INSTRUKCJA OBStUGI

ELEKTRONICZNA TARCZA DO DARTA
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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:
4 WYSWIETLACZE LED
27 GIER & 243 WARIANTOW
NAKSYMALNIE 16 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.
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SPOSOB MOCOWANIA SRUB:
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PUNKTOWANIE
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seg ment P U NKTY pole podwdjne “Double”
Single segment  “wynik X1
Double segment “wynik X 2 9
Triple segment  “wynik X3
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
inna funkcje, ktoérag znajdziesz w dalszej czesci instrukgji.

+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.

psLaser” oznacza trafienie w pole i zdobycie T punktu.
mDouble” oznacza trafienie w pole i zdobycie 2 punktow.
»Triple” oznacza trafienie w pole i zdobycie 3 punktow.
wScore” to informacja o wyniku.

»Close” oznacza, ze trafienie w dane pole jest zabronione.
»Open” oznacza, ze trafienie w dane pole jest dozwolone.

»T00 High” to informacja o przekroczeniu wyniku.

»Winner” to osoba, ktéra wygrata.

»BuUll’'s-Eye” oznacza trafienie w ,,Bull's” i zdobycie 25 punktow.
»START/NEXT” wskazuje, ze nalezy przej$¢ do kolejnego gracza, poniewaz poprzedni gracz
wykorzystat juz 3 rzutki.

n

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: Odlliczanie (301, 501)

Celem gry jest zebranie punktow, aby doprowadzi¢ swoja punktacje do zera.
Gracze maja rozne mozliwosci rozpoczecia i zakonczenia gry w zaleznosci od rodzaju wybranej
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gry, takie jak ,Double In/Out,” ,Master In/Double Out” itp.

GO03: Zegar (5,10, 15, 20)
Gracze zdobywaja punkty, trafajac tylko w konkretne pola tarczy w zaleznosci od rundy.
Kazdy trafiony segment jest potwierdzany dzwiekiem ,Yes,” a chybiony dzwiekiem ,No.”

G04: Zegar podwojny
Podobnie jak w GO03, ale gracze zdobywaja punkty, trafajac wytacznie w pole x2.

GO5: Zegar potréjny
Podobnie jak w GO3, ale gracze zdobywaja punkty, trafajac wytacznie w pole x3.

GO06: Prosty Krykiet
W grze wazne s3a tylko pola punktowe: 15,16, 17,18, 19, 20 & bull's-eye.”
Gracz, ktory pierwszy trafi we wszystkie te pola trzy razy, wygrywa.

GO7: Krykiet
Gracze zdobywaja punkty za trafienie w pola punktowe od 15" do ,20" i ,bull's-eye.”
Jesli wszyscy gracze trafig w dany segment trzy razy, staje sie on ,otwarty” dla punktowania,
inaczej jest ,zamkniety.”

GO08: Krykiet Cut Throat
Podobnie jak w GO7, ale gracze konkuruja o otwarcie i zamkniecie segmentdw, a takze probuja
zdobyc¢ jak najwiecej punktow.

G09: Krykiet podwéjny (D00, D20, D25)

Gracze probuja otworzy¢ segmenty, trafajac w pole x2, a potem zdobywaja punkty wedtug zasad
GO7 Score Cricket.

G10: Krykiet Shove-A-Penny (P00, P20, P25)

Gracze zdobywaja punkty, trafajac w pola punktowe w okreslonej kolejnosci i staraja sie zdobyc¢
3 punkty w kazdym segmencie.

G11: Krykiet Scram (A00)
Gra jest wariantem krykieta, w ktorej gracze rywalizuja o punkty w réznych rundach.
Gl12: Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

Celem gry jest uzyskanie jak najnizszego wyniku, trafajac w pola punktowe od 1" do ,20" i ,bull’s-

eye.
G13: Bingo (132, 141, 168, 189)

Gracze rywalizuja o trafienie w konkretne segmenty tarczy w okreslonej kolejnosci.
Gl4: Najwyzszy Wynik (HO3, HO5, HO7, HO9, HT11, H13, H15, H19, H210)

Gracze zdobywaja punkty, trafajac w wybrane segmenty tarczy, a ilos¢ rund jest okreslona przez
liczby.

G15: Wszystkie piatki (31, 41, 51, 61, 71, 81, 91)
W kazdej rundzie gracze muszg zdobyc¢ sume punktdw, ktdra jest podzielna przez 5.

Za kazda taka sume gracze zdobywaja 1 punkt. Na przyktad, jesli rzuty wynosza 2, 8, 5, to suma
wynosi 15, co daje 3 punkty (15:5 = 3).



Gracze traca punkty w nastepujacych sytuacjach: a) W rundzie (3 rzuty), suma nie jest podzielna
przez 5; b) 3 rzuty chybione, nawet jesli poprzednie dwa dawaty sume podzielng przez 5.
Pierwszy gracz, ktory zdobedzie okreslone wyniki, takie jak 31, 41, 51 itd., wygrywa.

G16: ShangHai (101, 105, 110, 115)

Gra polega na trafianiu w konkretne pola punktowe na tarczy, ktére sg przypisane do réznych
wynikow, takie jak 101, 105, 110 itd.
Gracz, ktory uzyska najwyzszy wynik, wygrywa.

G17: Czterdziesci Jeden (040)

Pierwszy wynik wynosi 40 punktow.

W kazdej rundzie gracze musza trafi¢ w konkretne pola punktowe, zaczynajac od 20 i konczac
na 41 punktach. Kazdy segment jest punktowany raz.

Jeslitrzy rzuty nie trafig w zadany segment, gracz zostaje wyeliminowany lub jego wynik zostaje
zmnigjszony o potowe.

Wygrywa gracz, ktéry uzyska najwyzszy wynik.

G18: Double Down (D40)
Pierwszy wynik wynosi 40 punktdw, a nastepnie gracze musza trafic w konkretne segmenty,
ktore s mnozone przez1, 2 lub 3.
Trzy chybione rzuty lub trafienie w niepozadany segment skutkuje eliminacja gracza lub
zmniejszeniem punktow o potowe.
Wygrywa gracz z najwyzszym wynikiem.

G19: Mam Cie (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Wybierany jest losowy segment do trafienia.
Kazdy gracz zaczyna z O punktow i stara sie zdobyc¢ okreslong ilos¢ punktdow, aby wygrac. Rzuty
powyzej tej ilosci punktow powoduja strate tury (,burst dart”).
Jesli obaj gracze maja taka sama ilos¢ punktow, wygrywa drugi gracz, a pierwszy gracz ma O
punktow.

G20: Big Little—Prosty (3, 5, 7, 9, 1, 13, 15, 17, 19, 21)
Gracz losuje segment, ktory musi trafic w ciggu 10 sekund.
Kazdy gracz ma okreslong ilos¢ punktow, ktorg odejmuje sie w miare trafiania w segmenty
Celem jest obnizenie punktéw do O.
Trafienie w cel 11ub 2 pozwala graczowi kontynuowac. Brak trafienia w ciggu 3 rzutow powoduje
utrate 1 punktu.
Wygrywa gracz, ktory pierwszy obnizy swoja ilos¢ punktow do O.

G21: Big Little—Trudny (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
Podobne zasady jak w G20, ale gracze staraja sie obnizy¢ swoje punkty do zera, uzyskujac nizszy
wynik w 3 rzutach niz poprzedni gracz.

G22: Zabéjca (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
Gracze losuja segment, ktory musza trafic¢ w ciggu 10 sekund.
Jesli gracz trafi w wybrany segment, zostaje ,Kkillerem?”.
GCra polega na trafianiu segmentdéw innych graczy, aby pozbawic¢ ich zy¢. Trafienie w swdgj
segment po raz drugi skutkuje utrata statusu ,killera” i zyc.
Wygrywa gracz, ktéry pozostanie z zy¢ jako ostatni.

G23: Podwoéjny zabédjca (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
Podobne zasadyjak w G23 Killer, ale punkty zdobywane sg za trafienie w segmenty zmnoznikiem
x1, X2 lub x3.

G24: Potrojny zabéjca
Zasady takie same jak w G22 z tg réznicg, iz gracz moze zostac killerem tylko wtedy jak trafi
pole swojej liczby z potréjna punktacja.
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G25: Szybki strzat (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
Gracze losuja segment, ktory musza trafic¢ w ciggu 10 sekund.
Kazdy gracz ma okreslong ilos¢ punktow, ktorg redukuje, probujac trafic w wybrany segment.
Wygrywa gracz, ktory pierwszy obnizy swoja ilos¢ punktow do zera.

G26: Wyzszy wynik (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
Gracze losuja segment, ktory musza trafic¢ w ciggu 10 sekund.
Po pierwszym trafieniu w danym segmencie, kolejny gracz musi uzyskac nizszy wynik w 3
rzutach.
Gracze traca punkty za nieudane rzuty lub nieosiggniecie nizszego wyniku niz poprzedni gracz.
Wygrywa gracz, ktory pozostanie w grze, gdy inni zostang wyeliminowani lub jego wynik osiggnie
wartosc O.

G27: Nizszy wynik (UO3, U05, U07, U09, UT1, U13, U15, U17, U19, U21)
Podobne zasady jak w G26 Legs Over, ale gracze staraja sie uzyskac nizszy wynik niz poprzedni
gracz w 3 rzutach.

KONSERWACJA | ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Brak zasilania - W przypadku braku zasilania, nalezy sprawdzi¢ baterie i wymienic je na nowe.
Jedli 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 koncdwka darta zostanie uszkodzona, nalezy jg wykrecic i wymieni¢ na nowa.

Abyuniknaczaktdcen zasilania lub zaktocen elektromagnetycznych, tarcza powinna by¢ zawieszona
z dala od urzadzen, ktére generuja pole magnetyczne, takich jak telewizor, mikrofaldwka itp.

Pole magnetyczne tych urzadzen moze spowodowac uszkodzenie ptytki drukowanej darta.
Ponadto, fluktuacje napiecia w ghiazdku moga réwniez uszkodzic tarcze, i producent nie ponosi za
to odpowiedzialnosci.

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

" Wskazowka dotyczgca usuwania odpadow

' ‘ Nasze produkty podlegaja recyklingowi. Pod koniec okresu uzywalnosci

prosze oddac¢ urzadzenie do wiasciwego punktu usuwania odpadow
-. (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




