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Dziekujemy Panstwu za zakup naszego produktu.
Przed rozpoczeciem uzytkowania, prosimy o uwazne
zapoznanie sie z ponizszg instrukcjy. Zamieszczone w
instrukcji schematy i rysunki sg uproszczone i zawieraja
jedynie szczegély niezbedne do prawidiowego
uzytkowania produktu.

UWAGA: Niestosowanie sie do zalecen zamieszczonych
W hiniejszej instrukcji moze by¢ podstawa do odrzucenia
reklamacji.

WAZNE:
IN FORMACJ - PRZECZYTAC UWAZNIE | ZACHOWAC DO
OGOLNE POZNIEJSZEGO UZYTKU

! WSKAZOWKI BEZPIECZENSTWA

« Zachowanie bezpiecznej odlegtosci: Upewnij sie, ze wszyscy gracze i obserwatorzy utrzymuja
bezpieczna odlegtosc od tarczy, aby uniknac ryzyka trafienia strzatka.

- Sprawdzanie stanu tarczy: Regularnie kontroluj stan tarczy, aby upewni¢ sie, ze nie ma
uszkodzen lub luzow w koncowkach strzatek. Zniszczenia moga prowadzi¢ do niebezpiecznych
sytuacji.

+ Woyltaczanie po zakonczonej grze: Po zakonczeniu rozgrywki wytacz elektroniczna tarcze i
odtacz jg od zasilania. To pomoze zapobiec przypadkowym trafieniom i oszczedza energie.

- Dbaj o srodowisko: Zadbaj o to, aby tarcza byta umieszczona na stabilnej i ptaskiej powierzchni.
Unikaj jej ustawiania w migjscach, gdzie moze by¢ narazona na wstrzasy lub upadki.

« Uzywaj zgodnie z zaleceniami producenta: Przestrzegaj instrukcji obstugi dostarczonych
przez producenta. To pomoze utrzymac tarcze w dobrym stanie i uniknac¢ awarii.

« Zachowajostroznosé: Zawsze zachowuj ostroznos¢ podczas gry w darta, nawet przy korzystaniu
z elektronicznej tarczy. Upewnij sie, ze wszyscy uczestnicy sa swiadomi zasad bezpieczenstwa i
przestrzegaja ich podczas rozgrywki.

DART NIE JEST ZABAWKA. PRZEZNACZONY DLA OSOB DOROSLYCH. ZABRANIA SIE
UZYWANIA PRZEZ DZIECI

PRZECHOWYWAC W MIEJSCU NIEDOSTEPNYM DLA DZIECI.

Koniecznie zapoznaj sie¢ z ponizszymi informacjami, poniewaz instrukcja zawiera
istotne wskazowki dotyczace wiasciwej obstugi i konserwacji tarczy do darta.




INSTRUKCJA
MONTAZU

KROTKI OPIS TARCZY:
1WYSWIETLACZ LED
159 STYLOW & 18 GIER
MAKSYMALNIE 8 GRACZY JEDNOCZESNIE.
ZASILANY BATERIAMI 3 X AA15V LUB ZASILACZEM
PO 30 MIN. NIEUZYWANIA AUTOMATYCZNIE SIE WYLACZY | PRZEJDZIE W STAN USPIENIA.

INSTALACIJA

Przed rozpoczeciem zabawy nalezy zapoznac sie z niniejszg instrukcjg oraz z sama gra.

wysokosc
od
Srodka

podtogi
173 cm.

odlegtosc¢ od przodu datrczy
(nie od sciany) do linii rzutu 237cm.

Uwaga!

Przed przystagpieniem do montazu upewnij sie, ze w miejscu, gdzie planujesz umiescic¢ sruby
mocujace, nie przebiegaja zadne przewody elektryczne. Do tego celu wykorzystaj specjalistyczne
narzedzia do lokalizacji kabli, dostepne w sklepach z wyposazeniem elektrycznym.

Wybierz odpowiednia lokalizacje, zgodnie z miedzynarodowymi standardami dotyczacymi
wysokosci i odlegtosci, jak przedstawiono na rysunku. Dodatkowo, upewnij sie, ze przewdd
adaptera jest wystarczajgco dtugi, aby potaczyc¢ tarcze z gniazdem elektrycznym.

Wywier¢ otwor na gornej srubie na wysokosci 193 cm od podtogi, a otwor na dolnej srubie
powinien znajdowac sie 40 cm ponizej otworu gornego, zachowujac pionowa odlegtosc.
Zawies tarcze na dwoch srubach i upewnij sig, ze jest ona solidnie zamocowana, pociggajac
lekko za nig, zanim rozpoczniesz gre.

Nalezy uzy¢ srub mocujacych, ktorych dtugoscé nie przekracza 8 mm, liczona od otworu sruby
do powierzchni sciany, aby uniknac¢ uszkodzenia wewnetrznych obwodow, jednoczesnie
zapewniajac stabilne mocowanie.

3



SPOSOB MOCOWANIA SRUB:

—

( 7' 9147 (237cm) |

f—

T AN

3

INSTRUKCIJA
OBStUGI

(wogys1),8.S

[~

B}
T

[ B f-_l:_:
S o
Iaﬁg
o _
<
©
)

) \l
' =B
S S S S S S
GNIAZDO ZASILAJACE

PUNKTOWANIE

Segment PUNKTY
Single segment  “wynik X1
Double segment “wynik X 2
Triple segment  “wynik X 3
Bull's-eye 25 PKT.
Double Bull's-eye 2 X 25 PKT.

pole potrojne
“Treble”

“Single”



Przyciski maja nastepujace funkcje:

Aby uruchomic dart, wcisnij przycisk ,POWER" (ustyszysz dzwiek).

Aby wybrac gre (GO1-G18), uzyj przycisku ,GAME". Ten sam przycisk stuzy rowniez do wyjscia z
gry.

Przycisk ,OPTION/SCORE" pozwala wybraé¢ rodzaj gry w danej rozgrywce (GO1-G27) oraz
sprawdzi¢ wyniki danego gracza w trakcie gry.

,PLAYER&TEAM/ELIMINATE" pozwala wybra¢ liczbe graczy lub zespotdow przed rozpoczeciem
gry. Mozesz rowniez uzyC¢ tego przycisku do wyboru opcji gry z dartem lub do sprawdzenia
wynikow danego meczu.

,DOUBLE/MISS" jest dostepny tylko w trybach ,DOUBLE" i ,MASTER" (G02). Przycisk ,MISS" ma
inng funkcje, ktdrg znajdziesz w dalszej czesci instrukcji.

+HANDICAP” pozwala dostosowac poziom trudnosci. Nacisnij przycisk ,PLAYER&TEAM
ELIMINATE" aby wybrac¢ gracza, a nastepnie ,HANDICAP", aby ustawic¢ cel punktowy dla tego
gracza. W ten sposob mozna dostosowac cel punktowy dla wszystkich graczy.

SOUND" stuzy do regulacji gtosnosci.

,START/NEXT" stuzy do rozpoczecia gry lub przejscia do kolejnego gracza.

»LASER” — ten komunikat jest odtwarzany gdy rzutka trafita w segment punktowany.
- ,DOUBLE" oznacza trafienie w segment podwdjnie punktowany.

+ wTRIPLE"” oznacza trafienie w segment potréjnie punktowany.

- ,SCORE" oznacza, ze gracz zaliczyt trafienie.

« w,CLOSE” oznacza trafienie w segment blisko segmentu punktowanego.

- ;/OPEN"” oznacza pierwsze trafienie w segment punktowany.

+ ,TOO HIGH" oznacza, ze wynik punktowy osiggnat wartosc¢ O.

* wWINNER"” oznacza wygrana.

- ,BULL'S-EYE"” oznacza trafienie w Srodek tarczy.

- ,NEXT/PLAYER"” oznacza, iz aktualny gracz wykorzystat wszystkie swoje rzuty i kolejka
przechodzi do nastepnego gracza.

ZASADY GRY

Kazda tura sktada sie z trzech rzutéw. Jesli rzutka nie trafi w tarcze lub spadnie z niej, uwaza sie
ja za oddana, a rzut nie jest powtarzany. Po zakonczeniu rzutu gracz powinien usunac rzutki z
tablicy.

Kolejni gracze wykonuja swoje rzuty w ustalonej kolejnosci. Aby wyznaczy¢ te kolejnosc, kazdy
z graczy wykonuje po jednym rzucie. Ten gracz, ktory trafit najblizej oka byka, rozpoczyna serie.
Trafienie w pole pojedynczej punktacji przynosi punkty, ktére sg wyraznie okreslone na boku
tarczy. Trafienie w pole podwdjnej (lub potréjnej) punktacji podwaja (lub potraja) liczbe punktow.
Zewnetrzne oko byka jest warte 25 punktow, natomiast wewnetrzne oko byka to 50 punktow
(czyli podwdjne 25).

GO1: Punkty w gére (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

W grze rozpoczynajacej sie od O punktow gracze zdobywaja punkty za kazdym razem, gdy
trafiaja w odpowiednie segmenty tarczy.

Gracze musza wykonac wszystkie rzuty przypisane do jednej tury przed przejsciem do
nastepnego gracza.

GO02: Odliczanie (301, 501)

Kazdy rzut jest liczony od poczatkowej wartosci gry do zera
Pierwszy gracz, ktory osiggnie wartosc¢ zero, wygrywa. Istnieje opcja wyboru rodzaju gry za
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pomoca przycisku ,DOUBLE IN/OUT".

DOUBLE IN (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901): Gdy ,DOUBLE IN" jest wyswietlone na ekranie,
gra moze rozpoczac sie tylko przy rzucie trafionym w pole X2.

DOUBLE OUT (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901): Gdy ,DOUBLE OUT" jest wyswietlone na
ekranie, gra moze zakonczyc sie tylko przy trafieniu w pole X2.

Rzuty w inne pola skutkuja ,BURST DART", a gracz nie zdobywa punktow w danej rundzie,
zachowujac punkty z poprzedniej rundy.

DOUBLE IN/OUT (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901): Gdy ,DOUBLE IN" i ,DOUBLE OUT" s3
jednoczesnie wyswietlone na ekranie, gra moze by¢ rozpoczeta rzutem trafionym w pole X2 i
zakonczona takze przy trafieniu w pole X2. Na poczatku i na koncu gry rzuty w inne pola niz X2
rowniez sg uwazane za ,BURST DART", a gracz nie zdobywa punktow w danej rundzie, zachowujac
punkty z poprzedniej rundy.

GO03: Zegar (5,10, 15, 20)
Oznaczenie (5, 10, 15, 20) oznacza, ze zdobywamy punkty tylko wtedy, gdy trafi sie w okreslone
pola.
Zdobywamy ,5" punktow trafiajac w pola od 1do 5, 10" punktéw w pola od 1do 10, ,15" punktow
w polaod1do15i,20" punktdw w pola od 1 do 20.
Gracz wykonuje polecenia rzutu darta. Trafienie jest potwierdzane dzwiekiem ,Yes”, a niecelne
rzuty dzwiekiem ,Sorry”. Po trafieniu w okreslony segment, otwiera sie nastepny cel.

G04: Zegar podwojny
Punkty (205, 210, 215, 220) zdobywa sie tylko poprzez trafienie w pola X.
Aby zdobyc¢ , 205" punktéw, konieczne jest trafienie w pola od 1do 5. Dla , 210" punktow, celujesz
w pola od1do10.,215" punktow uzyskasz, trafiajac w pola od 1do 15,a dla , 220" punktdw celujesz
w pola od 1do 20.
Gracz wykonuje polecenia rzutu darta. Poprawne trafienie jest sygnalizowane dzwiekiem ,Yes”,
a niecelne rzuty dzwiekiem ,Sorry”. Po uzyskaniu punktéw w danym segmencie, otwiera sie
kolejny cel do trafienia.

GO5: Zegar potréjny
Punkty (305, 310, 315, 320) zdobywa sie tylko poprzez trafienie w pola X3.
Aby zdobyc¢ ,305" punktoéw, konieczne jest trafienie w pola od 1do 5. Dla ,310" punktow, celujesz
w pola od1do10.,315" punktow uzyskasz, trafiajac w pola od 1do 15,a dla 320" punktdw celujesz
w pola od 1do 20.
Gracz wykonuje polecenia rzutu darta. Poprawne trafienie jest sygnalizowane dzwiekiem ,Yes”,
a niecelne rzuty dzwiekiem ,Sorry”. Po uzyskaniu punktéw w danym segmencie, otwiera sie
kolejny cel do trafienia.

GO06: Prosty Krykiet
Tylko pola punktowe o wartosciach 15,16, 17,18, 19, 20" oraz ,bull's-eye” sg brane pod uwage
Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy trafi w kazde pole 3 razy.
Rzut w pole o wartosci ,X 1" to pojedyncze punktowanie. Rzut w pole ,X 2" oznacza podwdjne
punktowanie, a rzut w pole ,X 3" punktowanie potrdjne.
Nie mozna rzucac¢ w pola , 000", czyli 15, 16,17,18,19, 20" oraz ,bull's-eye".
Przy ,,020" gracz musi trafi¢ 3 razy w ,20", a nastepnie kolejno w ,19,18,17,16, 15" i ,bull’'s-eye”.
Przy ,, 025" gracz musi trafi¢ 3 razy w ,bull’'s-eye”, a nastepnie kolejno w ,15,16,17,18, 19, 20"
Kazdy segment ma 3 wskazniki. Gdy trafisz raz, pokaze sie ,.", a kiedy pokazga sie wszystkie ,.", to
gra sie konczy.

GO7: Krykiet
Kluczowe rzuty moga by¢ wykonane tylko w pola ,15,16,17,18, 19, 20 & bull's-eye”.
Gracz musi trafi¢ we wszystkie te liczby.
Rzut w pole ,X 1" oznacza jednokrotne zaliczenie punktdéw. Rzut w pole ,X 2" to podwdjne
zaliczenie, a rzut w pole X 3" to potrdjne zaliczenie.
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,EO0Q" - Punkty zdobywa sie tylko za trafienia w,15,16,17,18, 19, 20 & bull's-eye”, bez znaczenia na
kolejnosc.

,E20" - Gracz musi trafic trzy razy w ,20", a nastepnie kolejno w ,19,18,17,16, 15 i bull's-eye”.
»E25" - Gracz musi trafic¢ trzykrotnie w ,bull's-eye”, a nastepnie kolejno w ,15,16,17,18, 19, 20".
Kazdy segment ma 3 wskazniki. Gdy trafisz raz, pokaze sie ,.”, a kiedy pokaza sie wszystkie ,.",
gra sie konczy.

Segment zostaje zamkniety, jesli wszyscy gracze trafig go trzy razy. Wtedy gracz musi rzuca¢ w
segment wskazany przez tarcze.

Gdy wszystkie segmenty sg zamkniete ,CLOSE", wygrywa gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow.

GO08: Krykiet Cut Throat
Osiggniecie punktéw w 15,16, 17,18, 19, 20 & bull's-eye”.
Gracz kontynuuje zdobywanie kolejnych liczb.
Rzut w pole X 1" przektada sie na zaliczenie jednego punktu. Rzut w pole ,X 2" to zaliczenie
dwoéch punktdw, a rzut w pole ,X 3" to zaliczenie trzech punktow.
»,CO0" - Gracz zdobywa punkty, trafiajac w ,15, 16, 17, 18, 19, 20 & bull's-eye”, bez znaczenia na
kolejnosc.
,C20" - Gracz musi trafic trzy razy w ,,20", a nastepnie kolejno w ,19,18,17,16, 15 & bull's-eye”.
,C25" - Gracz musi trafic trzy razy w ,bull's-eye”, a nastepnie kolejno w ,15,16,17,18, 19, 20".
KaZdy segment ma 3 wskazniki. Gdy trafisz raz, pojawi sie jeden ,.", a kiedy pokaza sie wszystkie
-, Segment zostaje zamkniety.
Trafienie w dany segment 3 razy otwiera mozliwos¢ zdobywania punktéw przez tego gracza,
ale zostaje zamkniety, gdy inni gracze juz trafili w niego 3 razy.
Punkty zdobyte przez tego gracza zostang dodane do punktacji przeciwnikow.
Kazdy gracz musi rzuci¢ w otwarte pola punktowe.
Segment zostaje zamkniety ,CLOSE", jesli wszyscy gracze trafig w niego 3 razy. Nastepnie moga
zdobywac punkty w innych segmentach.
Kiedy wszystkie segmenty sg zamkniete ,CLOSE", wygrywa gracz, ktéry zdobyt najmniejsza
ilos¢ punktow.

GO09: Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
Dostepne s3 pola liczbowe (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) do zaliczenia.
Gracz musi zalicza¢ kolejno liczby od ,1" do 18" (rzutuje ,1" w pierwszym rzucie, ,2" w kolejnym,
i tak dalej). Poprawne trafienie jest potwierdzane dzwiekiem ,YE", a niecelne rzuty dzwiekiem
.SORRY”". Po trafieniu w danym segmencie, dart wskazuje kolejny segment do trafienia.
Celem gracza jest uzyskanie jak najnizszego wyniku. Jesli gracz nie trafi 3 razy (btad darta),
otrzymuje 5 punktéw. Trafienie w pole X 3" daje graczowi 1 punkt (EAGLE DART). Trafienie w
pole ,X 2" oznacza 2 punkty (BIRD DART), a trafienie w pole ,X 1" daje 3 punkty. Gracz moze
wybrac jeden z ostatnich 3 rzutow, aby zakonczyc¢ gre, ale tylko ostatni rzut bedzie punktowany.
Jesligracz trafiw pole ,X1" za pierwszym rzutem, otrzymuje 3 punkty i ma opcje zdecydowania o
kolejnym rzucie, jesli liczy na nizszy wynik. Jednak jesli kolejne 2 rzuty beda niecelne, otrzymuje
5 punktow.
Gracz, ktory osiggnie okreslony wynik, opuszcza gre. Ostatni gracz pozostajacy w grze wygrywa.
Ewentualnie, po 18 rundach, gracz o najnizszym wyniku zostaje zwyciezca.

G10: Bingo (132, 141, 168, 189)
Na wyswietlaczu pojawia sie liczby, a gracz, ktdry trafi3razy w dany segment punktowy, wygrywa.
Poprawne trafienie jest potwierdzane dzwiekiem ,Yes”, a niecelne rzuty dzwiekiem ,SORRY". Po
zaliczeniu danego segmentu, dart wskazuje kolejny segment do trafienia.
Sekwencja 132" oznacza, ze rzuty musza by¢ w kolejnosci 15, 4, 8, 14, 3.
Sekwencja 141" oznacza, ze rzuty muszg by¢ w kolejnosci ,17,13,9, 7, 1".
Sekwencja 168" oznacza, ze rzuty musza by¢ w kolejnosci ,,20, 16, 12, 6, 2"
Sekwencja 189" oznacza, ze rzuty musza by¢ w kolejnosci 19, 10,18, 5, 11".
Trafienie w liczbe 3razy pozwala przejs¢ do kolejnej liczby. Trafienie w pole ,,X1" oznacza zaliczenie
jednego punktu. Trafienie w pole ,X 2" to zaliczenie dwdéch punktdw, a trafienie w pole ,X 3" to
zaliczenie trzech punktow.

GI1: Big Little—Prosty (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
Cyfry oznaczajg ilos¢ ,zyc” gracza.
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Kazdy gracz ma okreslong ilosc¢ ,zyc”. Jesli nie pozostaje mu zadne ,zycie”, wypada z gry. Pierwszy
gracz musi rzuci¢ w losowo wybrany segment.

Trafienie w cel za pierwszym lub drugim rzutem umozliwia graczowi przejscie do kolejnego
zaliczenia. Zaliczenie po 3 rzutach uniemozliwia graczowi podanie kolejnego zaliczenia, ktére
zostanie przekazane kolejnemu graczowi. Brak zaliczenia w 3 rzutach prowadzi do utraty ,zycia”,
a zaliczenie przechodzi na kolejnego gracza. Trafienie jest potwierdzane dzwiekiem ,Yes”, a
niecelne rzuty dzwiekiem ,SORRY".

Zaliczenie obejmuje trafienie w dowolny punkt liczby, czyli pole ,X1", ,X2" lub ,X3".

Jesli w grze pozostaje tylko jeden gracz, gra zostaje zakonczona.

G12: Big Little—Trudny (HO03, HO5, HO7, HO9, HT11, H13, H15, H17, H19, H21)
Liczby symbolizuja ilos¢ ,zyc’ p05|adanych przez gracza.
Kazdy gracz ma przypisana liczbe ,zy¢”. Jesli skoncza mu sie ,zycia”, opuszcza gre. Pierwszy
gracz rozpoczyna od rzutu w losowo wybrany segment.
Trafienie za pierwszym lub drugim razem pozwala graczowi przejs¢ do nastepnego zaliczenia.
Zaliczenie po trzech rzutach uniemozliwia graczowi podanie kolejnego zaliczenia, ktére zostaje
przekazane kolejnemu graczowi. Brak zaliczenia w trzech rzutach prowadzi do utraty ,zycia”,
a zaliczenie przechodzi na kolejnego gracza. Trafienie jest potwierdzane dzwiekiem ,Yes”, a
niecelne rzuty dzwiekiem ,SORRY".
Zaliczenie obejmuje trafienie w dowolny punkt liczby, czyli pole ,X1", ,X2" lub ,X3".
Jesli w grze pozostaje tylko jeden gracz, rozgrywka zostaje zakonczona.

G13: Zabéjca (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
Liczby reprezentuja ilos¢ ,,zyc” danego gracza.
Po pojawieniu sie napisu ,SEL" (Select) na wyswietlaczu, gracz ma mozliwos¢ wyboru pola
punktowego. Pierwszy trafiony segment jest traktowany jako wybdr gracza, a nastepnie
naciskajac ,NEXT,” przechodzi sie do kolejnego gracza, ktéry dokonuje wyboru segmentu
punktowego. Rozgrywka rozpoczyna sie, gdy wszyscy gracze wyznacza swoje segmenty
punktowe.
Po wyborze segmentdéw gracze rozpoczynaja zdobywanie punktdw, a gracz, ktory trafii w
wybrany segment, zostaje ,Killer'em?”.
Jesli segment punktowy danego gracza zostaje trafiony przez ,Killera”, ten gracz traci jedno
.Zycie". Pozostata ilos¢ ,zyc” jest wyswietlana na ekranie, a kazdy gracz moze ja sprawdzi¢ za
pomoca przycisku ,SCORSES".
Jesli gracz  Killer” trafi ten sam segment ponownie, traci swoj status ,Killera” i jedno ,zycie”.
Gracz ,Killer” musi celowac w pola innych ,Killer'ow”, aby pozbyc¢ sie ich ,zyc¢".
Trafienie w segment jest potwierdzane dzwiekiem ,YES”, a niecelne rzuty dzwiekiem ,SORRY".
Opcja (3,5,7,9,1,13,15,17,19, 21) oznacza, ze gracz moze stac sie ,Killer'em”, trafajac w okreslone
liczby, niezaleznie od wartosci pola punktowego (X1, X2, X3).
Gra konczy sie, gdy pozostaje tylko jeden gracz z ,zyciami”.
Gra przeznaczona jest dla wiecej niz dwdch graczy.

Gl14: Podwéjny zabdjca (203, 205 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
Liczby reprezentuja ilos¢ ,zy<c"” przypisang danemu graczowi.
Po pojawieniusie napisu ,,SEL" (Select) na ekranie,gracz ma mozliwos¢ wyboru pola punktowego.
Pierwszy trafiony segment jest traktowany jako wybdr gracza, a nastepnie naciskajac ,NEXT,”
przechodzi sie do kolejnego gracza, ktory dokonuje wyboru segmentu punktowego. Gra
rozpoczyna sie, gdy wszyscy gracze wyznaczajg swoje segmenty punktowe.
Po wyborze segmentow gracze rozpoczynaja zdobywanie punktéw, a gracz, ktory trafia w
wybrany segment, zostaje ,Killer'em?”.
Kiedy segment punktowy danego gracza zostaje trafiony przez ,Killera”, ten gracz traci jedno
.Zycie". Pozostata liczba ,zy¢"” jest wyswietlana na ekranie, a kazdy gracz moze jag sprawdzic¢ za
pomoca przycisku ,SCORSES".
Jesli gracz  Killer” trafi ten sam segment ponownie, traci swoj status ,Killera” oraz jedno ,zycie".
Gracz ,Killer” powinien celowac¢ w pola innych ,Killera’déw,” aby pozbawic ich ,zy¢".
Trafienie w segment jest potwierdzane dzwiekiem ,YES”, a niecelne rzuty dzwiekiem ,SORRY".
Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza, ze gracz moze stac sie ,Killer'em”,
trafajac w okreslone liczby w segmencie X2.
Jesli zostanie tylko jeden gracz z ,,zy¢”, gra sie konczy.
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G15: Potrojny zabédjca
Cyfry reprezentuja ilos¢ ,,zy¢" przypisang danemu graczowi.
Po uruchomieniu na wyswietlaczu pojawi sie ,,SEL" (Select) - wybér, ktéry umozliwia graczowi
wybér pola punktowego. Pierwszy trafiony segment jest traktowany jako wybdr gracza, a
nastepnie naciskajac ,NEXT,” przechodzi sie do kolejnego gracza, aby wybra¢ swdj segment
punktowy. Gra rozpoczyna sie, gdy wszyscy gracze wyznaczajg swoje segmenty punktowe.
Po wyborze segmentéw gracze rozpoczynajg zdobywanie punktéw, a gracz, ktéry trafi w
wybrany segment, zostaje ,Killer'em”.
Kiedy segment punktowy danego gracza zostaje trafiony przez ,Killera”, ten gracz traci jedno
s2ycie”. Pozostata ilos¢ ,zy¢" jest wyswietlana na ekranie, a kazdy gracz moze jg sprawdzi¢ za
pomoca przycisku ,SCORSES".
Jesligracz ,killer” trafi ten sam segment ponownie, traci swoj status ,Killera” oraz jedno ,zycie”.
Gracz ,Killer” powinien celowa¢ w pola innych ,Killera'éw,” aby pozbawi¢ ich ,zy¢".
Trafienie w segment jest potwierdzane dzwiekiem ,YES”, a niecelne rzuty dzwiekiem ,SORRY".
Opcja (403, 405, 307, 209, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacza, ze gracz moze stac sie ,Killer'em”,
trafajac w okreslone liczby w segmencie X3.
Jesli pozostaje tylko jeden gracz z ,zy¢”, gra sie konczy.
Gra przeznaczona jest dla wiecej niz dwoéch graczy.

Gl16: Szybki strzat (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
Zadaniem gracza jest trafi¢ w losowo wybrane pole punktowe w ciggu 10 sekund.
Gracz losowo wybiera segment punktowy do zaliczenia. Musi dokona¢ waznego rzutu w ciggu
10 sekund. Poprawne trafienie zostaje potwierdzone dzwiekiem ,Yes", natomiast chybiony rzut
dzwiekiem ,Sorry”. Po trafieniu w segment, zostaje wskazany kolejny segment.
Kazde trafienie w pola punktowe X1, X2 lub X3 skutkuje utrata ,zycia".
Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy osiggnie stan ,0" zyc.

G17: Wyzszy wynik (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
Gracz musi trafi¢ w losowo wybrane pole punktowe.
Po podaniu wyniku, nastepny gracz probuje uzyskac wynik wyzszy w trzech rzutach. Jesli wynik
kolejnego gracza jest rowny lub nizszy niz poprzedniego, traci jedno ,zycie”.
Gracz powinien dazy¢ do uzyskania wyniku wyzszego od gracza poprzedniego. Jesli po trzech
rzutach uzyska wynik nizszy, traci ,zycie".
Gracz nie ma mozliwosci sprawdzenia wiasnej ilosci ,zycic¢”. Jesli nacisnie przycisk ,START" lub
lotka uderzy w ,,START", traci jedno ,zycie”.
Gra przeznaczona jest dla co najmniej dwoch graczy.

G18: Nizszy wynik (UO3, UO5, U0O7, U09, UT1, U13, U15, U17, U19, U21)
Gracz musi trafi¢ losowo wybrane pole punktowe i dazy¢ do uzyskania jak najmmejszej ilosci
punktow. Jesli zdobedzie wiecej punktow niz kolejny gracz, traci jedno ,zycie”.
Wynik , 0" jest niedozwolony. Jesli gracz uzyska wynik ,0" po trzech rzutach, traci jedno ,zycie”.
Gracz powinien uzyska¢ mniejszg ilos¢ punktéw niz poprzedni gracz. Jesli zdobedzie wiecej
punktow, traci 1,zycie”.
Gracz nie ma mozliwosci sprawdzenia witasnej ilosci ,.zycc”. Jesli nacisnie przycisk ,START” lub
lotka uderzy w ,START", traci 1 ,zycie".
Jesli w grze pozostaje tylko 1 gracz, ktéry ma jeszcze ,zycie”, ten gracz wygrywa.
Gra przeznaczona jest dla co najmnigj 2 graczy.

KONSERWACJA | ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Brak zasilania - W przypadku braku zasilania, nalezy sprawdzi¢ baterie i wymieni¢ je na nowe.
Jesli gra nie punktuje, upewnij sie, ze dart jest wigczony, i nacisnij przycisk ,START/NEXT".

W przypadku zablokowania przycisku, delikatnie nacisnij go kilka razy, aby go odblokowac.
Jesli koncowka darta zostanie uszkodzona, nalezy jg wykrecic i wymieni¢ na nowa.

Aby uniknaczaktocen zasilania lub zaktocen elektromagnetycznych, tarcza powinna byc¢ zawieszona
z dala od urzadzen, ktére generuja pole magnetyczne, takich jak telewizor, mikrofaldwka itp.
Pole magnetyczne tych urzadzen moze spowodowac uszkodzenie pitytki drukowanej darta.
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Ponadto, fluktuacje napiecia w gnhiazdku moga rowniez uszkodzic tarcze, i producent nie ponosi za
to odpowiedzialnosci.

Nalezy uzywac jedynie suchej i miekkiej sciereczki do czyszczenia takich produktow.

” Wskazéwka dotyczgca usuwania odpadow

Nasze produkty podlegaja recyklingowi. Pod koniec okresu uzywalnosci
' prosze oddac urzadzenie do wtasciwego punktu usuwania odpaddw (lokalny

punkt zbiorczy).

IMPORTER / DYSTRYBUTOR

Hydro San, Swidry 104C, 21-400 tukow
NIP: 9462701115 REGON: 387296035

E-mail: biuro@hydrosan.eu

E-mail: reklamacje@hydrosan.eu

Tel: +48 666 696 306
hydrosan.eu




