzwiek wh/wyt.

e Bez Il >: wciénij przycisk.

e Il >Game REVIEW: Przytrzymaj wcisnigty przycisk po przegladnieciu
punktaciji.

e Z 11 >: Wci$nij i przytrzymaj przez 3 sekundy.

:
Y

Wyswietlacz LCD jest podzielony na trzy
czesci, kazda cze$¢ ma inne znaczenie dla
réznych rodzajow gier. Znak “##” oznacza
ilo$¢ punktow, “zy¢” lub znakow. (o]

1. ##: llos¢ punktdw obecnego gracza.

BI51617181920
2. -##-: Liczba docelowa obecnego gracza.

3. L lub H ##: punktacja prowadzacego w grze OVER & UNDER.

4. Pit# lub bAt#: zmiana rzucajacego lub zmiana patkarza.

5. P#F# lub t#F#: PAF1 oznacza, ze gracz 4 wygrywa gre. “t” dla druzyny.
&2 do 7 (dla snook): liczba docelowa wynosi 2, 34, 5, 6 lub 7.

1. -##-: Liczna docelowa obecnego gracza.

2. r-#: Numer (#) rundy(r).

3. db lub bE(Soccer): Informuje gracza, ze powinien trafic w pierscien

podwadjnej punktacji lub oko byka w grze Soccer.

4. ##dt (dla gry Free): Pozostate rzutki.

1. ##: Punktacja nastepnego gracza.

2. -##: Liczba docelowa nastepnego gracza.

3. #L: “Zycia” obecnego gracza (znaki).

4. 1,n i #P: Wskazanie biegaczy na bazie, @ ” dla pierwszej bazy, % ”
dla drugiej bazy i “ & ” dla trzeciej bazy, oraz pozostali gracze w
druzynie patkarza.

5. bE-#: Pozostata ilo$¢ uderzen w oko byka przez rzucajacego (Angielski
Krykiet).

B+C:

1. KRYKIET PUNTOWY | KRYKIET CUT-THROAT:

e Zamkniety stan kazdego numeru
wyswietlany jest w dolnym rzedzie
wyswietlacza obecnego gracza.

« Swiecenie srodkowego znaku oznacza, ze
obecny gracz nie posiada rzutek w numerze. L) .' L L.

» 3 dolne znaki wskazujg obecny oS ™ " S
zamkniety stan. B 1516 171819 0

e Znak na gorze po lewej stronie
wskazuje, ze gracz zamknat numer.

« Swiecenie gornego znaku wskazuje, ze numer zostat zamkniety przy
wszystkich pozostatych graczy, a obecny gracz nie moze zdoby¢
punktéw z tego numeru po jego zamknieciu.

A

2. KRYKIET BEZ PUNKTOW, SCRAM (7t), PENNY:

-: jeden znak T

=: 2 znaki.

=: 3 znaki. -
- & - - o

3. SCRAM 21: B 1516171819 20

B 1516171819 0
891011121314
1234567

ZASADY GRY

1. Runda (zmiana) powinna sktadac¢ sie z rzutu 3 rzutkami. Rzutka, ktora
nie trafita w tarcze, lub z niej spadta uwaza sie za rzucong i rzut nie jest
powtarzany. Gracz po wykonanym rzucie powinien usungc¢ rzutki z
tablicy.

2. Wszyscy gracze wykonujg rzuty w ustalonej kolejnosci. Aby
zadecydowac o kolejnosci rzucania, kazdy z graczy wykonuje jeden rzut.
Gracz, ktoéry trafit najblizej oka byka rozpoczyna serie.

3. Trafienie w pole pojedynczej punktaciji jest punktowane wynikiem
wskazanym z boku, trafienie w pole podwadjnej (lub potréjnej) punktacii,
podwaja (lub potraja) wartos¢ punktowa, zewnetrzne oko byka
punktowane jest wartoscig 25 punktéw, natomiast wewnetrzne oko byka
50 punktow (podwadjne 25).

GRY ’01: 301, 501... do 1001 (A01)

1. Kazdy gracz rozpoczyna gre z poczatkowa wartoscig punktéw 301,
501...901 lub 1001. Celem gry jest zredukowanie punktéw w kazdej
rundzie. Jezeli gracz osiggnie doktadnie zero, konczy gre.

2 .Runda jest “spalona” (wyswietla sie buSt), jezeli gracz uzyska wyzszg
warto$¢ punktowa, niz pozostata ilos¢ punktéw do zera. Spowoduje to
przerwanie obecnej rundy i przywrécenie punktéw gracza do wartosci z
ostatniej rundy.

3. W kazdej grze '01 mozliwe jest ustawienie opcji wejscia (IN) lub wyjsc¢ia
(OUT):

a). DOUBLE IN/ TRIPLE IN (podwojne wejscie)
Gracz musi trafi¢ w pierscien podwadjnej punktacji lub w wewnetrzne
oko byka aby rozpocza¢ gre.

b). DOUBLE OUT/TRIPLE OUT (podwojne wyjscie)
Gracz musi trafi¢ w pierscien podwdjnej punktacji lub w wewnetrzne
oko byka aby osiagna¢ doktadnie warto$¢ zero i zakonczy¢ gre.
Runda zostanie “spalona” jezeli punktacja gracza bedzie wynosi¢ 1
punkt (1 lub 2 punkty) ponizej stanu podwdjnego wyjscia.

NAJWYZSZA PUNKTACJA (HIGH SCORE): 6-15

1. Celem gry jest uzyskanie jak najwiekszej ogolnej ilosci punktow.

2. Najpierw nalezy ustawi¢ ilo$¢ rund. Tarcza bedzie poréwnywac wyniki
gracza automatycznie, gdy ostatni gracz rzuci trzecig rzutke w koncowej
rundzie.

COUNT UP: 100, 200 ...do 900

1. Kazdy gracz rozpoczyna gre od wartosci 0 punktow i uzyskane wyniki
sg dodawane do jego punktacji po kazdym zaliczonym rzucie.

2. Gracz musi za jednym razem wyrzuci¢ wszystkie rzutki jakie zostaty
wyznaczone na jedna ture i dopiero p6zniej mozna przejs¢ do
nastepnego gracza.

RANDOM SHOOT (PRZYPADKOWY STRZAL): 6 15 rund

1. Celem gry jest trafienie w segment automatycznie wskazany przez gre.
Jezeli gracz trafi we wskazang wartos$¢, otrzymuije punkty w nastepujacy
sposob:

SEGMENT POJED. | PODWOJ. | POTROJ. E25 E50

PUNKTY 1 2 3 3 5

2. Gre wygrywa gracz, ktory ma najwieksza ilos¢ punktow.

Ponizej prowadzacego (Under Leader

1. Celem gry jest uzyskanie podczas rzutu 3 rzutkami wartosci punktowej,
ktora jest rowna, lub nizsza niz punktacja prowadzacego. Kazdy z
graczy startuje z 7 “zyciami” i ostatni “zywy” gracz wygrywa gre.

2. Twoja punktacja staje sie nowa punktacja prowadzacego a ty nie tracisz
“zycia”, jezeli twoja warto$¢ punktowa po zakonczonej rundzie jest
réwna lub nizsza od wartosci punktowej poprzedniego prowadzgcego.
Jezeli nie jest, tracisz jedno “zycie”.



6. Poprzedni prowadzacy ma prawo do zmiany liczby docelowej nowego
prowadzgcego i nie traci zycia, pomimo ze liczba docelowa nowego 1. Celem gry jest wbicie jak najwiecej “bil nr 9” w celu zebrania jak
prowadzacego jest inna, niz punktacja poprzedniego prowadzacego. najwiekszej ilosci punktow.

7. Tarcza wyswietla réwniez automatycznie liczby docelowe “1-3” po 2. Wszyscy gracze trafiajg po kolei w liczby od 1 do 9. Kazde trafienie
wecidnieciu przycisku “Change”, jezeli gracz trafi w liczbe docelowa i powoduje przejscie do nastepnej liczby. Liczby 1, 2, ...8 nie sg
zostanie prowadzacym, lecz nie trafi pozostatymi rzutkami w czasie punktowane, tylko trafienie w 9 daje 1 punkt, po czym nalezy trafia¢ znowu
swojej rundy. po kolei od nr 1.

z 3. Gra nie jest ograniczona do 3 rzutek na runde. Gracz moze
) kontynuowac¢ rzuty, dopoki trafia po kolei w kazdg nastepna liczbe.

Gra polega na tych samych zasadach, co ,Ponizej prowadzacego”, z tym, 4. Runda gracza zakonczy sie wowczas: Gracz nie trafi prawidtowo w

ze prowadzacy musi réwniez trafia¢ w liczbe docelowa, jezeli wszyscy kolejng liczbe po pierwszym trafieniu

pozostali gracze nie trafili w liczbe docelowag w rundzie, w przeciwnym
wypadku réwniez straci zycie. Gra zawsze jest kontynuowana z tg samag SNOOKER: (OPCJA ---, 2-8 GRACZY!
1. Celem tej gry jest trafianie na przemian bili czerwonej a nastepnie

KRYKIET NA PUNKTY (SUPERCRICKET, SCORE CRICKET)

1. Celem gry jest “zamkniecie” przez kazdego gracza / kazdy zespot
numerdw od 15 do 20 plus oko byka. Numery te moga by¢ trafiane w
dowolnej kolejnosci. Pierwszy gracz / zespot, ktory “ZAMKNIE”
wszystkie liczby oraz oko byka, niezaleznie od punktacji, wygrywa.

2. Gracz zamyka dang liczbe lub oko byka trafiajac 1 raz w pole potrojne,

] o . 1 raz w podwdjne plus 1 pojedyncze lub 3 razy w pole pojedyncze.

3. Poprzedni prowadzacy ma prawo do wznowienia punktacji nowego Zewnetrzne oko byka jest liczone pojedynczo a wewnetrzne podwdjnie.
prowadzacego i nie traci zadnego zycia, chociaz punktacja nowego 3. Gracz, ktdry ‘zamknie” dany numer “posiada” te wartosci i trafiajac w

prowadzacego jest wyzsza, niz punktacja poprzedniego prowadzacego. nie zdobywa punkty az do momentu, gdy wszyscy gracze zamkng ta
4. Kazda nie trafiona rzutka zwieksza wartos¢ punktowa o 60 punktow. liczbe.

Kontynuacja (Under Con) KRYKIET BEZ PUNKTOW (NO SCORE CRICKET)

W opcji kontynuacji prowadzacy réwniez straci zycie, jezeli osiggnie w
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liczbg docelowg dopoki jeden z graczy nie trafi w tg liczbe. Woéwczas

rundzie warto$¢ punktowg przekraczajacg wartos¢ punktowg
prowadzacego (czyli przez niego samego) i punktacja prowadzacego
pozostanie na najnizszym poziomie. Moze ona zosta¢ zmieniona tylko do
mniejszej wartosci.

Powyzej prowadzacego (Over Leader

1

2.
3.

. Celem gry jest uzyskanie podczas rzutu 3 rzutkami wartosci punktowej,

ktéra jest rowna, lub wyzsza niz punktacja prowadzacego.

Kazdy z graczy startuje z 7 “zyciami” i ostatni “zywy” gracz wygrywa gre.
Twoja punktacja staje sie nowa punktacjg prowadzacego a ty nie
tracisz “zycia”, jezeli twoja warto$¢ punktowa po zakonczonej rundzie
jest rowna lub wyzsza od wartosci punktowej poprzedniego

Gra “krykiet bez punktoéw” jest tatwiejsza, niz “krykiet na punkty”. Celem
tej gry jest tylko zamkniecie liczb od 15 do 20 oraz oko byka. Pierwszy
gracz, ktéry zamknie wszystkie liczby wygrywa gre. Nie trzeba w tym
przypadku liczy¢ punktow.

Krykiet Cut-Throat

1

. Gra polega na tym samym, co krykiet na punkty, jednak jezeli gracz

zamknie liczbe, punktacja za wszystkie kolejne trafienia w ta liczbe
dodajg sie do wartosci punktowej przeciwnika, ktéry ma tq liczbe
otwartg. Wygrywa gracz, ktéry zamknie wszystkie punkty i bedzie miat
najmniejsza ilo$¢ punktow.

. Wyswietlane informacje maja takie same znaczenia, jak w krykiecie na

punkty.

moze ona zosta¢ zmieniona na nowa.

1. Gra polega na trafieniu w liczby od 1 do 7 w kolejnosci.

2. Gracz trafia w 1 w pierwszej rundzie, nastepnie w 2 w 2 rundzie itd. az
do 7 rundy.

3. Gre wygrywa gracz posiadajacy najwiecej punktéw, po wykonaniu
przez ostatniego gracza trzeciego rzutu w siédmej rundzie.

Gra polega na tych samych zasadach, co Shanghai I, z tym, ze gracz
moze wygrac od razu w dowolnej rundzie trafiajgc w pojedyncze,
podwdjne i potréjne pole w dowolnej kolejnosci.

jednej z szesciu kolorowych itd. w celu uzyskania jak najwiekszej ilosci
punktéw. Kolorowe bile od 2 do 7 powinny by¢ wbijane w kolejnosci po
trafieniu przez gracza ostatniej czerwonej bili (oko byka) oraz bili kolorowej.
Wygrywa gracz, ktéry ma najwiekszg ilos¢ punktow po zakonczeniu
gry.

. Czerwone bile: 8, 9, 10...20 i oko byka. Powinny by¢ wbijane w

kolejnosci, kazde prawidtowe trafienie czerwonej bili oznacza
przyznanie 1 punktu.

. Kolorowe bile: 2, 3, 4, 5, 6 i 7. Kazde uderzenie kolorowej bili

oznacza przyznanie takiej samej ilosci punktéw, jaka widnieje na bili.

. Gra nie ogranicza sie do wykonania 3 rzutéw w rundzie, gracz moze

dalej rzucac¢ rzutkami tak dtugo, jak dtugo udaje mu sie po kolei trafia¢

prowadzacego. Jezeli nie jest, tracisz jedno “zycie”.
4. Poprzedni prowadzacy ma prawo do wznowienia punktacji nowego
prowadzacego i nie traci zadnego zycia, chociaz punktacja nowego

KRYKIET ANGIELSKI: (---, OPCJA 2 GRACZY )
1. Gra przeznaczona jest tylko dla dwdch graczy, jeden z nich jest

Shanghai Il

1.

Gracz stara sie trafi¢ w pola od 1 do 20 po kolei.

prawidtowe liczby.
5. Runda gracza zostaje przerwana w nastepujacych przypadkach:
a). Gracz nie trafi ani jedng z 3 rzutek na poczatku rundy.

prowadzacego jest nizsza, niz punktacja poprzedniego prowadzacego. rzucajacym, drugi patkarzem. Celem rzucajacego jest jak najszybsze 2. Kazdy gracz rozpoczyna od liczby 1. Po trafieniu w 1 prébuje trafic w 2, itd. b). Gracz nie trafi w kolejna liczbe po pierwszym uderzeniu.
zebranie 9 bramek aby uniemozliwi¢ patkarzowi uzyskanie wigkszej 3. Gracz moze wygra¢ od razu w dowolnej rundzie trafiajac w pojedyncze,
4 < o ilosci punktéw, natomiast celem pafkarza jest zebranie jak najwigkszej podwdine i potréjne pole w dowolnej kolejnosci.
W opciji kontynuacji prowadzacy réwniez straci zycie, jezeli osiagnie w ilosci punktow zanim rzucajacy zbierze 9 bramek. 4. Wygrywa gracz. ktory posiada najwiecej punktéw po wykonaniu przez 1. Kazdy z graczy rzuca trzema rzutkami w jednej rundzie. Gra ta

rundzie warto$¢ punktowg nizsza, niz wartos¢ punktowa prowadzacego
(czyli przez niego samego) i punktacja prowadzgacego pozostanie na
najwyzszym poziomie. Moze ona zostac tylko powiekszona.

WSTECZNE ODLICZANIE (COUNT DOWN

2. Celem rzucajacego jest oko byka. Kazde trafienie w zewnetrzne oko
byka liczy sie jako 1 bramka, wewnetrzne oko byka liczy sie jako 2
bramki.

3. Patkarz moze trafia¢ w dowolny numer (licza sie réwniez pola
podwadjnej i potrojnej punktacji. Punkty sg zaliczone jedynie wowczas,

ostatniego gracza trzeciego rzutu w siodmej rundzie, lub pierwszy
gracz, ktory osiggnie 20.

Scram: 21 celow

1.

W grze biorg udziat wszystkie liczby, od 1 do 20 oraz oko byka.

przeznaczona jest dla poczatkujacych i dla tych, ktérzy chcag
doskonali¢ swoje umiejetnosci. Gra umozliwia graczowi na wykonanie
10, 20 lub 30 rzutéw w rundzie w celu zebrania najwyzszej ilosci
punktow.

1. Kazdy Z graczy rozpoczyna gre z'n'astawiong wartoé.c!aL punktowa (100 gdy catkowita ilo$¢ punktow uzyskanych w rundzie przekracza 40; na 2. Celem punktujgcego jest zebranie jak najwigkszej ilosci punktow przez 2 \:Jvog\r;(%r?é?gabgggjﬂe\jvzﬁﬁittggi“CZby' oko byka oraz segmenty
do 900) i po kazdym rzucie wartos¢ ta zostaje pomniejszona o przyktad 46-40=6 punktow, jezeli suma punktow jest mniejsza niz 40, trafianie w dowolne liczby. Celem stopera jest trafienie jeden raz kazdej 3. Wygrywa gracz, ktory uzyska najwigksza ilosé punktow
uzyskang ilos¢ punktow. , L punkty nie s3 zaliczane. liczby od 1 do 20 oraz w oko byka w dowolnej kolejnosci. ' : '

2. Pierwszy gracz, ktéry uzyska zero lub tez war tosc ponizej zera, 4. Runda punktacji jest zakoriczona, gdy rzucajacy zbierze 9 bramek. Aby 3. Runda punktujacego koriczy sie po skasowaniu wszystkich liczb.
wygrywa gre. przejsé do nastepnej rundy punktaciji nalezy wcisnaé przycisk CHANGE. 4. Wygrywa gracz, krory uzyska najwyzsza ilosé punktow.

DOOKOLA ZEGARA: ---, -2-, -3- (CLOCK 1

5. Gra konczy sie po zakonczeniu drugiej rundy punktacji.

Scram Krykiet (Scram Cricket ): 7 celow

Przed zabraniem urzadzenia do naprawy prosze sprawdzi¢ co nastepuje:

1. Celem tej gry jest trafienie w kolejnosci po jednym razie w pola od 1 do Przypadkowy Segment (Halve It) 1. Gra polega na tych samych zasadach, co Scram, z tym, ze uzywa sie SPRAWDZIC
20, a na kanU w oko byka. Po traflen'"-' kolejnego pola gracz moze 1. Tarcza losuje przypadkowa wartos¢ liczbowa automatycznie na liczb krykieta od 15 do 20 oraz oka byka. Aby skasowac liczbe, kazda z PROBLEM NAST?III:’UJP&E CO ROBICG
kontynuowag rzucanie. Pierwszy gracz, ktory trafi w oko byka wygrywa gre. poczatku kazdej rundy. nich musi by¢ trafiona trzy razy. ELEMENT
2. 53 3 opcje tej gry: . o _ 2. Wylosowany numer nie zmienia sie podczas catej rundy. Wszyscy 2. Stoperzy kasujg dana liczbe trafiajac 1 raz w pole potrojne, 1 raz w Wyswietlacze |Sprawdzi¢ czy wtyczka |Zainstalowaé urzadzenie
a). "—": Wszystkie pola punktowane podwojnie lub potrojnie licza sig gracze trafiaja 3 rzutkami w ten segment w celu uzyskania jak podwdjne i 1 raz w pojedyncze lub 3 razy w pojedyncze. Zewngtrzne nie maja jest frj]?abzfgg }'VS%dJZAOE‘:% ponownie.
jak pojedyncze. ) . . najwiekszej ilosci punktow. Liczg sie rowniez pola podwdjnej i potrojnej oko byka liczone jest pojedynczo, natomiast wewnetrzne jako ora% czy zas’ﬁ‘;cz jest
b). “-2-": Kazdy gracz musi za kazdym razem trafi¢ w pole punktowane punktacii. podwéjne. dobrze podtaczony do
podwojnie. _ . g 3. Punktacja przeciwnika bedzie automatycznie dzielona na pét, jezeli Morderca (Killer): 3-7 zy¢ kontaktu
¢). “-3-": Kazdy gracz musi za kazdym razem trafi¢ w pole punktowane gracz nie trafi zadng z 3 rzutek w zadana liczbe. Jednak jezeli ktoras z —— > e, — . Nieregularne Wyja¢ wtyczke z gniazda
ki Tt iy, g Sehrag ok OUNGE, 1O 0 ek susoell g ot o etz (ESEE e
IS R N e ey T 4E eatona s ousgh s oot soubsdrenmozen, T RS il poncure 40
Celem tej gry jest trafienie po kolei liczb od 20 do 5 w kierunku ruchu " sigdmg rundJ,zie p 90 g a rzutkg 2. Na poczatku gry kazdy z graczy rzuca jedna rzutka (druga reka) w celu : gniazda.
wskazowek zegara, a nastepnie w oko byka. Numery w kolejnosci to 20, ] - wyboru swojej liczby. Kazdy gracz musi mie¢ inng liczbe, za wyjatkiem Wyswietlacz Usunac¢ rzutki z tarczy.
1,18,4,13,6,10,15,2,17,3,19,7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 i oko byka. Po Przypadkowy Segment (Halve It): 12 rund oka byka. Poh oz Napis
trafieniu prawidtowego pola gracz moze kontynuowa¢ rzucanie. Pierwszy Gra polega na tych samych zasach, co poprzednia. Réznica polega na 3. Kazdy z graczy musi trafi¢ wiasna liczbg aby dodac 1 zycie za kazdym stycha¢ dzwiek
z graczy, ktory trafi liczbe 5, a nastgpnie oko byka, wygrywa gre. tym, ze tarcza wyswietla numery 12, 13, 14, db, 15, 16, 17, tr, 18, 19, 20, i trafieniem. W przypadku trafienia w liczbe przeciwnika, przeciwnikowi " Stuck "
DOOKOLA ZEGARA: -, -2-, -3- (CLOCK 3 -bE- dla kazdej rundy w kolejnosci, przez 12 rund. ) éos_tdanie dodane jed_nci zycie. | biorai - ierw odbowiedni g%fgggvsv;i Eézgépggpnogsé Ss'}gunbogreég
> e — . : . Kazdy z graczy musi stac sie morderca zbierajac najpierw odpowiedni .
Celem gry jest trafienie jeden raz w kazda liczbe od 20 do 1 po kolei, w WszyStkloRoIER i IRl ot f ilogé >;yég(B doy7), nastQpnieQmoze za?zaé zati?aé owoich przF;ciwniké\;qv. potamane Wilpc,hnélé damane "
kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara, a nastgpnie w oko 1. Celem gry jest redukcja punktacji w kazdej rundzie, rozpoczynajac od Wyswietlany symbol “= ## =" oznacza, ze gracz zostat zabity koncowki z wybranego
byka. Kolejno$¢ trafien jest nastepujaca: 20, 5, 12, 9, 14, 11, 8, 16, 7, 19, i & i . - N - segmentu od tytu tarczy.
. : ) B ) poczatkowej wartosci 31, 41, 51....lub 91. 5. Morderca moze utracié tytut mordercy, jezeli inny morderca trafi w
3,17,2,15, 10, 6, 13, 4, 18, 1 BE Po prawidlowym trafieniu gracz moze - i ; , : Y v, ) y Nigdy nie naleZy probowac
k, » 4 19, 10,0, PZ » 10, h P i le be 1 9 : 2. Aby punktacja zostata zaliczona, catkowita suma zdobytych punktow w swojg liczbe, lecz moze sie on sta¢ ponownie morderca, jezeli uda mu odstania¢ obwodow
ontynuowac rzuty. Pierwszy gracz, ktory trafi w liczbe 1 a nastepnie w kazdej rundzie musi by¢ podzielna przez 5. Na przyktad, jezeli gracz sie odzyska¢ wymagana ilo$¢ zyc. elektrycznych (rysunek
oko byka wygrywa gre. uzyska w rundzie 25 punktow, punktacja wyniesie 5 (25+-5=5). ponizéj).

OPCJE 3-9 2YC (3-9LF lives

1. Nalezy trafi¢ w kolejnosci od 1 do 20, a nastepnie w oko byka.
2. Kazdy gracz rozpoczyna z nastawiong iloscig “zy¢” (3 do 9).

. g ; T ; o 4. Runda jest “spalona”, jezeli gracz osiagnie wigcej punktéw, niz 2. Morderca musi réwniez trafi¢ pierscien podwdjnej punktaciji liczby
3. Kazdy z graczy powinien trafié w wyswietlone pole jeden raz w kazdej pozostata ilos¢ do zera, czyli nie uzyska doktadnie wartosci zero. przeciwnika aby go zabi¢. Morderca moze zabi¢ przez przypadek Wyja¢ segment
rundzie. Gracz straci zycie, jezeli nie trafi zadna z 3 rzutek. 5. Pierwszy gracz, ktory osiagnie doktadnie zero, jest zwyciezca. réwniez siebie i straci¢ jedno zycie, jezeli trafi w swéj wiasny numer.
4. Ostatni gracz, ktdry pozostanie przy zyciu jest zwycigzca. 3. Morderca jest zawsze morderca az do momentu gdy straci wszystkie |:>

Najlepsze dziesie¢: ---, -2-, -3-, -E- (Best Ten)

1. Celem gry jest wykonanie 10 najlepszych rzutéw zgodnie z
wyswietlonymi numerami.

2. Wybierz najpierw ---, -2-, -3- lub -E-, symbol “---", “-2-, ”-3-" wskazuje cate
segmenty, pierscien podwajnej lub potréjnej punktaciji numeru, ktory
ma by¢ trafiony przez wszystkich graczy w rundzie. Jezeli wybierzesz
“-E-“, nalezy trafi¢ w oko byka.

3. Tarcza losuje przypadkowe liczby na poczatku gry. Wszyscy gracze
wykonujg 10 rzutéw w rundzie trafiajgc do wyswietlanych segmentow.

4. Po wykonaniu serii 10 rzutéw przez wszystkich graczy wygrywa gracz,
ktory posiada najwiekszg ilos$¢ punktow.

3. Jezeli suma punktéw zdobyta w rundzie nie jest podzielna przez 5,
punktacja nie zostanie zaliczona. Jezeli nie trafimy ktérgkolwiek z 3
rzutek, bedzie to liczone jako brak punktu.

Za prowadzacym (Follow the Leader)

1. Celem gry jest trafienie w liczbe docelowa, ktéra jest ustanawiana
przez prowadzacego. Pola pojedyncze, podwdjne i potrojne sg réznymi
liczbami docelowymi.

2. Kazdy rozpoczyna gre z 7 “zyciami”, a ostatni zywy gracz wygrywa gre.

3. Ustalenie prowadzacego i rozpoczegcie gry:

a). Tarcza wylosuje przypadkowa liczbe jako pierwsza liczbe docelowa.
b). Gracze rzucaja po kolei az do momentu trafienia przez kogos w
wylosowany numer. Osoba ta staje sie prowadzacym.

4. Gracz powinien trafi¢ w docelowy numer przynajmniej jedng z 3 rzutek
w rundzie, w przeciwnym wypadku gracz straci zycie.

5. Mozesz zosta¢ nowym prowadzgcym oraz zachowac zycie, jezeli
trafisz w liczbe docelowa i wybierzesz nowa liczbe docelowg ponownie
trafiajac w punktowany obszar.

Podwdjny pierscien (Killer dbL)

1.

Gracz musi trafi¢ pierscien podwadjnej punktacji swojej liczby jeden raz,
przez co zostaje morderca.

zycia i wypadnie z gry.

PILKA NOZNA (SOCCER): 6-15 rund

1.

Celem gry SOCCER jest przejecie pitki przez trafienie w oko byka,
nastepnie oddanie strzatu na bramke przez trafienie dowolnego
segmentu podwdjnej punktacji oprécz wewnetrznego oka byka i
zebranie jak najwiekszej ilosci punktow.

. Gracz moze dalej prébowa¢ trafiac w segment podwojnej punktacji w

celu zebrania jak najwigekszej ilosci punktéw do momentu az inny gracz
nie odbierze mu pitki trafiajac w oko byka. Kazde trafienie w segment
podwajnej punktacji oznacza jeden punkt.

. Wygrywa gracz, ktéry po zakonczeniu gry bedzie miat najwiecej

punktow.

Uchwyci¢ utamang koncéwke rzutki
przy pomocy ostro zakoriczonych
szczypiec, nastepnie wypchnac
koncowke od tytu tarczy ku jej
frontowej stronie.

Odkrecic¢ i otworzy¢ dolng czesé
obudowy tarczy.
Mozesz poméc chroni¢ sSrodowisko naturalne! Pamietaj
o przestrzeganiu obowigzujacych przepisow:
niedziatajace urzadzenia elektryczne przekazuj do
odpowiedniego zaktadu utylizacji odpadow.

Przed wvrzuceniem produktu wvimii baterie.
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