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INSTRUKCJE BEZPIECZENSTWA

e Elektroniczna tarcza do gry NIE jest zabawka.
o Rzutki moga spowodowaé obrazenia. Dzieci powinny by¢ pod opiekg dorostych podczas gry.
e Ten produkt spetnia nastepujgce normy: EN 61000-6-3:2007+A1:2011 i EN 61000-6-1:2007.

OPIS

e Jeden wyswietlacz LCD.

o Istnieje 18 stylow i 159 ekscytujgcych gier.

e Ztarczy moze korzysta¢ maksymalnie 8 graczy jednoczes$nie.

e Zasilana 3 bateriami AA1,5V.

e Jesli tarcza pozostanie nieaktywna przez 30 minut, wyswietlacz wytgczy sie automatycznie, a
urzadzenie przejdzie w tryb uspienia.

INSTRUKCJA MONTAZU

Wybierz miejsce, w ktérym powiesisz tarcze do gry, gdzie przed planszg jest okoto 3 metry
przestrzeni. Zawie$ tarcze i potwierdz, ze wysokos¢ od podiogi do tarczy wynosi 1,73 metra. ,Toe-line”
powinna znajdowac sie 2,37 m od tarczy. Pamietaj, aby umiesci¢ nowe baterie 3 x AA, aby$ mogt
cieszyC sie ekscytujgcymi grami.

Throwing Distance ’
o
Centre Bull
picture from The Dart Book
[c) kari kaitanen
2,934 m 1,73 m
9t 7% ins. S5ft8ins.
OCHE
raised 38 mm
(1% ins. )

2,37 m
7 ft 9% ins.



ZASADY PRZYZNAWANIA PUNKTOW

Segment Punktacja

Pole pojedyncze

. o e

“Single” — punkty x 1 M"’ﬂf—_——h__{
1
]

Pole podwdjne “Double” — punkty x 2

Pole potréjne “Triple”- punkty x 3 I. JI

Srodek tarczy 25 punktow 25;!-:;@
Double 25

Srodek podwdjnie

punktowany 2 x 25 punktow

FUNKCJE PRZYCISKOW

Uzyj przycisku “GAME/POWER” aby wybra¢ gry (GO1 — G18). Przycisk moze by¢ réwniez
uzyty do wyjscia z gry i powrotu do stanu poczatkowego. Gdy tarcza jest uruchomiona,
nacisnij i przytrzymaj przycisk przez 3 sekundy, aby wymusi¢ wytgczenie. Gdy tarcza jest
wytgczona, nacisnij przycisk, aby jg wigczyc.

Za pomocg przycisku “OPTION/Eliminate” mozna wybrac gre podrzedng (G01 — G18). Stuzy
réwniez do usuwania lub wznawiania wyniku biezgcej gry.

Uzyj przycisku “PLAYER/MISS” aby wybrac liczbe graczy przed rozpoczeciem gry, domysina
wartosc¢ to 2. Stuzy réwniez do rzucania rzutkg podczas gry..

Przycisk “SOUND/GEN” stuzy do wyboru poziomu gtosnosci (OFF / 1/2/3/4/5/6/7), warto$¢
domyslina to 5, wartos¢ domysina to angielski, zapamieta twoj ostatni wybor..

Przycisk “DOUBLE/SCORE jest uzywany tylko w GO02, szczegétowe informacje mozna
znalez¢ w instrukcji obstugi gry. Stuzy réwniez do sprawdzania wynikéw obecnych graczy
podczas gry.

Przycisk “START/NEXT” stuzy do rozpoczecia gry lub przejscia do nastepnego gracza.

OZNACZENIE DZWIEKOW

“Laser” --- dzwiek oznacza trafienie w pole punktowane pojedynczo.
“Double” --- dzwiek oznacza trafienie w pole punktowane podwdjnie.
“Triple” --- dzwiek oznacza trafienie w pole punktowane potrdjnie.
“Score” --- dzwiek oznaczajgcy uzyskanie punktow.

“Close” --- sygnalizacja zamkniecia punktaciji.

“Open” --- sygnalizacja otwarcia punktaciji.

“Too High” --- dzwiek informuje o zbyt wysokim trafieniu.

“Winner” --- sygnalizacja zwyciezcy.

“Bull’s-Eye” --- dzwiek oznacza trafienie w $rodek tarczy.
“Next/Player” --- dzwiek ozacza przejecie kolejki przez nastepnego gracza
“Ye” --- dzwiek reprezentuje trafienie segmentu docelowego.

“Sorry” --- dZwiek oznacza, ze segment docelowy nie zostat trafiony.
4




ZASADY GRY

GO01 Count-Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Wynik dla kazdego gracza zostanie dodany, punkty homologiczne towarzyszgce trafieniu segmentu
homologicznego, az do osiggniecia okreslonej sumy punktéow. Ten, kto pierwszy osiggnie lub
przekroczy okreslong sume punktéw, jest zwyciezcg.

G02 Count-Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Przy kazdym trafieniu gracza okreslona suma punktéw zostanie odjeta od punktacji wyjsciowe;.
Zwycieza ten, ktéry jako pierwszy zmniejszy okreslong sume punktéw do ,ZERA”.

Gracze moga wybierac¢ rézne tryby gry za pomoca przycisku ,DOUBLE IN / OUT".

(Zobacz obrazek ponizej)

Score

111
=2901
| [ [

—
Double out —I

20 19 18 17 16 16 B
Cricket

Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Gdy na ekranie LCD wyswietla sie ,Double in”, oznacza to, ze gra sie w ,Podwdjne wejscie”, ktore
mozna rozpoczg¢ od trafienia w segmenty z podwojng punktacja.

Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Kiedy na ekranie LCD wyswietla sie ,Double out”, oznacza to, ze gra sie w ,Double Out”, ktéry mozna
zakonczy¢ tylko poprzez trafienie w segmenty z podwdjng punktacjg. Jesli wynik gracza zostanie
obnizony do 1 lub ponizej 0, oznacza to ,strzatke wybuchowg”, a gracz nie moze uzyskaé wyniku w tej
turze, ale moze zachowac¢ wynik tylko w ostatniej turze.

Double infout (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Gdy na ekranie LCD wyswietlane sg zaréwno ,Double in”, jak i ,Double out”’, oznacza to, ze
rozgrywana jest gra ,Podwojne wejscie” i ,Podwdjne wejscie”, ktére mozna rozpoczg¢ i zakonczyé
tylko poprzez trafienie w segmenty z podwdjng punktacjg. Jesli wynik gracza zostanie obnizony do 1
lub ponizej 0, oznacza to ,strzatke wybuchowg”, a gracz nie moze uzyska¢ wyniku w tej turze, ale
moze zachowaé wynik tylko w ostatniej turze.

GO03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Oznacza trafienie w dowolny segment punktacji w celu uzyskania punktéw.
“5” Traf w segmenty od 1 do 5. “10” Traf w segmenty od 1 do 10.
“15” Traf w segmenty od 1 do 15. “20” Traf w segmenty od 1 do 20.

2. Gracz powinien trafic w segment na podstawie wskazan tarczy. Jesli segment zostanie
trafiony, tarcza wyemituje "Yes", lub jesli nie zostanie trafiony - "Sorry". Po trafieniu segmentu
pojawi sie nastepny segment.

G04 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)

1. (205, 210, 215, 220) Oznacza tylko trafienie pola z podwdjng punktacja, aby zdoby¢ punkty.
“205” Traf w segmenty od 1 do 5. “210” Traf w segmenty od 1 do 10.
“215” Traf w segmenty od 1 do 15. “220” Traf w segmenty od 1 do 20.

2. Gracz powinien trafi¢ w segment na podstawie wskazan tarczy. Jesli segment zostanie
trafiony, tarcza wyemituje "Yes", lub jesli nie zostanie trafiony - "Sorry". Po trafieniu segmentu
pojawi sie nastepny segment.



GO05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

1. “305, 310, 315, 320" Oznacza tylko trafienie w pole potréjnej punktacji, aby zdoby¢ punkty.
“305” Traf w segment od 1 do 5. “310” Traf w segment od 1 do 10.
“315” Traf w segment od 1 to 15. “320” Traf w segment od 1 do 20.

2. Gracz powinien trafi¢ w segment na podstawie wskazan tarczy. Jesli segment zostanie
trafiony, tarcza wyemituje "Yes", lub jesli nie zostanie trafiony - "Sorry". Po trafieniu segmentu
pojawi sie nastepny segment.

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. W grze uzywane sg tylko pola z numerami od 15 do 20 oraz Bull’s eye.

2. Gracz, ktory jako pierwszy trafi wszystkie powyzsze liczby trzy razy, jest zwyciezca.
Traf pole pojedynczo punktowane ----- policz raz Traf pole podwdjnie punktowane ----policz podwdjnie
Traf pole potréjnie punktowane ----policz potrojnie

3. “000" — Gracz trafia pola z numerami of 15, 16, 17, 18, 19, 20 i sam $rodek. Dowolna
kolejno$¢ trafiania pal.

4. ’020"— Zawodnik w pierwszej kolejnosci musi trafi¢ 3 razy pole z numerem 20, a nastepnie po
kolei pola z numerami 19, 18, 17, 16, 15 oraz bull's eye.

5. "025"— Grajgcy w pierwszej kolejnosci musi trafi¢ 3 razy bull’'s-eye, a nastepnie po kolei pola
z numerami 15, 16, 17, 18, 19, 20.

6. Kazde pole skifada sie z trzech znakéw “ (". Po jednokrotnym trafieniu jeden znak “ ( 7 zostaje
wigczony. Koniec gry nastepuje, gdy wyswietlacz pokazuje wszystkie znaki” ( ”. (Zobacz
obrazek ponizej)

7. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory jako pierwszy wigczy wszystkie znaki " (.

Score

cane[§ 0B
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G07 Score Cricket (E00, E20, E25)
1. W grze wazne sg tylko pola z numerami od 15 do 20 oraz Bull’s eye.
2. Gracz powinien trafi¢ wszystkie powyzsze liczby.
Traf pole pojedynczo punktowane --policz raz Traf pole podwdjnie punktowane -policz podwdéjnie
Traf pole potréjnie punktowane ----policz potrdojnie

3. “E00” — Gracz trafia pola z numerami of 15, 16, 17, 18, 19, 20 i sam $rodek. Dowolna
kolejnosc¢ trafiania pol.

4. "E20"— Zawodnik w pierwszej kolejnosci musi trafi¢ 3 razy pole z numerem 20, a nastepnie
po kolei pola z numerami 19, 18, 17, 16, 15 oraz bull’'s eye.

5. "E25"— Grajacy w pierwszej kolejnosci musi trafi¢ 3 razy bull’s-eye, a nastepnie po kolei pola
z numerami 15, 16, 17, 18, 19, 20.

6. Kazde pole sktada sie z trzech znakéw “ (. Po jednokrotnym trafieniu jeden znak “ (7 zostaje
wigczony.



7. Jesli gracz trafi numer 3 razy, to numer ten jest otwarty do zdobycia dodatkowych punktow.
Jezeli numer zostanie trafiony po trzy razy przez wszystkich graczy to numer ten jest
zamkniety i oznacza to, ze nie mozna juz zdoby¢ dodatkowych punktéw.

8. Wszyscy gracze po otworzeniu numeru mogqg dalej trafiaé ten numer do momentu, kiedy nie
zostanie on zamkniety.

9. Po trzykrotnym trafieniu segmentu przez wszystkich graczy, zostanie zamkniety. Gracze
powinni trafi¢ inny segment wskazany przez tarcze.

10. Gra konczy sie, kiedy jeden z graczy zamknie wszystkie numery i zdobedzie najwiekszg liczbe
punktéw. (Zobacz obrazek ponize;j.)

Score
option| [E
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GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1.
2.

W grze wazne sg tylko pola z numerami od 15 do 20 oraz Bull’s eye.

Gracz powinien trafi¢ wszystkie powyzsze liczby.

Traf pole pojedynczo punktowane — policzraz  Traf pole podwadjnie punktowane — policz podwdéjnie

Traf pole potréjnie punktowane — policz trzy razy

3.

10.

11.

canel§ 0]

Double In
Double out

“C00” — Gracz trafia pola z numerami of 15, 16, 17, 18, 19, 20 i sam $rodek. Dowolna
kolejnos¢ trafiania pol.

"C20"— Zawodnik w pierwszej kolejnosci musi trafi¢ 3 razy pole z numerem 20, a nastgpnie
po kolei pola z numerami 19, 18, 17, 16, 15 oraz bull’s eye

"C25"— Grajgcy w pierwszej kolejnosci musi trafi¢ 3 razy bull’'s-eye, a nastepnie po kolei pola
z numerami 15, 16, 17, 18, 19, 20.

Kazdy segment ma trzy wskazniki ,(". Po jednokrotnym nacisnieciu jeden wskaznik ("
zostanie wtgczony.

Jesli gracz trafi numer 3 razy, to numer ten jest otwarty do zdobycia dodatkowych punktéw.
Jezeli numer zostanie trafiony po trzy razy przez wszystkich graczy to numer ten jest
zamkniety i oznacza to, ze nie mozna juz zdoby¢ dodatkowych punktéw.

Punkty zdobyte przez biezgcego gracza zostang dodane do wszystkich przeciwnikow.

Kazdy gracz musi sprobowaé trafic w segment punktacji, w miare mozliwosci, gdy jest w
stanie ,otwartym”.

Po trzykrotnym trafieniu segmentu przez wszystkich graczy, zostanie zamkniety. Gracze
powinni trafi¢ w inny segment punktacji wskazany przez tarcze, aby umozliwi¢ przeciwnikom
uzyskanie wyniku.

Gracz, ktory uzyska najnizszy wynik po zamknigciu wszystkich segmentow, jest zwyciezcg.
(Zobacz obrazek ponize;j.)

Score
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GO09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1.

3.

4,

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) moze by¢ wybrany jako okreslony wynik. Gracz powinien
trafi¢ w segment od 1 do 18 w kolejnosci. (traf 1 w pierwszej rundzie, 2 w drugiej rundzie itd.).
Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyemituje "Yes", lub jesli nie zostanie trafiony - "Sorry".
Po trafieniu segmentu pojawi sie nastepny segment.

Gracz powinien spréobowac uzyskac jak najnizszy wynik. Jesli brakuje trzech rzutéw na ture,
oznacza to ,ztg lotke”, a gracz otrzymuije 5 punktéw. Jesli trafisz w potrojny segment punktaciji,
gracz otrzymuje 1 punkt. (Eagle dart) Jesli trafisz w segment podwdjnej punktacji, gracz
otrzymuje 2 punkty. (Rzutka ptaka) Jesli trafisz w pojedynczy segment punktaciji, gracz
otrzymuje 3 punkty. Gracz moze wybra¢ dowolng z 3 rzutek, aby zakonczy¢ ture, ale do
obliczenia wyniku zostanie wykorzystana tylko ostatnia rzutka.

Jesli gracz trafi w pojedynczy segment punktacji pierwszg strzatkg i otrzyma 3 punkty, moze
zdecydowaé o wejsciu do nastepnej tury. Jesli chce uzyskac¢ nizszy wynik, gracz moze
kontynuowacé uderzenie. Ale jesli brakuje dwoch pozostatych rzutek, gracz w koncu otrzyma 5
punktow.

Gracz, ktéry uzyska wybrany wynik, zostanie wyrzucony z gry. Jesli zostat tylko jeden gracz,
ten gracz jest zwyciezcg. Lub po zakohczeniu wszystkich 18 tur, zwyciezcg zostaje gracz z
najnizszym wynikiem.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1.
2
3.
4
5

6.

Numery segmentéw bedg wyswietlone na ekranie. Gracz, ktory jako pierwszy trafi wszystkie
segment 3 razy zostanie zwyciezcg. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyemituje "Yes",
lub jesli nie zostanie trafiony - "Sorry". Po trafieniu segmentu pojawi sie nastepny segment.

132---traf wskazang sekwencje segmentow: 15, 4, 8, 14, 3.
141— traf wskazang sekwencje segmentow 17, 13,9, 7, 1.
168— traf wskazang sekwencje segmentow 20, 16, 12, 6, 2.
189— traf wskazang sekwencje segmentow 19, 10, 18, 5, 11.

Gracz musi trzykrotnie trafi¢ w segment liczb, a nastepnie moze trafi¢ w kolejny segment liczb.

Traf segment pojedynczej punktacji ---- policz raz.  Traf segment podwajnej punktacji ---- policz dwa.

Traf segment potréjnej punktacji ---- policz trzy razy.
G11 Big Little - Simple (3,5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.
2.

Opcja (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza oryginalng warto$¢ zycia gracza.

Kazdy gracz ma na poczatku podstawowg warto$¢ zycia. Gdy nie ma juz zadnej wartoSci
zycia, gracz zostaje wyrzucony z gry. Pierwszy gracz musi trafic w losowany segment
liczbowy.

Jesli trafisz w cel pierwszg lub drugg rzutkg, mozesz utworzyé cel pozostatg rzutkg dla
nowego gracza. Jesli trafisz w cel za pomocg wszystkich trzech rzutek, gracz nie moze
zbudowac¢ nowego celu, a cel zostanie losowo przekazany nastepnemu graczowi. Jesli gracz
nie moze trafi¢ w cel trzema rzutkami, jedna warto$¢ zycia zostanie utracona, cel zostanie
trafiony przez nastepnego gracza. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyemituje dzwiek
"Yes", natomiast jesli nie, dzwiek "Sorry".

Trafienie dotyczy dowolnego miejsca docelowego segmentu liczbowego, bez wzgledu na
pojedyncze, podwdjne, potréjne segmenty punktowe.

Gdy zostaje tylko jeden gracz, ktéry ma jeszcze “Zzycia®, gra sie kohczy, a ten gracz jest
zwyciezca.

G12 Big Little - Hard (HO03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1.

2.

Opcja (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznacza oryginalng wartos¢
zycia gracza.

Jest wazny tylko po trafieniu w ten sam segment punktacji (pojedynczy, podwdjny, potréjny)
liczby docelowej.



3.

Pozostate zasady takie jak w G11.

G13Killer (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.
2.

Opcja (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza poczatkowg wartos¢ zycia gracza.

Wchodzac do gry, okno wynikéw pokazuje ,SEL” (Wybierz), aby zasugerowac graczowi, aby
wybrat dla siebie segment punktacji. Pierwszy segment punktacji trafiony przez gracza jest
wybierany jako jego segment, a nastepnie nacisnij przycisk ,NEXT”, aby pozwoli¢
nastepnemu graczowi na wybor segmentu punktacji. Po tym, jak wszyscy gracze wybiorg
segmenty punktacji, gra sie rozpoczyna.

Po tym, jak wszyscy gracze wybiorg swoje segmenty punktowe, zaczynajg rzucaé. Dopiero po
trafieniu w wybrany segment punktacji gracz moze zosta¢ Killerem w trakcie gry.

Jesli killer trafi w segment punktacji innego gracza, gracz ten straci jedno “zycie”. Liczba
pozostatych “zy¢” zostanie wyswietlona na ekranie. Kazdy gracz moze sprawdzi¢ wynik,
naciskajgc przycisk ,SCORES”.

Jesli gracz, ktory jest killerem trafi w swéj segment docelowy zostaje zdyskwalifikowany z
funkgiji killera | straci jedno “zycie”.

Zadaniem Killera jest wyeliminowanie innych graczy poprzez trafianie w ich pola (gracz traci
wtedy jedno zycie).

Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyemituje dzwiek "Yes", natomiast jesli nie, dzwiek
"Sorry".

Opcja (3,5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza, ze gracz moze stac sie killerem po trafieniu
w wybrany segment, bez wzgledu na to, czy jest to pojedynczy, podwdjny czy potréjny
segment punktacji.

Gdy zostaje tylko jeden gracz, ktéry ma jeszcze “zycia”, gra sie kohczy, a ten gracz jest
zwyciezca.

10. Gra jest przeznaczona dla co najmnniej dwéch graczy.
G14 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1.
2.

3.

Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza liczbe “zy¢” graczy.

Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza, ze gracz moze zostaé
killerem tylko przez trafienie w wybrany numer w segment podwajnie punktowany.

Pozostate zasady jak w G13.

G15 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1.
2.

3.

Opcja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacza liczbe “zy&” graczy.

Opcja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacza, ze gracz moze zostaé
killerem tylko przez trafienie w wybrany numer w segment potréjniee punktowany.

Pozostate zasady jak w G13.

G16 Shoot Out (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1.
2.

4,

Opcja (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznacza liczbe “zy¢” graczy.

Gracz losuje segment liczbowy. Gracz musi trafic go w ciggu dziesieciu sekund, w
przeciwnym razie trafienie nie bedzie wazne. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza
wyemituje ,Yes” lub jedli nie zostanie trafiony ,Sorry”. Po trafieniu segmentu pojawi sie
nastepny segment.

Kazde trafienie w ,docelowy” pojedynczy, podwdjny lub potréjny segment zostanie
zmniejszone o jedng warto$¢ zycia.

Wygrywa ten gracz, ktéry jako pierwszy pozbedzie sie swoich “zy¢”.

G17 Legs over (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.

Opcja (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza liczbe “zy¢” graczy.
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7.

Zawodnik musi zdoby¢ w jednej rundzie wiekszg liczbe punktéw niz poprzednik. Kiedy gracz
trafi 3-ma lotkami w pola i uzyska mniejszg liczbe punktéw niz poprzednik traci jedno zycie.

Gracz powinien stara¢ sie uzyskaé wyzszy wynik niz wynik poprzedniego gracza. Gdy gracz
zdobedzie mniejszy wynik niz poprzednik, traci jedno “zycie”.

Graczom nie wolno wyczysci¢ wyniku. Jesli gracz nacisnie przycisk START bezposrednio lub
zadna rzutka nie trafi w segment, gracz straci takze jedno zycie.

Gracz zostanie wyeliminowany, gdy nie pozostanie mu wiecej ,zy¢”’, a dzwiek zostanie
wydany jako przypomnienie.

Gdy zostaje tylko jeden gracz, ktéry ma jeszcze “zycia”, gra sie konczy, a ten gracz jest
zwyciezca.
Gra jest przeznaczona dla wiecej niz dwoch graczy.

G18 Legs Under (UO3, UO5, U07, UO9, U11, U13, Ul5, U17, U19, U21)

1.
2.

8.

Opcja (UO3, UO5, U07, U09, U11, U13, U15, Ul7, U19, U21) oznacza liczbe “zy¢” graczy.

Na poczatku wynik bedzie losowo wyswietlany. Pierwszy gracz musi postara¢ sie uzyskac
mniejszy wynik trzema rzutkami niz ten wyswietlony. Gdy natomiast gracz zdobedzie wyzszy
wynik, straci jedno “zycie”.

Niedopuszczalne jest uzyskanie 0 punktéw. Jesli gracz nie trafi trzema rzutkami i otrzyma 0
punktéw, straci jedno ,zycie”, a wynik zachowuje oryginalng wartosc¢.

Gracz powinien postara¢ sie uzyskaé¢ mniejszy wynik niz wynik poprzedniego gracza uzyskany
po kolei. Kiedy gracz uzyska wynik wyzszy niz tgczna suma trzech rzutek poprzedniego
gracza, traci jedno ,zycie”.

Graczom nie wolno wyczysci¢ wyniku. Jesli gracz nacisnie przycisk START bezposrednio lub
zadna rzutka nie trafi w segment, gracz straci takze jedno zycie.

Gracz zostanie wyeliminowany, gdy nie pozostanie mu wiecej ,zy¢”’, a dzwiek zostanie
wydany jako przypomnienie.

Gdy zostaje tylko jeden gracz, ktéry ma jeszcze “zycia”, gra sie kohczy, a ten gracz jest
zwyciezca.
Gra jest przeznaczona dla wiecej niz dwdch graczy.

ZAWARTOSC OPAKOWANIA

6 mosieznych rzutek
6 wymiennych iekkich koncéwek
Instrukcja uzytkowania

Pudetko prezentowe.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Brak zasilania

Sprawdz, czy baterie sg prawidtowo zainstalowane, czy poziom natadowania baterii jest niski lub
wyczerpany.

Tarcza nie zlicza punktéw

Sprawdz, czy gra jest w trybie konfiguracji lub czy gra jest wstrzymana. Nacisnij przycisk START /
NASTEPNY, aby zobaczy¢, czy gra sie rozpocznie. Mozesz takze sprawdzi¢, czy nie zaciely sie
segmenty lub przyciski funkcyjne.

Utkniety segment lub przycisk

Podczas transportu lub w trakcie normalnej gry segmenty punktowe mogg zosta¢ tymczasowo
zablokowane. Jesli taka sytuacja sie zdarzy, wszystkie automatyczne punkty zostang przerwane.
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Delikatnie usuwajgc strzatke lub poruszajgc palcem segment, bedziesz mégt go uwolni¢. Gra moze
zosta¢ wznowiona, a funkcje naliczania punktéw wrécg do normy.

e Usuwanie zepsutych koncéwek

Plastikowa koncéwka jest bezpieczniejsza, ale jej zywotnos$¢ nie jest wieczna, moze pekngc i
pozosta¢ na planszy. Jesli tak sie stanie, sprébuj wyciggna¢ jg delikatnie za pomocag szczypiec.
Pamietaj, ze im ciezsza jest strzatka z plastikowg koncéwka, tym wieksza szansa, ze koncéwka
wygnie sie lub peknie.

e Zaktécenia elektromagnetyczne

W przypadku zaktécen elektromagnetycznych elektronika tarczy moze wykazywaé nieprawidtowe
dziatanie lub moze nie dziata¢. (Na przykiad: silna burza z piorunami, przepiecie linii zasilajgce;,
toczacy sie bragzowy prad lub zbyt bliskie sgsiedztwo silnika elektrycznego lub kuchenki mikrofalowej).
Aby przywrdcié normalne dziatanie gry, wyjmij baterie na kilkka sekund, a nastepnie ponownie
zainstaluj baterie. Pamietaj, aby usung¢ zrédto, kitére rowniez powoduje zaktécenia.

OCHRONA SRODOWISKA

Po uptywie okresu uzytkowania produktu lub jesli mozliwa naprawa jest nieoptacalna, nalezy go
zutylizowaé zgodnie z lokalnymi przepisami i w sposéb przyjazny dla srodowiska w najblizszym
ztomowisku.

Wiasciwa utylizacja zapewni ochrone srodowiska i zrodet naturalnych. Ponadto mozesz pomodc
chroni¢ zdrowie ludzkie. Jesli nie masz pewnosci co do prawidtowej utylizacji, popros lokalne wtadze o
unikniecie naruszenia prawa lub sankciji.

Nie wktadaj baterii do $mieci domowych, ale przekaz je do punktu recyklingu.

WARUNKI GWARANCJI, ZGLOSZENIA GWARANCYJNE

Gwarant:

inSPORTIline Polska

Ciemietniki 19, 29-120 Kluczewsko
NIP: 6090063070, REGON: 260656756

Okres gwarancji rozpoczyna sie od daty zakupu towaru przez klienta. Gwarancja udzielana jest w
trzech wariantach:

1. Gwarancja Domowa - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego do uzytku prywatnego,
nie komercyjnego przez Kupujgcego bedgcego konsumentem. (okres gwarancji: 24 miesiace).

2. Gwarancja Pét-komercyjna - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego w hotelach, spa,
szkotfach, osrodkach rehabilitaciji, itp. (okres gwarancji: 12 miesiecy).

3. Gwarancja Komercyjna - Przeznaczona jest dla sprzetu wykorzystywanego w hotelach, spa,
szkotach, osrodkach rehabilitacji, klubach fithess oraz sitowniach, itp. (okres gwarancji: 12
miesiecy).

Brak informacji o wariancie gwarancji, na dowodzie zakupu (fakturze lub paragonie), domysinie
oznacza Gwarancje Domowa.

Gwarancja obejmuje usuniecie usterek, ktére w sposob dajgcy sie udowodni¢ wynikajg z
zastosowania wadliwych materiatéw lub sg wynikiem btedéw produkcyjnych.

Gwarancja nie obejmuje czynnosci zwigzanych z konserwacja, czyszczeniem, regulacjg i ze
skrecaniem potgczen srubowych danego przedmiotu, do ktérych to czynnosci zobowigzany jest
Kupujgcy we wltasnym zakresie i na wiasny koszt.

Dowodem udzielenia gwarancji sa niniejsze Warunki gwarancji wraz z oswiadczeniem Gwaranta
zawartym na dowodzie zakupu (fakturze lub paragonie). W celu realizacji uprawnien z gwarancji
Kupujgcy winien okazaé warunki gwarancji oraz dowéd zakupu (paragon lub fakture VAT). Gwarancja
obowigzuje na terenie Polski.

Uprawnienia z gwarancji nie przystugujg w przypadku:
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a) uszkodzenia mechanicznego, ktére powstato w transporcie produktu do Kupujgcego za pomoca
firm transportowych. Kupujacy jest zobowigzany do sprawdzenia towaru przy dostawie, w celu
wykrycia ewentualnych uszkodzen w transporcie. W przypadku wykrycia takiego uszkodzenia,
Kupujacy zobowigzany jest niezwlocznie poinformowaé¢ podmiot sprzedajgcy oraz sporzgdzic¢
protokét szkody z przewoznikiem (firmg kurierska/pocztowg). W przypadku braku sporzgdzenia
protokotu szkody Gwarant nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody spowodowane przez firmy
kurierskie/pocztowe.

b) Uszkodzenia i zuzycie takich elementéw jak: linki, paski, wtyki, gniazdka, przetgczniki, przyciski,
baterie, przewody, elementy gumowe, pedaty, uchwyty z gabki, kotka, tozyska, tapicerka, raczki
itp., chyba ze ujawniona w tych elementach wada nie jest skutkiem naturalnego zuzycia, a
powstata z przyczyny tkwigcej w tym elemencie.

c) Drobne, powierzchowne zarysowania, odbarwienia lub spekania powtoki kryjgce;.

d) Uzywania przez Kupujgcego, niezgodnych z instrukcjg obstugi sprzetu, srodkéw eksploatacyjnych
lub czyszczgcych.

e) Niewlasciwego zabezpieczenie sprzetu przez Kupujgcego przed dziataniem czynnikdéw
zewnetrznych tj. wilgoci, temperatury, kurzu, itp.

f) Niestosowania przez Kupujgcego wymaganych (zgodnie z instrukcjg obstugi) materiatow
eksploatacyjnych.

g) Przerébek i zmian konstrukcyjnych, dokonywanych przez Kupujgcego Ilub inne osoby
nieuprawnione do tego dziatania przez Gwaranta.

h) Normalnego uzytkowania (normalne zuzycie czesci eksploatacyjnych).

i) Uszkodzenia sprzetu na skutek nieprawidtowego montazu przez Kupujgcego lub osoby trzecie.

W przypadku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Gwarant zapewnia transport i ustuge serwisowa
przedmiotu gwarancji.

W przypadku braku zasadnos$ci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujacy pokrywa koszty ewentualnego
transportu i ustugi serwisowej przedmiotu gwarancji.

W przypadku braku zasadnosci zgtoszenia reklamacyjnego Kupujgcy bedzie mogt odebraé
przekazany przedmiot w siedzibie Gwaranta lub zamoéwi¢ ustuge wysytki danego przedmiotu na
wiasny koszt.

W  wyjagtkowych przypadkach, aby zdiagnozowaé usterke i stwierdzi¢ zasadno$é zgtoszenia
reklamacyjnego Gwarant moze zazadaé przygotowania sprzetu do odbioru. Odbiér ten moze byc¢
dokonany przez firme spedycyjng, wéwczas Kupujgcy zobowigzany jest przygotowaé towar w sposob
bezpieczny do odbioru. Kupujgcy wyda przedmiot sprzedazy bez zanieczyszczen, w opakowaniu
oryginalnym lub zastepczym pozwalajgcym na przetransportowanie przedmiotu sprzedazy w stanie
bezpiecznym.

Gwarant zobowigzany jest ustosunkowac sie do zgtoszenia gwarancyjnego w terminie do 14 dni.
Naprawa gwarancyjna zostanie wykonana w najkrétszym mozliwym terminie. W wyjgtkowych
przypadkach, gdy naprawa przedmiotu sprzedazy bedzie wymagac¢ sprowadzenia niedostepnych w
Polsce lub nietypowych czesci z zagranicy, termin moze by¢ wydtuzony. Kupujgcy zostanie
poinformowany o takiej sytuacji drogg mailowg lub telefonicznie.

Gwarant zobowigzuje sie do naprawy uszkodzonego sprzetu w przypadku zasadnosci zgtoszenia
gwarancyjnego. Wymiana towaru na nowy mozliwa jest jedynie w przypadku braku mozliwosci
naprawy sprzetu i gdy wada przedmiotu sprzedazy jest istotna. Zwrot kwoty zakupu za sprzet jest
mozliwy jedynie w przypadku braku mozliwosci naprawy i braku mozliwosci wymiany na nowy oraz
gdy wada jest istotna.

Okresowe przeglady techniczne sprzetu (dotyczy sprzetu przeznaczonego do uzytku pot-
komercyjnego oraz komercyjnego)

Po uptywie 6 i 12 miesiecy obowigzywania gwarancji, Gwarant zaleca przeprowadzenie przeglgdu
technicznego sprzetu. Wszystkie czesci, ktére zostang wymienione w trakcie okresowego przegladu
technicznego, zostang uzyte przez Gwaranta nieodptatnie w ramach gwarancji ( poza czesciami
zuzytymi w trakcie normalnego uzytkowania). Kupujgcy zobowigzany jest jedynie do pokrycia kosztow
przegladu technicznego i dojazdu do klienta wg. indywidualnej wyceny.

Wiazacej wyceny dokonuje dziat serwisowy Gwaranta.
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Zgtoszenia gwarancyjne

W celu zgloszenia reklamacyjnego nalezy przesta¢é FORMULARZ GWARANCYJNY za pomocg
strony internetowej Gwaranta www.e-insportline.pl.

Formularz gwarancyjny powinien zawierac¢ takie informacje jak:

Imie i Nazwisko / Numer telefonu / Adres / Dowdd zakupu / Nazwa produktu / Opis Wady.

Klient zostanie poinformowany o zakonczeniu i wyniku reklamacji przez e-mail lub
telefonicznie.

2 insportline

inSPORTIine Polska
Ciemietniki 19, 29-120 Kluczewsko
Telefon: +48 510 275 999
E-mail: biuro@e-insportline.pl
NIP: 6090063070, REGON: 260656756
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