INSTRUKCJA OBStUGI

UWAGA A

1. Tarcza elektroniczna NIE jest zabawka. Powinna by¢
montowana przez osobe dorosta.

OPIS

1. Wyswietlacz 1LCD

2. 18styléw i 159 ekscytujacych gier.

3. W grze moze bra¢ udziat maksymalnie 8 graczy jednoczesnie.
4. Zasilanie — 3x baterie AA1,5V.

STANDARDOWA INSTALACJA

Wyznacz miejsce, w ktérym wolna odlegtos¢ od dart’a wynosi
3m. Powies$ tak aby jego Srodek znajdowat sie na wysokosci
1,7m. Podczas gry gracz powinien znajdowac sie w odlegtosci
2,4m od tarczy. Przed rozpoczeciem gry nalezy upewnic sig, ze
baterie 3xAA sq natadowane. Tarcza do rzutek powinna by¢
przymocowana do solidnej sciany.

ZASADY LICZENIA PUNKTOW

2. Rzutki moga spowodowac obrazenia ciafa. Podczas gry, dzieci
powinny pozostac pod nadzorem dorostych.

5. Jedli tarcza pozostanie nieaktywna przez 30 minut, wyswie-
tlacz i urzadzenia peryferyjne wytacza sie automatycznie,
anastepnie przejda w tryb uspienia.

Throwing Distance [

Centre Bull
picture from The Dart Book
[c] kari kaitanen

2,934 m 1,73m
9 ft 7% ins. 5ft8 ins.
OCHE (shoat ing licie)
raised 38 mm
(1Y ins.)
237m
7t 9Ys ins.

OPIS PRZYCISKOW

1. Naci$nij przycisk ,POWER" i wejdZ w normalny stan pracy po
ustyszeniu dZwieku.

2. Uzyj przycisku ,GAME” w celu wyboru gry (G01-G18). Za
pomoca tego przycisku mozna réwniez wyjs¢ z gry i powrécic
do poczatkowego ekranu.

3. Przycisk,0PCJA” stuzy do wyboru podgry. (G01-G18)
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Segment Wynik Double
- . . Single
Pojedynczy segment “Single” --- licz x1
Triple
Podwdjny segment “Double”----liczx2
Single
Potréjny segment Triple”------licz x3
Bull's-eye 25 punktéw
Double Bull's-eye 25 punktow x2 25 Score ;@
Double 25 score

4. 7a pomocg przycisku,,PLAYER” mozna wybrac liczbe graczy,
domyslna wartosc to 2.

5. Przycisk ,DOUBLE IN/OUT” jest uzywany tylko dla GO02,
szczeg6towe informacje znajduja sie w instrukgji obstugi gry.

6. Przycisk,,START/NEXT” stuzy do rozpoczecia gry lub przejscia
do nastepnego gracza.
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SYGNALY DZWIEKOWE

. “Laser”- dZwiek pojawiajacy sie w momencie uderzenia lotki

o tarcze.
“Double” - dzwigk informuje o trafieniu w pole Double
(liczenie x2)

. “Winner” - dZwiek oznacza pojawienie sie pierwszego

zwyciezcy.

. “Bull's-Eye” - dZzwiek informuje o trafieniu w pole Bull’s-Eye.

(liczenie 25)

3. “Triple” - dZwiek informuje o trafieniu w pole Triple
(liczeniex3)

“Score” - dZzwiek informuje o uzyskaniu wyniku w danej grze.
“Close” - dZwiek oznacza zamkniecie liczonego segmentu.
“Open”- dzwiek oznacza otwarcie liczonego segmentu.
“Too High” - dZwiek oznacza, ze punkty s3 odejmowane.

10.”“Next/Player” - dZwiek wskazuje nastepnego gracza do gry
po tym, jak poprzedni gracz rzucit trzema rzutkami

11."Ye” - dZwiek oznacza, ze segment docelowy zostat trafiony.

12."Sorry” - dZwiek oznacza, ze segment docelowy nie zostat
trafiony.

N o vk

ZASADY GRY

=> G01 Count-Up / LICZENIE W GORE ( 100. 200. 300. 400. 500. 600. 700. 800. 900 )

Celem gry jest jak najszybsze osiagniecie wybranej liczby punktéw. Wygrywa ten zawodnik, ktéry jako pierwszy osiggnie wymagana
liczbe punktow.

=> G02 Count-Down / LICZENIEW DOt ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )

Kazdy gracz zaczyna gre z ta samg okreslong liczbg punktow (101,201, 301,401, 501,601,701, 801, 901). Przy kazdym rzucie zdobyte
punkty odliczane s3 w dot. Wygrywa zawodnik, ktdry pierwszy osiggnie zero.Gracze mogg wybierac rézne tryby gry za pomoca
przycisku "DOUBLE IN/OUT" (patrz rysunek ponizej).

OG:;:: Score
=901
Double out —| | | I I I

20 19 18 17 16 156 B
Cricket

Doublein ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
0znacza, ze start gry (naliczania punktéw) rozpoczyna sie od pierwszego trafienia w pole Double
Double out ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
oznacza ze gre mozna zakonczyc tylko przez trafienie w segment z podwajna punktacja. Jesli wynik gracza spadnie do 1 lub ponizej 0,
oznacza to "burst dart" i gracz nie moze uzyska¢ wyniku w tej turze, ale moze zachowac tylko wynik z ostatniej kolejki.
Double in/out ( 101. 201. 301. 401. 501. 601. 701. 801. 901 )
Gdy na ekranie LCD pojawi sie napis "Double in" i "Double out", 0znacza to, ze gra jest rozgrywana w trybie "Double in" i "Double out",
ktory mozna rozpoczaC i zakoriczy¢ tylko przez trafienie w segmenty z podwdjng punktacja. Jesli wynik gracza spadnie do 1 lub
ponizej 0, oznacza to "burst dart" i gracz nie moze uzyskac wyniku w tej turze, ale moze zachowac tylko wynik z ostatniej tury.
=> G03 Round Clock / ZEGAR ( 5. 10. 15. 20 )
1. (5. 10. 15. 20) licza sie trafienia w dowolny segment.

“5” trafienie segmentdw od 1do 5. “10 "trafienie segmentéw od 1do 10.

“15” trafienie segmentéw od 1do 15.  “20 "tafienie segmentéw od 1 do 20.
2. Gracz powinien trafi¢ rzutkami do segmentu na podstawie wskazan tarczy. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyda gtos "Ye"
lub "Sorry". Po trafieniu w segment, zostanie wskazany nastepny segment.
=> G04 Round Clock-Double / PODWOJNY ZEGAR  ( 205. 210. 215. 220 )
1. (205. 210. 215. 220) Aby otrzymac punkty, wystarczy trafi¢ w segment z podwdjng punktacja. Pozostate funkgje takie same jak GO3.
=> GO05 Round Clock-Triple / POTROJNY ZEGAR ( 305. 310. 315. 320 )
1. “305. 310. 315. 320" Oznacza trafienie rzutki w potrojny segment aby zdobyc punkty. Inne funkcje s takie same jak G03.
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=>» G06 Simple Cricket / PROSTY KRYKIET ( 000. 020. 025 )

1. Nalezy traficw 15,16,17,18,19,20 lub bull's-eye

2. Gracz, ktdry pierwszy trzykrotnie trafi w powyzsze pola wygrywa.

Trafienie w segment Single — liczymy x 1

Trafienie w segment Double — liczymy x 2

Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

3. “000”- nalezy trafia¢ w segmenty cyfr 15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye. Kolejnos¢ trafier nie ma znaczenia.
4. "020"- nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18, 17, 16, 15 i Bull’s eye.

5. ”025"- nalezy 3 razy trafi¢ Bull's-eye, a nastepnie kolejno 15, 16, 17, 18, 19, 20

6. Kazdy segment ma trzy wskazniki " (". Po jednokrotnym rzucie jeden " ( " zostanie wtaczony. Gdy wszystkie " (" zostang wtaczone,
gra jest zakoriczona. (Patrz ilustracja ponizej).

Score
came|j 06|
Option
raver| @[3

Dostis e | <
POPOPRE®
20 19 18 17 16 15 B
Cricket

7. Gracz, ktory pierwszy wiaczy wszystkie " ("), zostaje zwyciezca.
=» GO7 Score Cricket / KRYKIET (E00. E20. E25)
1. Licza sie tylko trafienia w segmenty 15,16,17,18,19,20 lub Bull's-eye
2. Nalezy trafi¢ we wszystkie powyzsze numery:
Trafienie w segment Single — liczymy x 1
Trafienie w segment Double — liczymy x 2
Trafienie w segment Triple — liczymy x 3
. "E00” - — nalezy trafia¢ w dowolny segment cyfr 15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye. Kolejnos¢ trafief nie ma znaczenia.
. "E20”— nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18,17, 16, 15 Bull's eye.
. "E25"- nalezy 3 razy trafi¢ Bull's-eye, a nastepnie kolejno 15, 16, 17, 18, 19, 20
. Kazdy segment ma trzy wskazniki “( ". Po jednokrotnym rzucie jeden "( " zostanie wiaczony.
. Jedli gracz trafi trzykrotnie w punktowany segment to jego wynik jest otwarty. Jednak zostanie on zamkniety jesli zostat trafiony
3razy przez wszystkich graczy.
8. Kazdy gracz musi starac sie trafi¢ w segment punktacji gdy jest, otwarty”.
9. Gdy segment zostanie trafiony trzykrotnie przez kazdego z graczy, zostaje on zamkniety. Gracz powinien trafi¢ kolejny wyznaczony
segment, aby umozliwi¢ przeciwnikom zbieranie punktéw.
10.Zwyciezcq zostaje gracz, ktory zdobedzie najwyzszy wynik po zamknieciu wszystkich segmentow punktacji. (Patrz zdjecie ponizej.)
Score

~N o U B W

Game
Option

rovel P8

Doubie ou}
CCPC )
20 19 18 17 16 16 B

Cricket

=> G08 Cut Throat Cricket (C00. (20. (25)

1. Licza sie tylko trafienia w segmenty 15,16,17,18,19,20 lub Bull's-eye.

2. Nalezy trafi¢ we wszystkie powyzsze numery:

Trafienie w segment Single — liczymy x 1 / Trafienie w segment Double — liczymy x 2 / Trafienie w segment Triple — liczymy x 3
3. “C00” - nalezy trafia¢ w dowolny segmenty cyfr 15,16,17,18,19,20 i Bull's-eye. Kolejno$¢ trafieri nie ma znaczenia.

4. "(20"- nalezy 3 razy trafi¢ 20, a nastepnie kolejno 19, 18, 17, 16, 15 i Bull’s eye

5. "(25"- nalezy 3 razy trafi¢ Bull's-eye, a nastepnie kolejno 15, 16, 17, 18, 19, 20

6. Kazdy segment ma trzy wskazniki "(". Po jednokrotnym rzucie jeden "( " zostanie wiaczony.

=

WYY

!
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7. Jesli gracz trafi trzykrotnie w punktowany segment to jego wynik jest otwarty. Jednak zostanie on zamkniety jesli zostat trafiony
3 razy przez wszystkich graczy.

8. Punkty zdobyte przez aktualnego gracza zostang dodane do wszystkich przeciwnikéw.

9. Kazdy gracz musi starac sie trafi¢ w segment punktacji gdy jest, otwarty”.

10. Po trzykrotnym trafieniu w segment przez wszystkich graczy, zostanie on zamkniety. Gracze powinni trafi¢ w inny punktowany
segment wskazany przez tarcze, aby umozliwi¢ przeciwnikom zdobycie punktéw.

11. Gracz, ktdry uzyska najnizszy wynik po zamknieciu wszystkich segmentow, zostaje zwyciezca. (Patrz rysunek ponizej).

Score
came i 08|
Option|
mﬂr 8:

Double 03 — -
PO OOE
20 19 18 17 16 16 B
Cricket

=> G09 Golf ( 10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 )

1. (/10. 20. 30. 40. 50. 60. 70. 80. 90 ) nalezy wybrac jedng z tych liczb jako wynik do osiggniecia.

Gracz powinien kolejno trafi¢ w punktowany segment od 1 do 18 (w pierwszej kolejce trafia w segment 1, w drugiej w segment 2,
itd.). Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyda dZwiek "Ye" lub "Sorry". Po trafieniu w segment, zostanie wskazany nastepny
segment.

2. Zadaniem gracza jest uzyskanie jak najnizszego wyniku. Jezeli podczas swojej kolejki (trzech rzutow):

—nie uda mu sie trafi¢ zadng lotka — otrzymuje 5 punktow, tzw.,bad dart”

— trafi w segment Triple — otrzymuje 1 punkt., tzw. Eagle dart”

— trafi w segment Double — otrzymuje 2 punkty, tzw. ,Bird dart”

— trafi w segment Single — otrzymuje 3 punkty

Gracz moze wybrac dowolng z trzech lotek do zakoriczenia kolejki, ale tylko ostatnia liczy sie do wyniku.

3. Jesli gracz trafi w pojedynczy punktowany segment pierwszg rzutka i otrzyma 3 punkty, moze zdecydowac sie na wejscie w
nastepnej kolejce. Jesli chce uzyskac nizszy wynik, gracz moze nadal rzuca¢. Jezeli po takiej decyzji nie trafi zadng z dwdch
pozostatych lotek otrzyma 5 punktow

4. Jezeli ktorys z graczy uzyska zadeklarowany na poczatku wynik jest wyrzucany z gry. Jezeli zaden z graczy nie uzyska
zadeklarowanego wyniku po wykonaniu wszystkich 18-tu kolejek wygrywa gracz, ktéry ma najmniejszg liczbe punktow.

=> G10Bingo ( 132. 141. 168. 189 )

1. Segmenty liczbowe zostang wyswietlone na ekranie, gracz, ktéry jako pierwszy trafi wszystkie segmenty liczbowe 3 razy, zostaje
zwyciezca. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyda dzwiek "Ye" lub "Sorry". Po trafieniu w segment, zostanie wskazany nastepny
segment.

1. 132 —trafiaj kolejno 15, 4, 8, 14, 3

2. 141 —trafigj kolejno 17, 13,9,7, 1

3. 168 — trafiaj kolejno 20, 16, 12,6, 2

4.189 — trafiaj kolejno 19, 10, 18, 5, 11

Gracz musi trzykrotnie trafi¢ w dany segment cyfry, aby przej$¢ do kolejnego segmentu.

Trafienie w segment Single — liczymy x 1

Trafienie w segment Double — liczymy x 2

Trafienie w segment Triple — liczymy x 3

=> G11Big Little - Simple /PROSTE ( 3. 5.7.9. 11. 13. 15. 17. 19. 21)

1. Opgja3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza.

2. Kazdy gracz ma bazowa ilo$¢,zy¢", gdy gracz je straci — odpada. Gracze majq za zadanie trafia¢ w losowo wskazane segmenty
tarczy

3. Trafienie we wskazang cyfre podczas pierwszego lub drugiego rzutu pozwala graczowi wyznaczenie segmentu tarczy dla kolejnego
gracza (czyli kolejny gracz musi trafi¢ w segment, w ktory trafit gracz poprzedni). Jezeli kolejny gracz trafi w wyznaczony cel
trzykrotnie lub nie wyznaczy nowego celu, to nowy cel zostanie losowo wyznaczony przez kolejnego gracz. Jesli segment zostanie
trafiony, tarcza wyda dzwiek "Ye" lub "Sorry".
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4. Wazne jest, aby trafi¢ w dowolne miejsce docelowego segmentu numerycznego, niezaleznie od tego, czy jest to pojedynczy,
podwdjny czy potréjny segment punktowany.

5. Jeslitylko jeden gracz ma wartos¢ zycia, gra jest zakoficzona, a ten gracz jest zwyciezca.

=> G12 Big Little- Hard ( HO03. H05. H07. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 )

1. Opcja ( H03. HO5. HO7. HO9. H11. H13. H15. H17. H19. H21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza.

2. Wazne tylko w przypadku trafienia w ten sam segment punktacji (pojedynczy, podwdjny, potréjny) numeru docelowego.

3. Pozostate funckje tak samo jak G11.

=> G13 Killer/ZABOJCA (3. 5.7.9. 11.13. 15.17.19. 21)

1. Opcja (1 3.5.7.9.11.13. 15. 17. 19. 21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza.

2. Po wejsciu do gry, w oknie punktacji pojawia sie napis "SEL" (Select ), aby podpowiedzie¢ graczowi, ze moze wybra¢ segment
punktowania. Pierwszy punktowany segment trafiony przez gracza jest wybierany jako jego segment, nastepnie nalezy nacisnac
przycisk "NEXT", aby nastepny gracz mogt wybrac swéj punktowany segment. Gdy wszyscy gracze wybiorg punktowane segmenty,
gra sie rozpoczyna.

3. Po tym, jak wszyscy gracze wybiorg swoje segmenty punktowania, zaczynajq rzucac. Dopiero po trafieniu w wybrany segment
punktacji, gracz moze zostac zabdjca w catej grze.

4. Gdy segment punktacji gracza zostanie trafiony przez zabdjce - przeciwnika, odbiera mu sie jedng wartos¢ zycia. Wartos¢ zycia
mozna wyswietli¢ na ekranie.

5. Jesli gracz stat sie "zab6jca" i ponownie trafi w swéj segment docelowy, zostanie odwotany z kwalifikacji "zabdjcy" i zmniejszona
zostanie jego wartos¢ zycia o jedna.

6. Gracz-zabdjca powinien zrobi¢ wszystko aby pozbawic przeciwnikéw wartosci Zycia, trafiajac w ich segment docelowy.

7. Jesli segment zostanie trafiony, rzutka wyda dZwiek "Ye" lub "Sorry".

8. Opqa (3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21) oznacza, ze gracz moze zostac zahdjca, gdy trafi w wybrany segment liczbowy,
niezaleznie od tego, czy jest to segment punktowany pojedynczo, podwdjnie czy potrdjnie.

9. Jeslitylko jeden gracz ma wartos¢ zycia, gra jest zakoficzona, a ten gracz jest zwyciezca.

10. W gre powinno grac wiecej niz dwie osoby.

=> G14Killer-Double / PODWOINY ZABOJCA ( 203. 205. 207. 209. 211. 213. 215. 217. 219. 221 )

1. Opgja ( 203. 205. 207. 209. 211. 213. 215. 217. 219. 221 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza.

2. Opcja (203. 205. 207. 209. 211. 213. 215. 217. 219. 221) oznacza, ze gracz moze zostac zahojca tylko wtedy, gdy trafi w
wybrana liczbe z podwdjnym segmentem punktowania.

3. Pozostate funkcje jak G13.

=> G15 Killer-Triple / POTROJNY ZABOJCA (303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321)

1. Opcja ( 303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321 ) oznacza pierwotng warto$¢ zyciowa gracza.

2. Option (' 303. 305. 307. 309. 311. 313. 315. 317. 319. 321) oznacza, ze gracz moze zostac zahdjca tylko wtedy, gdy trafi w
wybrana liczbe z potréjnym segmentem punktowania.

3. Pozostate funkcje jak G13.

=>G16 Shoot Qut / SZYBKA STRZALA ( HO03. HO5. HO7. H09. H11. H13. H15. H17. H19. H21 )

1. Opcja ( H03. HO5. HO7. HO9. H11. H13. H15. H17. H19. H21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza. .

2. Gracz losowo otrzymuje segment z numerem, ktéry ma trafic. Gracz musi go trafi¢ w ciggu dziesieciu sekund, w przeciwnym razie
trafienie nie bedzie wazne. Jesli segment zostanie trafiony, rzutka wyda dzwiek "Ye" lub "Sorry". Po trafieniu segmentu zostanie
wskazany nastepny segment.

3. Kazde trafienie w "docelowy" segment pojedynczy, podwéjny lub potréjny powoduje zmniejszenie o jedng wartos¢ zycia.

4. Wygrywa gracz, ktérego wartos¢ zycia zostata zredukowana do 0 jako pierwszego.

=>G17 Legs over / WYNIKW GORE (3. 5. 7. 9. 11. 13. 15. 17. 19. 21)

1. Opgja (' 3.5.7.9.11.13. 15. 17. 19. 21 ) oznacza pierwotna wartos¢ zyciowa gracza.

2. Tarcza losowo wybiera wynik dla pierwszego gracza. Zadaniem pierwszego gracza jest osiggniecie za pomocg trzech rzutéw
wyniku wyzszego niz wygenerowany przez tarcze. Jezeli gracz uzyska wynik nizszy traci jedno zycie

3. Zadaniem nastepnego gracza jest uzyskanie wyniku wyzszego niz wynik gracza poprzedniego. Jezeli gracz uzyska wynik nizszy
traci jedno zycie.

4. Gracze nie moga skasowac wyniku. Jesli gracz nacisnie przycisk START lub Zadna lotka nie trafi w segment, straci réwniez jedng
wartos¢ zycia.
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5. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy nie pozostanie mu Zadna wartos¢ zycia, a na przypomnienie o tym wydany zostanie dzwiek.
6. Jesli tylko jeden gracz ma wartos¢ zycia, gra jest zakoficzona, a ten gracz jest zwyciezca..

7. W gre powinno grac wiecej niz dwie osoby.

=>G18 Legs Under / WYNIKW DOE (U03. U05. U07. U09. U11. U13. U15. U17. U19. U21)

1. Opcja ( U03. U05. U07. U09. U11. U13. U15. U17. U19. U21 ) oznacza pierwotng wartos¢ zyciowa gracza.

2. Tarcza losowo wybiera wynik dla pierwszego gracza. Zadaniem pierwszego gracza jest osiggniecie za pomocg trzech rzutéw
wyniku nizszego niz wygenerowany przez tarcze. Jezeli gracz uzyska wynik wyzszy traci jedno zycie.

3. Jedli gracz spudtuje trzy rzutki i uzyska 0 punktow, odbiera sie mu jedng wartosc zycia, a wynik zostaje zachowany na pierwotnym
poziomie.

4. Gracz powinien starac sie uzyska¢ mniejsza liczbe punktow niz wynik poprzedniego gracza w danej turze. Gdy gracz uzyska wynik
wyzszy niz suma trzech rzutek poprzedniego gracza, odbiera mu sie jedng warto$¢ zycia.

5. Gracze nie mogg usuwac punktéw. Jesli gracz nacisnie przycisk START bezposrednio lub zadna lotka nie trafi w segment, straci
réwniez jedng warto$¢ zycia.

6. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy nie pozostanie mu zadna wartos¢ zycia, a na przypomnienie o tym wydany zostanie dzwiek.
7. Jesli tylko jeden gracz ma wartosc zycia, gra jest zakoficzona, a ten gracz jest zwyciezca.

8. W gre powinno grac wiecej niz dwie osoby.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

« Brakzasilania

Sprawdz, czy baterie s prawidtowo zainstalowane, lub czy ich moc nie jest za niska/wyczerpana.

+ Granie liczy punktow

Sprawdz, czy gra jest w trybie konfiguracji lub czy gra jest wstrzymana. Nacisnij przycisk START/NEXT, aby sprawdzi¢, czy gra sie
rozpocznie. Mozna réwniez sprawdzi, czy nie zablokowaty sie segmenty punktacji lub przyciski funkcyjne.

« Zablokowany segment lub przycisk

Podczas transportu lub w trakcie normalnej gry moze dojs¢ do chwilowego zablokowania segmentéw punktacji. Jesli taka sytuacja
ma miejsce, wszystkie automatyczne punktowanie zostanie przerwane. Delikatnie usuwajac lotke lub poruszajac segmentem palcem,
bedziesz w stanie uwolni¢ segment. Nastepnie gra moze zosta¢ wznowiona, a funkcje punktacji powrdca do normy.

+ Usuwanie ztamanych koricowek

Plastikowa koricowka jest bezpieczniejsza, ale nie jest wieczna, moze sie ztamac i pozosta¢ w tarczy. Jesli tak sie stanie, sprobuj
wyciagnac rzutke delikatnie z parg szczypiec. Pamietaj, ze im ciezszy dart z plastikowa koricowka, tym wieksza szansa, ze koicéwka
bedzie sie zgina¢ lub tamac.

+ Zaktocenia zasilania lub elektromagnetyczne

Jesli wystapia zaktdcenia elektromagnetyczne, uktady elektroniczne tarczy do rzutek moga wykazywac nieregularne zachowanie lub
nie kontynuowac pracy. (Na przyktad: silna burza z piorunami, przepiecie w sieci energetycznej, przerwa w dostawie pradu, zbyt
bliskie sasiedztwo silnika elektrycznego lub kuchenki mikrofalowej). Aby przywrécic gre do normalnego dziatania, wyjmij baterie na
kilka sekund, a nastepnie w16z je ponownie. Pamigtaj, aby wyeliminowac rowniez zrédto zaktécen.

JAK DBAC O TARCZE ELEKTRONICZNA

- Tagrajest przeznaczona do uzytku WYtACZNIE z RZUTKAMI Z MIEKKIMI KONCOWKAMI.
Unikaj wystawiania tarczy na ekstremalne warunki pogodowe lub temperatury.
Unikaj narazania tarczy na dziatanie ptynéw lub nadmiernej wilgoci.

«  (zysc tarcze wylacznie wilgotng szmatkg i/lub tagodnym detergentem.

« Wyjmij baterie, gdy tarcza nie jest uzywana.

Mozesz pomdc chronic srodowisko! Nalezy pamietac o przestrzeganiu lokalnych przepiséw: oddac niedziatajacy
sprzet elektryczny do odpowiedniego punktu utylizacji odpadéw. Wyjmij baterie przed ztomowaniem
produktu.
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