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Szanowny Kliencie,

gratulujemy dokonanego zakupu.

Prosimy, przeczytaj uwaznie instrukcje i przestrzegaj ponizszych wskazéwek, aby uniknaé
uszkodzenia urzadzenia. Nie ponosimy odpowiedzialnosci za szkody spowodowane
nieprzestrzeganiem instrukcji i wskazowek.

Instrukcje bezpieczenstwa

e Niniejsza instrukcja ma na celu zapoznanie uzytkownika z obstuga tego produktu.
Niniejszg instrukcje nalezy zawsze przechowywac w bezpiecznym miejscu, aby mie¢ do
niej dostep w dowolnym momencie.

e  Przy zakupie tego produktu otrzymasz dwuletnig gwarancje na usterki, ktdre wystapig
nawet przy prawidtowym uzytkowaniu sprzetu.

e  Produkt nalezy stosowac wytacznie zgodnie z jego przeznaczeniem. Kazde inne uzycie
moze spowodowac uszkodzenie produktu lub otaczajacego $rodowiska.

e Naprawa lub modyfikacja produktu wptywa na bezpieczenstwo produktu. Uwaga na
ryzyko obrazen!

e Nigdy nie otwieraj produktu bez autoryzacji i nigdy nie dokonuj samodzielnych napraw!

e  Z produktem nalezy obchodzi¢ sie ostroznie. Moze ulec uszkodzeniu w wyniku uderzenia
lub upadku z niewielkiej wysokosci.

e  Produkt nalezy przechowywac z dala od wilgoci i ekstremalnych temperatur. To
urzadzenie jest przeznaczone wyfacznie do uzytku domowego w pomieszczeniach.

e W urzadzeniu nie nalezy umieszcza¢ metalowych przedmiotéw.

e Na urzadzeniu nie nalezy umieszczac ciezkich przedmiotow.

e Urzadzenie nalezy czysci¢ wylacznie suchg szmatka.

e o Nie nalezy blokowa¢ otworéw wentylacyjnych.

e - Nalezy uzywac wytacznie akcesoriow zalecanych przez producenta lub autoryzowanego
sprzedawce. Gwarancja traci waznos¢ w przypadku ingerencji w urzadzenie.

Drobne przedmioty / Materialy opakowaniowe (torby plastikowe, karton itp.):

Mate przedmioty (np. $ruby i inne materialy montazowe, karty pamieci) oraz czesci
opakowania nalezy przechowywac¢ w miejscu niedostepnym dla dzieci, aby nie mogty ich
potkng¢. Nie zezwalaj matlym dzieciom na zabawe folig. Istnieje niebezpieczenstwo
uduszenia!

Transport urzadzenia:

Zachowaj oryginalne opakowanie. Aby zapewni¢ odpowiednig ochrone podczas transportu,
urzadzenie nalezy zapakowac w oryginalne opakowanie.

Czyszczenie powierzchni zewnetrznych:

Nie uzywaj lotnych ptynéw, takich jak spraye na owady.

Nadmierny nacisk podczas wycierania moze spowodowac uszkodzenie powierzchni. Gumowe
lub plastikowe czesci nie powinny przez dtuzszy czas pozostawac w kontakcie z urzadzeniem.
Uzyj suchej szmatki.
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Zawieszenie / montaz

Wybierz miejsce, w ktorym mozesz powiesic tarcze, jak ponizej. Odlegtos$¢ gracza od tarczy
powinna wynosi¢ 2,37 m. Wysokos$¢ bullseye (Srodek tarczy) powinna wynosic¢ 1,73 m.

1,73m
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Panel sterowania

Panel sterowania skfada sie z 6 przyciskow funkcyjnych, wyswietlacza i zintegrowanego gtosnika.

Przyciski funkcyjne

GAME / Nacisnij wyswietlacz, aby wiaczyé/wytaczy¢ urzadzenie i wybraé gre.
POWER Podczas gry naciénij przycisk, aby anulowaé biezaca gre i wréci¢ do
poczatku.
Nacisnij kilkakrotnie, aby wybra¢ jeden z dostepnych wariantéw
OPTION / poprzednio wybranej gry (patrz ,Lista gier i wariantow”). Nacisnij
SCORE kilkakrotnie
podczas gry, aby zobaczy¢ punkty graczy. Po 3 sekundach (lub
nacisnieciu dowolnego innego przycisku) gra zostanie wznowiona.
Przed rozpoczeciem gry: Nacis$nij przycisk wielokrotnie, aby ustawic
PLAYER / liczbe graczy lub nacisnij Cybermatch, aby gra¢ z automatem (C1:
CYBERMATCH / | profesjonalista, C2: ekspert, C3: senior, C4: sredniozaawansowany, C5:
MISS poczatkujacy). Podczas gry: nacis$nij (,miss”), aby zmniejszy¢ liczbe
pozostatych rzutdw, jesli rzutki nie trafig w tarcze.
Przed gra: nacis$nij Handicap i ustaw poziomy trudnosci/opcje dla réznych
HANDICAP / graczy. Podczas gry: nacisnij przycisk Usun, aby wyczysci¢ wynik
ELIMINATE ostatniej wyrzuconej rzutki.
DOUBLE / Nacis$nij przycisk, aby wiaczy¢/wytaczy¢ dzwiek. W grach Countdown:

SOUND on/off

nacisnij, aby aktywowac tryb Double.

START / NEXT

Nacis$nij, aby rozpocza¢ gre lub przejs¢ do nastepnego gracza.

NR Gra HC | Wariant

GO01 Count Down v’ 1301, 501, 601, 701, 801, 901, 999
GO02 Count Down Team v’ 1301, 501, 601, 701, 801, 901, 999
GO03 Count Up v 1100 ~ 900

G04 Standard Cricket v' | EOOQ, E20, E25
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GO05 No Score Cricket

Moo, 20, N25

G06 Cut Throat Cricket

€00, C20, C25

G07 KillerCricket

HO0O, H20, H25

GO08 LowPitchCricket

NIEN/ENI AN

LOO, L20, L25

105,110,115,120; 205,210,215,220;

G09 Round Clock v 105,310,315,320

G10 Shoot Out v |-05, -07, -09~-21

G11 Shang Hai X 1101,105,110,115

G12 Halve It X | H12

G13 High Score X 1003~014

G14 Over v | 003, 005, 007~021

G15 Under v | U03, U05, U07~U21
G16 Big6 v | b03, b05, b07~B21

G17 Score Color v | 100, 200, 300, 400, 500
G18 Bonus Color v | 100, 200, 300, 400, 500
G19 Correctional Color v' 1100, 200, 300, 400, 500
G20 No Score Color v' | 003, 004, 005, 006, 007
G21 Free Dart Color v | 005, 010, 015, 020

G22 Shooting I X |---

G23 Shooting II X |---

G24 Shooting III X |---

G25 Shooting IV X |---

G26 Gotcha v | 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901

Zasady gry

Ogolnie rzecz biorac, kazdy gracz ma zawsze trzy rzutki.

Po kazdej rundzie tarcza automatycznie przetacza sie w tryb ,Hold”. Nacisnij przycisk
START/NEXT, aby aktywowac nastepnego gracza i wznowic gre.
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GO1 - Count Down

Ta gra polega na odjeciu wyrzuconego wyniku od liczby poczatkowej (301/501 / ... / 999). Trzy
rzuty kazdego gracza sg liczone w kazdej rundzie i odejmowane od punktéw poczatkowych.
Pierwszy gracz, ktdry osiagnie dokfadnie 0, wygrywa gre. Oznacza to, ze runda, ktéra
przekroczy wymagany wynik (aby osiggnaé 0), nie jest punktowana. Aby utrudni¢ gre, mozna
uzy¢ funkcji DOUBLE. W tym wariancie poczatek i koniec gry stanowig wieksze wyzwanie.

Double In: Gra nie rozpoczyna sie, dopdki nie zostanie trafiony dublet. Do tego czasu zdobyte
punkty nie bedg rejestrowane.

Double Out: Aby ukonczy¢ gre, gracz musi rzuci¢ dubletem, co zredukuje wynik doktadnie do
zera. Jesli pozostanie 1 punkt lub gracz zdobedzie wiecej punktdw niz potrzeba do osiggniecia
doktadnie 0, jego runda nie zostanie zaliczona.

Double In / Out: oba warianty moga by¢ potaczone.

GO02 - Count Down Team

Wariant druzynowy (2 druzyny) GO1. Gracz, ktory wyrzuci tyle punktow dla swojej druzyny,
ze zostanie mu 0, wygrywa dla swojej druzyny.

GO03 - Count Up

Wybierz docelowy wynik sposréd dostepnych opcji (100, 200, ..., 900). Kazdy punkt z rzutow
liczy sie do catkowitego wyniku gracza. Pierwszy gracz, ktory osiggnie lub przekroczy wybrany
wynik docelowy, wygrywa.

GO04 - Standard Cricket (E00, E20, E25)
W grze sa tylko pola od 15 do 20 i bullseyes.

E00: Pola mogg by¢ trafione w dowolnej kolejnosci.

E20: Pola musza byc¢ trafione w kolejnosci malejacej od 20 (gracz musi trafi¢ w pole 20 trzy
razy) do 15, a nastepnie bullseye.

E25: Najpierw nalezy trafi¢ trzy razy w bullseye, a nastepnie w kolejnosci rosnacej w pola od
15 do 20.

Kazdy segment jest ,otwarty”, gdy tylko gracz uderzy w niego trzy razy. Gdy wszyscy gracze
trafia segment (trzy razy), zostaje on ,zamkniety”. Gracz, ktory otworzyt segment, jest
~Wilascicielem” tego segmentu i moze kontynuowac¢ gromadzenie punktéw poprzez uderzanie
w ten segment, dopdki segment nie zostanie zamkniety przez innych graczy. Gdy wszystkie
segmenty zostang zamkniete, gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa.
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GO5 - No Score Cricket (00, MN20, N25)

Podobnie jak w Cut Throat Cricket, licza sie tylko segmenty 15-20 i Bullseye.

P00: Segmenty moga by¢ trafione w dowolnej kolejnosci.

P20: Gracz musi trafi¢ 20 trzy razy. Segment, a nastepnie musi trafi¢ w kolejnosci malejacej
segmenty od 20 do 15, a nastepnie bullseye.

P25: Najpierw trzeba trafi¢ w bullseye (3 x!), a nastepnie w kolejnosci rosnacej segmenty od
15 do 20. Kazdy segment docelowy pojawi sie na wyswietlaczu. Odpowiedni segment
wyswietlacza LCD zaswieci sie, gdy gracz w niego uderzy. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory
trzykrotnie trafi we wszystkie segmenty docelowe.

GO06 - Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Rowniez w grze Cut Throat Cricket licza sie tylko segmenty 15-20 i Bullseye.

C00: Segmenty mozna trafia¢ w dowolnej kolejnosci.

C20: Gracz musi trzy razy trafi¢ 20. Segment, a nastepnie musi trafi¢ w kolejnosci malejacej
segmenty od 20 do 15, a nastepnie bullseye.

C25: Najpierw bullseye (3x), a nastepnie w kolejnosci rosnacej segmenty od 15 do 20.

Uderzenie w segment 3 razy ,otwiera go” - punkty moga by¢ zbierane poprzez uderzanie w
otwarty segment, az gdy wszyscy gracze uderzg w segment 3 razy. Segment jest wtedy
zamykany. Punkty zdobyte przez kazdego gracza sg przyznawane pozostatym graczom.
Celem jest zdobycie dla przeciwnikdw jak najwiekszej liczby punktéw. Gdy wszystkie
segmenty zostang zamkniete, gracz z najnizszym wynikiem wygrywa.

GO07 - Killer Cricket (HOO, H20, H25)

Dziata podobnie jak No Score Kriket - z matg zmiang: Po zamknieciu segmentu gracz ma
mozliwo$¢ wyeliminowania segmentu przeciwnika poprzez wyrzucenie tej samej liczby. Jesli
jednak przeciwnik réowniez ma taka samg liczbe zamknieta, punkty nie zostang odjete.
Uwaga: Zamiast wiacza¢ znacznik, kazde prawidtowe trafienie spowoduje wytgczenie
znacznika na wyswietlaczu. Gracz, ktory jako pierwszy ukonczy wszystkie segmenty, zostaje
zwyciezcq.

Przyktad: dla numeru 19, gracz 1 ma 1 wylaczong pozycje (znacznik), gracz 2 ma 2
wytaczone pozycje (znaczniki), a gracz 3 ma 19 zamkniete (trzy znaczniki wytaczone). Gracz
4 podchodzi i trafia 19 trzy razy, co zamyka numer 19. Nastepnie gracz 4 celuje i ponownie
trafia 19. W efekcie gracze 1 i 2 majg dodatkowo aktywowany jeden znacznik na 19, a gracz
3 pozostaje bez zmian. Oznacza to, ze gracze 1 i 2 zostajg cofnieci o 1 uderzenie przed
zamknieciem 19.

GOS8 - Low Pitch Cricket (L0O, L20, L25)

Podobny do standardowego krykieta (G04), z wyjatkiem tego, ze licza sie niskie wyniki (1-6 i
w bullseye).
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GO09 - Round the Clock (105,110,115,120; 205,210,215,220; 305,310,315,320)

Gra liczy tylko podwdjne strefy nastepujacych segmentow:

Opcja 105,110,115,120: Kazdy segment ma zastosowanie

Opcja 205,210,215,220: Podwdjnie punktowane segmenty sg uznawane. Opcja
305,310,315,320: segmenty potrdjnej punktacji sa uznawane.

,5": Traf segmenty punktacji od 1 do 5; "10": Traf segmenty od 1 do 10; "15": Traf
segmenty od 1 do 15; "20": Traf segmenty punktowania 1 do 20.

Gracz musi trafi¢ rzutki do segmentu punktowanego na podstawie wyboru urzadzenia.

Jesli segment zostanie trafiony, wybierany jest nastepny segment. Gracz, ktéry jako pierwszy
trafi wszystkie segmenty, wygrywa.

G10 - Shoot Out (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

(-05, ..., -21) reprezentuje oryginalne punkty gracza. Urzadzenie losowo wybiera segment do
rzucenia. Gracz powinien trafi¢ w segment liczbowy w ciggu 10 sekund, w przeciwnym razie
wybor wygasnie. Po trafieniu segmentu urzadzenie powie ,Tak” lub ,Nie”. Kiedy gracz trafi w
segment single, double lub triple, urzadzenie odejmuje jeden punkt od catosci. Gracz, ktory
osiggnie zero, zostaje zwyciezca.

G11 - ShangHai (101, 105, 110, 115)

Opcja 101: Trafiaj w segmenty od jednego do dwudziestu oraz w $rodek tarczy
(bullseye) w kolejnosci. Opcja 105: Trafiaj w segmenty od pieciu do
dwudziestu oraz w $rodek tarczy (bullseye) w kolejnosci.

Opcja 110: Trafiaj w segmenty od dziesieciu do dwudziestu oraz w $Srodek
tarczy (bullseye) w kolejnosci. Opcja 115: Trafiaj w segmenty od

pietnastu do dwudziestu oraz w $rodek tarczy (bullseye) w kolejnosci.

Kazdy gracz moze rzuci¢ tylko jedng lotka na kazdy segment. Traf w numer, a zdobedziesz
punkty; w przeciwnym razie nie otrzymasz punktéw. Jesli pominiesz segment liczbowy lub
zatrzymasz sie i nie wykonasz rzutu, nie ma opcji ponownego trafienia liczby. Kiedy w koncu
trafisz w bullseye, gra sie konczy, a zwyciezca zostaje gracz z

najwyzszym wynikiem

G12 - Halve It (H12)

Gra jest podobna do Jeopardy. Trzy nieprawidtowe rzuty moga spowodowac obnizenie wyniku.
Wszyscy rozpoczynaja gre od trafienia w numer 12, a nastepnie 13, 14, dowolny podwadjny,
15, 16, 17, dowolny potrdjny, 18, 19, 20 i Bullseye. Kazdy gracz rzuca trzema rzutkami na
ten sam numer, a nastepnie przechodzi do nastepnego numeru w nastepnej rundzie. Trafienie
double lub triple oznacza 2x i 3x wiecej punktow. Jesli gracz popetni bfad i nie wykona
wszystkich trzech rzutéw na dany cel w rundzie, jego wynik zostanie zmniejszony o potowe.
Na przyktad: jesli gracz ma taczny wynik 76 punktéw po dwdch rundach, a nastepnie nie trafia
kolejnej liczby w zadnym z trzech rzutéw, jego wynik zostaje zmniejszony o potowe,
pozostawiajac 38 punktow. Gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa.
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G13 - High Score (003, 005, ..., 014)

Wszystkie segmenty sq w grze. (003, 004...014) to rundy wybranego gracza. Jedna runda to
rzut trzema lotkami. Na koniec wszystkich wybranych rund wygrywa gracz z najwyzszym
wynikiem.

G14 Legs Over (003, 005, 007, 009, 011, 013, 015, 017, 019, 021)

reprezentuje pierwotne punkty gracza. Na poczatku urzadzenie oznaczy wynik benchmarku
dla pierwszego gracza. Kazdy gracz powinien uzyska¢ wyzszy lub réowny wynik w trzech
rzutach niz poprzedni gracz. Jesli gracz uzyska w trzech rzutach mniej punktow niz poprzedni
gracz, odejmowany jest jeden punkt.

Jesli gracz nie rzuca lotkami, ale bezposrednio naciska przyciski Start/Nastepny, rowniez traci
jeden punkt. Gdy wynik gracza wynosi zero, zostaje on wyeliminowany. Ostatni gracz zostaje
zwyciezcq. W te gre powinno gra¢ wiecej niz dwéch graczy.

G15 Legs Under (U03, UO5, UO7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

reprezentuje pierwotne punkty gracza. Kazdy gracz powinien starac sie zdoby¢ mniej lub tyle
samo punktow, co poprzedni gracz w swoich trzech rzutach. Gdy gracz zdobedzie wiecej
punktéw niz poprzedni gracz, traci jeden punkt. Jesli gracz nie rzuca lotkami, ale
bezposrednio naciska przyciski Start/Nastepny, traci jeden punkt. Gdy gracz ma zerowy
wynik, odpada. Ostatni gracz zostaje zwyciezcg. W te gre powinno gra¢ wiecej niz dwoch
graczy.

G16 - Big6 (b03, b05, b07, b09, b11, b13, b15, b17, b19, b21)

Gracz powinien sprébowac uzyskaé szanse na wybranie nastepnego celu poprzez trafienie
biezacego celu. Single-6 to pierwszy cel po rozpoczeciu gry. W trakcie trzech rzutéw gracz
musi trafi¢ w cel, aby ocali¢ zycie. W przypadku trafienia celu w pierwszym lub drugim rzucie,
gracz ma szanse wybrac kolejny cel w ostatnim rzucie. singles, Doubles i triples sg uwazane
za rézne cele. Strategia polega na wybraniu najtrudniejszych celéw dla przeciwnika, takich
jak ,triple-20” lub ,double-bull's eye”. Ostatni gracz z ,zyciem” zostaje zwyciezca.

G17 - Score Color (100, 200, 300, 400, 500)

Aby rozpoczaé te gre, kazdy gracz musi rzucaé¢ po kolei i okresli¢, w ktory blok/kolor (#
20/kolor lub # 1/kolor) bedzie celowat.

Jesli gracze trafig w bullseye, muszg rzuci¢ ponownie, aby zdecydowac o kolorze. Nastepnie
gracze starajq sie trafi¢ w swdj kolor, aby doda¢ punkty do catkowitego wyniku, o ktérym
musisz zdecydowac i ustawi¢ w opcjach gry na poczatku tej gry: 100, 200, 300, 400, 500.
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Jesli gracz rzuci lotkg w kolor przeciwnika, rzut sie nie liczy. Bullseye liczy sie do catkowitego
wyniku. Pierwszy gracz, ktéry osiggnie ustalony wczesniej wynik koncowy, wygrywa gre.

G18 - Bonus Color (100,200,300,400,500)

Ta gra jest taka sama jak , Score color ” z nastepujacym wyjatkiem. Jesli gracz rzuci lotkg w
kolor przeciwnika, ten otrzyma punkty, ktére zostang dodane do jego catkowitego wyniku.

G19 - Correctional Color (100, 200, 300, 400, 500)

Ta gra jest taka sama jak , Score color ” z nastepujacym wyjatkiem. Jesli gracz rzuci lotka w
kolor celu przeciwnika, punkty te sq odejmowane od catkowitego wyniku gracza.

G20 - No Score Color (003, 004, 005, 006, 007)

Ta gra jest taka sama jak , Score color” z nastepujacym wyjatkiem. Kazdy gracz prdbuje
trafi¢ w swoj kolor, aby zaznaczy¢ jeden punkt. Catkowity wynik musi zosta¢ okreslony i
ustawiony w opcjach gry na poczatku gry: 003, 004, 005, 006 lub 007 punktéw catkowitych.
Jesli gracz rzuci lotkg w kolor docelowy przeciwnika, jeden punkt jest usuwany z catkowitego
wyniku, a gracz traci kolejnos¢. Bullseye nie wlicza sie do sumy punktow

wynik. Zwyciezcg zostanie jedyny gracz, ktéremu pozostaty punkty (gdy wszyscy inni beda mieli
zero).

G21 - Free Dart Color (005, 010, 015, 020)

Ta gra jest taka sama jak , Score color” z nastepujacym wyjatkiem. Kazdy gracz probuje
trafi¢ w swdj kolor, aby zaznaczy¢ jeden punkt. Catkowity wynik musi zostaé okreslony i
ustawiony w opcjach gry na poczatku gry: 003, 004, 005, 006 lub 007 punktéw catkowitych.
Jesli gracz rzuci lotkg w kolor docelowy przeciwnika, jeden punkt jest usuwany z catkowitego
wyniku, a gracz traci kolejnos¢. Bullseye nie wlicza sie do sumy punktow

wynik. Zwyciezcg zostanie jedyny gracz, ktéremu pozostaty punkty (gdy wszyscy inni bedg mieli
zero).

G22 - Shooting I
W tej grze kazdy gracz rzuca trzema rzutkami na runde. Gracz z najwyzszym fgcznym

wynikiem za trzy rzutki wygrywa runde, zdobywajac jeden punkt. Gracz, ktéry jako pierwszy
zdobedzie 7 punktow, wygrywa.
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G23 - Shooting I1I

Ta gra jest taka sama jak Shooting I. Jednak tylko strzatki, ktére wyladujg w nastepujacych
segmentach: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye, wliczajg sie do wyniku. Gracz, ktdry jako pierwszy
zdobedzie 7 punktéw, wygrywa mecz.

G24 - Shooting III

Ta gra jest taka sama jak Shooting I. Gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 4 punkty, wygrywa
gre, albo gra trwa siedem rund, a gracz, ktdry uzyska najwyzszy wynik, wygrywa.

G25 - Shooting IV

Ta gra jest taka sama jak Shooting III. Jednak tylko rzutki, ktére trafig w nastepujace
segmenty: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye, wliczajg sie do wyniku. Gracz, ktory jako pierwszy
zdobedzie 4 punkty, wygrywa gre, albo gra trwa siedem rund, a gracz, ktéry uzyska najwyzszy
wynik, wygrywa.

G27 - Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

(101, ..., 901) to okreslone punkty, ktére gracze muszg doktadnie osiggna¢. Kazdy gracz zaczyna
z 0 punktami, wynik wzrasta, gdy gracz trafi w segment. Gracz, ktory jako pierwszy osiggnie
okreslone punkty, jest zwyciezca. Jesli gracz przekroczy okreslone punkty, wynik gracza powraca
do stanu sprzed rzutu w tej rundzie. Gracze

moga "bombardowac" innych graczy, co obniza ich wynik do zera. Dzieje sie tak, gdy rzucajacy
gracz wyréwna swoj wynik do wyniku innego gracza dowolng rzutka.

Specyfikacja techniczna

Pozycja 10029495 10029496
Zasilanie DC 5V (3x bateria AA, brak w zestawie) | DC 5V (3x bateria AA, brak w zestawie)
Wymiary / waga 900g 2100g
Zakres dostawy Urzadzenie, 6 rzutek, 6 zapasowych Urzadzenie, 6 rzutek, 12
grotéw, instrukcja uzycia zapasowych grotow, instrukcja

obstugi urzadzenia
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Rozwiazywanie problemow

Brak zasilania? Sprawdz, czy adapter jest podtaczony do gniazdka elektrycznego i czy
adapter jest podtaczony do ztacza na tarczy.

Brak punktacji? Sprawdz, czy gra zostata ustawiona w trybie Ustawien lub w trybie Pauzy.
Nastepnie sprawdz, czy elementy czujnikow nie sg zablokowane lub zaciete.

Czy elementy czujnikéw lub przyciski funkcyjne zablokowaty sie? Podczas transportu i
normalnego uzytkowania moze sie zdarzy¢, ze elementy czujnikow sporadycznie zablokujg
sie i nie bedq rejestrowaé rzutu. W takim przypadku rozlegnie sie sygnat ostrzegawczy, a
lampka kontrolna zacznie miga¢, sygnalizujac zaciecie elementu. Delikatnie wyciagnij rzutke
z elementu lub delikatnie poruszaj elementem za pomocg lekkiego nacisku palcéw, co
zazwyczaj szybko go uwolni. Gra bedzie kontynuowana, a wynik zostanie wyswietlony w
punkcie, w ktorym jego naliczanie zostato przerwane.

Usuwanie ztamanych grotéw rzutek: Miekkie groty sg bezpieczne w uzyciu, ale nie sq
wieczne. Jesli grot ztamie sie i pozostanie w tarczy, spréobuj go bardzo ostroznie wyciggnaé
odpowiednimi pesetami. Jesli grot jest ztamany tak, Zze nie wystaje ponad powierzchnie
tarczy, mozna go wcisng¢ do tarczy, aby wypadt z tytu przez otwdr. Miekki grot nie moze
uszkodzi¢ elektroniki umieszczonej pod elementami. Do tej operacji zalecamy uzycie
miekkiego grota innej rzutki, ktéry jest w idealnym stanie. Nigdy nie wciskaj krétkiego,
ztamanego grota przez tarcze za pomocg ostrego metalowego przedmiotu, poniewaz moze
on fatwo spowodowac uszkodzenie tarczy, jesli zostanie wiozony zbyt gteboko. Im ciezsza
rzutka, tym wieksze ryzyko ztamania grota.

Instrukcje dotyczace likwidacji

Zgodnie z Europejskim Rozporzadzeniem w sprawie Odpadéw 2002/96/UE,
ten symbol na produkcie lub na jego opakowaniu oznacza, ze produkt nie
nalezy do odpadéw komunalnych.  Zgodnie z dyrektywa urzadzenie nalezy
przekaza¢ do odpowiedniego punktu zbidrki zajmujacego sie recyklingiem
sprzetu elektrycznego i elektronicznego. Zapewniajac prawidtowq utylizacje
produktu, pomozesz zapobiec mozliwemu negatywnemu wptywowi na
$rodowisko i zdrowie ludzkie, ktéry w przeciwnym razie mégtby by¢ wynikiem

_ niewfasciwej utylizacji produktu. Aby uzyskaé bardziej szczegétowe informacje
na temat recyklingu tego produktu, skontaktuj sie z wtadzami lokalnymi lub
firma zajmujacq sie odpadami domowymi i utylizacja.

Deklaracja zgodnosci
Producent: Chal-Tec GmbH, WallstraBe 16, 10179 Berlin, Niemcy
Ten produkt jest zgodny z nastepujacymi dyrektywami europejskimi:

2014/30/UE (EMC)
2011/65/EU (RoHS)
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