Z insportline

HASZNALATI UTMUTATO - HU
IN 7846 Elektromos darts WJ300




Koszonjiik, hogy megvasarolta termékiinket.

TARTALOM
BEVEZETO INFORMACIO..........cooooiieeeeeoeoeeeeeeee e 3
FIGYELMEZTETES........oooiioeieeeeeeeeeeee s eee s 3
INFORMACIO A TERMEKROL..........ooooimioieeeeoeeeeeeeeeeee e 3
OSSZESZERELES.........ooooooeeeeeeeeee oo sn e 3
PONTOK ..o 4
GOMBOK .......ooooviiiieeeies e 4
HANGIELZES.......ooooooooeoeeoeeee et 4
JATEKSZABALY ..o 6
TARTOZEKOK ..o aes e s s saee s 13
PROBLEMAK MEGOLDASA.........oouiiiiiiieeeeeeeeoee e 14

GARANCIALIS FELTETELEK, REKLAMACIO ... eee e 14



Koszonjiik, hogy a WJ300 elektromos darts tablat valasztotta!
Figyelmeztetés!

* A berendezés nem jaték.

* A nyilak sériilést okozhatnak, ezért csak felndtt feliigyelete mellett hasznaljak.
A termék bemutatasa:

1. Az elektromos darts tabla modern mikroszamitdgép altal vezérelt, melyhez egy nagy LCD kijelz6
tartozik. Valamennyi, a felhasznal6 szamara fontos informaciot megjelenit.

2. 27 jaték és 217 jatékmod all rendelkezésre.
3. Egyszerre akar 8 jatékos hasznalhatja.
4. Kék LCD hattérvilagitas.

5. A csomag tartalmazza a t6ltét is: 9V / 350-500mA. Kapcsolja be a berendezést, varjon 30 percet
reakcio nélkiil, a berendezés automatikusan “power off” modba kapcsol, azaz kikapcsol.

Instalalas
Valassza ki a megfelelé helyet, ahol elegend6 tér all rendelkezésre a dobasokhoz (legalabb 3

m). Csavarozza a falra 1.73 m magassagban a talajtol. A jaték soran a jatékosok alljanak
2.37m tavolsagra a tablatol. (lasd a lenti képen).

Dobéds magassaga

2,934 m 1,73 m
91t 7% ins. 51 8ins.
Dobds irdnya
38 mm
(1% ins. )
237 m

7 ft 9% ins.



PONTOZAS

szegmens eredmény

Egyesével pontozott szegmensek
ScoreX1
Duplin  pontozott  szegmensek
ScoreX2
Triplan pontozott szegmensek
ScoreX3

Kiilsé Bull’s-eye 25X1
Bels6 Bull’s-eye 25 X2

Doubl
Singl
Triple

Singl

i 3)
Double 25

GOMBOK

Game Nyomja meg a “GAME” gombot a jaték kivéalasztasdhoz (GO1—G27).
Szintén a “GAME”
gomb megnyomasaval befejezheti a jétékot és visszatérhet az eredeti
statuszba. .

Option/Score Az “OPTION” gombot hasznalhatja a jatékok egyéb jaték opcidinak

kivalasztasahoz

Player&Cyber&Team/Eliminate

Jatékosok szama

A szamitégép elleni
kivalasztasara valé gombot
konnyt).

jatéknal hasznalja a nehézségi fokozat
(Cl-legnehezebb, C2-kdzepes, C3-

Jaték kozben ezzel a gombbal egy dobas atugorhato.

Power/Sound Hanger6 szabalyozasa.
Ha a gombot 2 mp megtartja, a céltabla kikapcsol.
A céltabla bekapcsolasara valé gomb.
Handicap Handicap funkci6: nyomja meg a gombot ¢s a Player gombbal vélassza
ki a jatékost.
Double/Miss Csak a ,,G02“ modban hasznalhato.
Céltablan kiviili dobasnal.
Start / Next Jaték elinditasa és a kovetkezo jatékosra vald atlépéshez.




HANGJELZES

zr;egjelﬁl név leiras jelzéstipus
1 One 1 szdm Egyszert
2 Two 2 szam Egyszert
3 Three 3 szam Egyszert
4 Four 4 szam Egyszert
5 Five 5 szdm Egyszert
6 Six 6 szam Egyszerl
7 Seven 7 szdm Egyszer(i
8 Eight 8 szam Egyszert
9 Nine 9 szam Egyszer(i
10 Ten 10 szam Egyszerti
11 Eleven 11 szam Egyszerti
12 Twelve 12 sz&dm Egyszert
13 Thirteen 13 sz&dm Egyszert
14 Fourteen 14 szam Egyszer
15 Fifteen 15 szam Egyszer
16 Sixteen 16 szdm Egyszerl
17 Seventeen 17 szdm Egyszerli
18 Eighteen 18 szam Egyszert
19 Nineteen 19 szam Egyszert
20 Twenty 20 szam Egyszerti
21 Profi Virtualis jatékos C1 - professzionalis Egyszerti
22 Advance Virtualis jatékos C2 — nehéz Egyszer(i
23 Intermediate Virtualis jatékos C3 — kézepesen nehéz Egyszer(i
24 Novice Virtualis jatékos C4 — kdnnyl Egyszert
25 Beginner Virtualis jatékos C5 — kezdd Egyszert
26 Bulls Eye Céltabla kozepe Egyszerli
27 Burst Jaték lezarasa Egyszert
28 Close Talalat a kozeli mez6hoz (csupan néhany modban) | Egyszerti
29 Cyber Match Szamitogép elleni jaték Robot
30 Double Double in/Double out funkcid, Double eltalalasa Egyszerl
31 Game Over Jaték vége Egyszerl
32 In ,,In“ funkcio (csupan néhany modban) Egyszer(i
33 Master Double/Triple funkcid beallitasa Egyszer(i
34 Open Nyitott mez0 (csupan néhany modban) Egyszerli
35 Out ,Out™ funkcid (csupan néhany modban) Egyszerli




36 Player i ?iil;zsok sorredbe allitasa / kdvetkez6 jatékos Egyszer(i
37 Players Jatékosok sorrendbe allitasa Egyszert
Figyelmeztetés, hogy a jatékos vegye ki a nyilakat, | EgyszerQ
38 Remove Darts ¢és kapcsolja a kovetkez6 jatekost
39 Score Pontot ér6 talalat Egyszeriv
40 Teams Csapat Egyszert
41 Throw Darts »Dobjon" Egyszerti
42 Triple Triple — pont talalat Egyszerti
43 Volume Hanger6 kijelzése Egyszer(i
44 Winner Gyoztes kihirdetése Egyszerli
45 Your Are Good | Sok pontot érd talalat (véletlenszerti hangefektus) Egyszert
46 Lost Sound Visszapattand nyil Hangefektus
47 Bull’s Eye Tébla kozéppontjanak eltalalasa Hangefektus
48 Valid Throw Pontot ér6 talalat Hangefektus
49 Laser Dobas indikalasa Hangefektus
50 Key Sound Gombok hangja Hangefektus
51 Throw Locked Dobas befejzve Hangefektus
52 Start Sound Jaték kadete Hangefektus
Céltabla bekapcsolasa (megj.:a hangjelzés Hangefektus
53 Power On 1 tetszOleges gombbal leallithato)
Céltabla bekapcsolasa (megj.:a hangjelzés Hangefektus
54 Power On 2 tetszOleges gombbal ledllithatd)
55 Ou HKiller funkcid Egyszerl

* LED a hangero kijelzésére: Az aktualis hangerd kijelzése

JATEKSZABALY

Altalanos informacio: ha tobb jatékos jatszik egyszerre, akor az sszeredmény jelenik meg, mikor az utolsd

jatékos befejezi a jétékot.

JATEKMOD

JELLEMVONASOK

A zardjelben a jatékmédok vannak feltiintetve

GO01 Count Up

(100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Minden jatékosnak pont szamitdodik. Az nyer, aki a leghamarabb eléri, vagy

tulhaladja a beallitott értéket.

GO02 Count Down

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

1. Ervényes dobas utan a pont leszamolodik. Az nyer, aki aleghamarabb

eléria 0.

2. ,,Too high*: Ha a jatékos tillépi a beallitott pontszamot (eléri a 0), ez a

dobas nem fog beszamolddni.

3. A jatékos megnyomhatja a Double/Miss gombot és valaszthat a 6

lehetdség koziil:




»Std“: Standard mod

»Din“: Double In: A jaték elkezdéséhez eldszor el kell talalnia a Double
részt.

»Dou‘“: Double Out: A jaték befejezésére a jatékosnak el kell taldlnia a
Double részt. A jatékos pontszama eléri az 1, ,,burst hangjelzés hallhato.

»Dio*“: Double In/Out: A jaték elkezdésére és befejezésére el kell talalni
a Double részt. Ha a jatékos pontszama eléri a 1, ,,burst” hangjelzés
hallhato.

»Aou*: Master out Double in/out: A jaték elkezdéséhez el kell talalni a
Double részt. A jaték befejzéséhez el kell talalni a Double vagy a Triple
részt. Ha a jatékos pontszama eléri a 1, ,,burst* hangjelzés hallhato.

4. ,,DiA“: Double in / Master out: A jaték elkezdéséhez el kell talalni a
Double részt. A jaték befejezéséhez el kell talalni a Triple részt. Ha a
jatékos pontszama eléri a 1, ,,burst” hangjelzés hallhato. Ha tobb jatékos
jatszik, az nyer, aki a leghamarabb eléri ezeket a feltételeket.

5. Haa jatékosnak kevesebb a pontszama mint 180 és az aktualis korben be
tudja fejezni a jatékot és nyerni tud igy, a rendszer meghatarozza
automatikusan, melyik részt kell eltalalnia a céltablan.

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

1. (5,10, 15, 20) — célteriilet indikalasa.

2. ,,5“el kell taldlni az 1-5 pontokat, ,,10*: el kell talalni az 1-10 pontokat,
,»15% “: el kell talalni az 1-15 pontokat, ,,20: el kell talalni az 1-20
pontokat.

3. A Kkijelzon feltiintetett részt kell eltalalnia a jatékosnak. Ha sikeriil, ,,Yes*
hangjelzés hallhaté és megjelenik a kovetkezo célteriilet. Ha a jatékos
nem talalja el a kijelzett részt, ,,Sorry hangjelzés hallhato.

4. Ha tobb jatékos jatszik, az nyer, aki a leghamarabb teljesiti ezeket a

feltételeket.

G04 Round Clock
--Double

(205, 210, 215, 220)

1.

(205, 210, 215, 220) — célteriilet a Double rész (a jatékszabaly ugyan az,
mint a GO3 jatéknal).

GO05 Round Clock-Triple

(305, 310, 315, 320)

1.

(305, 310, 315, 320) — célteriilet Triple rész (a jatékszabaly ugyan az,
mint a GO3 jatéknal).

G06 Simple Cricket

(000, 020, 025)

1.

A dobaés csak akkor érvényes, ha a jatékos a 15, 16, 17, 18, 19, 20
pontrészeket vagy a céltabla kozepét talalja el.

Az a jatékos nyer, aki a leghamarabb eltalalja haromszor a feltiintetett
pontrészeket.

Single szektor = 1x talalat

Double szektor = 2x talalat

Triple szektor = 3x talalat

,,000°: A jatékos eltalalhatja a 15, 16, 17, 18, 19, 20 részeket és a céltabla




kozepét tetszdleges sorrendben.

,»,020%: A jatékosnak eldszor 3x a 20 szektorrészt kell eltalalnia, majd
ezutdn a kovetkez6 sorrendet: 19, 18, 17, 16, 15, majd a céltabla kdzepét.

,»,025% A jatékosnak eldszor 3x a céltabla kdzepét kell eltalalnia, majd
sorban a 15, 16, 18, 18, 19, 20 pontokat.

A szektorok a kijelzon krikettlabdaval vannak jelolve. A helyes szektor
eltalalasa utan, eltiinik egy krikettlabda. A jaték akkor ér véget, ha az
Osszes labda eltiinik.

Ha tobb jatékos jatszik, az nyer, aki a leghamarabb teljesiti ezeket a
feltételeket.

GO07 Score Cricket

(E00, E20, E25)

1.

A dobas csak akkor érvényes, ha a jatékos eltalalja als, 16, 17, 18, 19, 20
szektorokat vagy a céltabla kdzepét.

Az ajatékos nyer, aki a feltlintetett Gsszes szektort eltalalja.
Single = 1x talalat a szektorba

Double = 2x talalat a szektorba

Triple = 3x talélat a szektorba

,,000%: A jatékos eltalalhatja a 15, 16, 17, 18, 19, 20 szektorokat vagy a
céltabla kozepét tetszéleges sorrendben.

,,020%: A jatékosnak eldszor 3x 20 szektort kell eltalalnia, majd sorba a
19, 18, 17, 16, 15 szektorokat és a céltabla kdzepét.

025 A jatékosnak elGszor 3x a céltabla kozepét kell eltalalnia, majd
ezutan sorban a 15, 16, 18, 18, 19, 20 szektorokat.

A jatékosnak minden pontozott szektort el6szor ,,meg kell nyitnia“ 3
talalattal. A szektor ,,bezarul“, ha az Gsszes jatékos 3x eltalalja. A
pontozott szektor kinyitasahoz eldszor minden jatékosnak el kell talalnia
3x —akovetkezd dobaskor ebbe a szektorba elkezdenek beszamolddni a
pontok.

Megnovelt pontszam esetén a jatékos addig dobhat, amig 3x eltalalja az
Osszes jatékos.

Ha a szektor lezarult az &sszes jatékos altal, nem folytatodik a pontozas,
és a jatékosoknak 1j pontozasi szektort kell nyitniuk.

Az nyer, aki az dsszes pontozasi szektort a legmagasabb pontszammal
zarja, vagy az Osszpontszama a legtobb.

GO08 Cut Throat Cricket

(C00, C20, C25)

1.

A dobas csak akkor érvényes, ha a jatékos a 15, 16, 17, 18, 19, 20
szektort vagy a céltabla kozepét talalja el.

Az ajatékos nyer, aki a leghamarabb talalja el 3x a fenti szektorokat.
Single = 1x talalat a szektorba

Double = 2x talalat a szektorba

Triple = 3x talélat a szektorba

,,000%: A jatékos eltalalhatja a 15, 16, 17, 18, 19, 20 szektorokat és a
céltabla kozepét tetszéleges sorrendben.

,020%: A jatékosnak eldszor 3x a 20 szektort, majd sorba a 19, 18, 17, 16,
15szektorokat, majd a céltabla kozepét kell eltalalnia.

,025% A jatékosnak el@szor 3x a céltabla kozepét, majd a 15, 16, 17, 18,




19, 20 szektorokat kell eltalalnia, sorrendben.

4. A jatékosnak minden pontozott szektort elészor ,,meg kell nyitnia® 3
talalattal. A szektor ,,bezarul®, ha az 6sszes jatékos 3x eltalalja.

5. Az aktualis jatékos pontja minden jatékosnak hozzaszamolodik a
pontjaihoz.

6. A pontozott szektor megnyitasahoz a jatékosnak 3x el kell talalnia a
szektort — a kdvetkez6 dobaskor hozzaszamolodik a pontszam.

7. Megnovelt pontszam esetén a jatékos addig dobhat, amig 3x eltalalja 6t
az Osszes jatékos.

8. Ha a szektor lezarult az 6sszes jatékos altal, nem folytatoédik a pontozas,
¢s a jatékosoknak 1j pontozasi szektort kell nyitniuk.

9. Aznyer, aki az 0sszes pontozasi szektort a legmagasabb pontszammal
zarja, vagy az Osszpontszama a legtobb.

GO09 Double Score
Cricket

(D00, D20, D25)

A pontozott szektor megnyitasdhoz a jatékosnak a Double szektort kell eltalalnia.
A tobbi jatékszabaly a Score Cricket jaték szerint van.

G10 Shove-A-Penny
Cricket

(P00, P20, P25)

A jatékszabaly a Cricket jatékhoz hasonlo, csak a 15 és 20 szektor pontozodik és
a céltabla kdzepe. A jatékos csak akkor 1éphet at a kdvetkezd szektorba, ha egy
szektorban elér 3 pontot. A Single szektor 1 pontot ér, a Double 2 pontot és a
Triple 3 pontot ér. Ha tobb mint 3 pontot szerez egy szektorban, akkor a
fennmaradé pont a kdvetkez6 jatékosnak lesz felszamolva. Az nyer, aki a
leghamarabb éri el minden szektorban a 3 pontot. (Megjegyzés: minimalisan 2
jatékos sziiséges a jatékhoz)

1. A15,16,17,18, 19,20 szektorok és a céltabla kdzepe van pontozva.
2. Az ajatékos gy6z, aki legelsonek talalja el 3x a fent leirt szektorokat.
Single — 1 pont
Double — 2 pont
Triple — 3 pont

3. ,,C00“: A jatékos a 15, 16, 17, 18, 19, 20 szektorokat és a céltabla
kozepét tetszéleges sorrendben talalhatja el.

,»C20%: A jatékosnak eldszor 3x el kell talalnia a 20 szektort, majd ezutan
sorrendben a 19, 18, 17, 16, 15szektorokat, és a céltabla kozepét.

,,C25% A jatékosnak elszor 3x el kell talalnia a céltabla kdzepét, majd
sorbana 15, 16, 17, 18, 19, 20 szektorokat.

4. Minden célmez0 krikettlabdaként van jeldlve a kijelzon. Sikeres dobas
esetén eltlinik egy labda (1asd Simple Cricket)

5. Az ajatékos nyer, akinek a leghamarabb eltiinnek a labdai.

G11 Scram Cricket

(A00)

Cricket jaték. A jaték 2 korbdl all. Az elsé korben az 1. jatékosnak be kell zarnia a
15-20 szektorokat és a céltabla kozepét, mig a 2. jatékosnak a lehetd legtobb
pontot kell szereznie azokban a szektorokban, amelyek még nyitva vannak. Az
elso kornek akor van vége, ha az 6sszes szektor bezarul. A masodik kdrben a
jatékosok cserélnek. Az a jatékos nyer, akinek magasabb a pontszama.

1. A jaték két korbol all és csak 2 jatékos jatszhatja.

2. A masodik kor utan az a jatékos nyer, akinek magasabb a pontszama.

G12 Golf

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




(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — célpontszam valasztasa.

A jatékos fokozatosan dobal, a kovetkezd szektorok sorrendjében: 1-18.
Ha a dobas sikeres, a kijelzon megjelenik a kdvetkez6 szektor és ,,Yes™
hangjelzés hallhatd. Sikertelen dobas esetén ,,Sorry* hangjelzés hallhato.

A jatékosnak a lehet6 legkevesebb pontszamot kell elérnie. Ha a 3 nyil
koziil egy sem talal, ,,bad dart™ —ként jelolédik és 5 pontot ér. Ha a Triple
szektort talal el, 1 pontot kap (un. ,,eagle dart). A Douple szektorért 2
pontot kap (n. ,,bird dart®). A Single szektorért 3 pontot kap.

A kor befejezésére barmelyik nyilat hasznalhatja a jatékos, de csak az
utolsé dobds pontszdma fog szdmolddni. Ha az elsé dobassal Single dob
a pontozott szektorban, 3 pontot kap, és eldontheti, hogy dob e ujra, hogy
kevesebb pontot kapjon. De ha a kovetkezd két dobassal nem talal el
pontozott részt, a végén 5 pontot kap.

A célpontszam elérése utan a jatékosnak be kell fejezni a jatékot. Az a
jatékos nyer, aki utolsonak marad a jatékban. Ha a 18 kor utan tobb
jatékos marad jatékban, a legkevesebb pontszamot elért jatékos gydz.

G13 Bingo

(132, 141, 168, 189)

1.

AR O

A pontozott szektorok véletlenszertien lesznek kivalasztva, és az a
jatékos nyer, aki a leghamarabb eltalalja a szektort 3x. Ha a dobas sikeres
volt, megjelenik a kijelzon a kdvetkezd szektor, és ,,Yes™ hangjelzés
hallhat6. Sikertelen dobas esetén ,,Sorry hangjelzés hallhato.

,»132% A pontozott szektorok sorrendje a kovetkezo: 15, 4, 8, 14, 3.

,, 141 A pontozott szektorok sorrendje a kovetkezé: 17, 13,9, 7, 1.
, 168 A pontozott szektorok sorrendje a kovetkezo: 20, 16, 12, 6, 2.
,», 189 A pontozott szektorok sorrendje a kovetkezo: 19, 10, 18, 5, 11.

A jatékosnak az adott sorrendben kell eljarnia — el6szor a mez6t 3
sikeres dobassal be kell zarnia, majd ezutan tud atlépni a a kovetkezo
pontozott részre.

Single = 1x talalat a szektorba

Double = 2x talalat a szektorba

Triple = 3x talalat a szektorba

G14 Hi-Score

(HO3, HOS5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1.
2.
3.

A dobas érvényes barmelyik szektor talalatakor.

(03, 05, ..., 21) = korok szama. Minden korben a jatékos 3x dob.
Single = szektor szama x1

Double = szektor szdma x2

Triple = szektor szama x3

Az nyer, akinek az 6sszes kor befejezése utan a legmagasabb a
pontszama.

Barmelyik mezébe vald dobas érvényes, az altalanos pontozasi szabaly érvényes,
a legmagasabb pontszam nyer.

G15 All Five

(31,41, 51,61, 71, 81, 91)

Minden korben a jatékosnak 5 oszthatd pontszamot kell dobnia — minden 5-tel
oszthato szamért a jatékos 1 pontot kap. Példa: ha a jatékos a 2, 8, 5 dob, az
eredmény 15, a jatékos 3 pontot kap, mivel 15/5=3. Az a jatékos nyer, aki
legeldszor eléri a célpomtszamokat (31/41/51/61/71/81/91).




A jatékos nem kap pontot ha:
a. A 3 dobas 6sszértéke nem oszthato 5-tel.

b. Ha ajatékos a 3. dobast elrontja, mivel az elsé két dobas oszthato volt 5-
tel.

c. Ha ajatékos egy nyillal nem taldlja el a céltablat, vagy kihagyja a dobast
— ebben az esetben nyomja meg a Next gombot, hogy tudjon dobni a
kovetkezd jatékos.

G16 ShangHai

(101, 105, 110, 115)

,,101°: Pontozott szektorok mértéke 1-20, kdzép
,,105%: Pontozott szektorok mértéke 5-20, kdzép
,,110%: Pontozott szektorok mértéke 10-20, kozép
,,115%: Pontozott szektorok mértéke 15-20, kdzép

1. A pontozott részre 1x dobas van. Sikeres dobas esetén automatikusan
kinyilik egy 0jabb szektor. Minden sikeres talalatért a jatékos pontot kap.

2. A harom nyil utan vagy a talalatok utan megjelenik a jaték eredménye.

G17 Forty one

1. A kiinduld pontszam 40, a szektorok sorrendje a kovetkezo: 20, 19, 18,
17, 16, 15, kdzép, 41. Minden kdrben ugyanabba a szektorba dob a
jatékos.

2. Sikeres dobasnak a pontozasi szektorba val6é dobas szamit. A szektoron
vagy céltablan kiviili dobas felére csdkkenti a pontszamot.

3. ,41% atetszOleges mezd pontozddik,de a 3 dobas pontszamanak 41-nek
kell lennie dsszesen — ellenkez6 esetben a pontszam a felére csokken. Ha
a jatékos nem talalja el a céltablat, az aktualis jatékban mar tovabb nem
jatszhat, és a pontszama a felére csokken.

4. Az Gsszes kor befejezése utan az a jatékos nyer, akinek a legmagasabb a

pontszama.
G18 Double Down (D40)

1. A kiindul6 pontszam 40, a szektorok sorrendje a kovetkezo: 15, 16,
barmelyik Double, 17, 18, barmelyik Triple, 19, 20, kdzép. Minden
korben ugyanarra a mezére dob a jatékos.

2. A pontozas standard, de ha a jatékos nem talalja el mindharom nyillal a
szektort vagy visszapattan a nyil, a pontszam a felére csokken.

3. Az 6sszes kor befejezése utdn az a jatékos nyer, akinek a legmagasabb a
pontszama.

G19 Gotcha (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. (101,201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) — célpontszam valasztasa.

2. Az 0sszes jatékos kiindulo pontszama 0. A pontok fokozatosan
szamolodna hozza, és az a jatékos gydz, aki legeldszor éri el a
célpontszamot. Ha a jatékos taldobja a célpontszamot, ,,burst™ hangjelzés
hallhato és a pontszamai kinullazodnak.

3. Ha a masik jatékos is ugyanazt a pontszdmot dobja, mint az utolso
jatékos,,,gotcha* hangjelzés hallhato, és az utolso jatékosnak kinullazodik
a pontszama.

G20 Big Little -- Simple

3,5,7,9,11, 13, 15,17, 19, 21)
1. (3,5,7,9,11,13,15,17, 19, 21) — jatékosok életénck szama.




2. A jatékosok meghatarozott életszammal kezdik a jatékot. Ha elvesziti az
Osszes ¢letét, kimarad a jatékbol. A kezd6 jatékosnak el kell talalnia a
megadott szektort.

3. Ha az els6 vagy a masodik nyillal eltalalja a szektort, a harmadik
dobassal uj szektort is megcélozhat. Ha mind a harom nyillal eltalalja a
szektort vagy nem sikeriil az altala meghatarozott szektort eltalalnia, az
utana kovetkez6 jatékos az automatikusan megadott mezoére fog dobni.
Ha a harom dobas koziil egyszer sem talalja el a szektort, pontot veszit és
a szektora a kovetkez0 jatékos célpontja lesz. Sikeres dobas esetén
,, Yes“ hangjelzés hallhatd, ellenkez6 esetben ,,Sorry* hangjelzés.

4. Nem szamit, ha az adott szektorban eltalalja a Single, Double vagy Triple

mezOt.
5. Haegy jatékos maradt életben, automatikusan 6 a nyertes.
6. A jatékhoz tobb jatékos sziikséges.

G21 Big Little -- Hard

(H3, H5, H7, H9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. (H3,HS5,H7,H9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) — jatékosok életének
szama

2. A dobas csak akkor érvényes, ha ugyan az a szektor van eltalalva.

3. A tobbi jatékszabaly ugyan az, mint a G20 jatéknal.

G22 Killer

(3,5,7,9,11,13, 15,17, 19, 21)
1. (3,5,7,9,11,13,15,17, 19, 21) — jatékosok életének szama

2. A kijelzén megjelenik a ,,SEL® kiiras, és a jatékos dobassal valassza ki a
jatékszektorat. Ezutan a Next gombbal at kell kapcsolni a kovetkezd
jatékosra (6 ugyanigy valaszt szektort). A jaték akkor kezdddik, ha az
Osszes jatékos kivalasztotta a szektorat.

3. Ha az 6sszes jatékos kivalasztotta a szektorat, kezodhet a pontgytijtés. A
jatékos un.gyilkossa vallhat (,Killer) ha sikeresen betaldl a sajat
szektoraba.

4. Ha a Killer eltalalja az ellenfél szektorat, az ellenfél veszit egy életet. A
jétékosok élete a kijelzén van feltiintetve.

5. Ha a jatékos Killer és a sajat szektorat talalja el, elveszti Killer statuszat
¢s elveszit egy életet.

6. A Killer az ellenfél szektorat probalja eltalalni, igy elvenni az életeit.

7. Sikeres dobaskor a kijelzén megjelenik a kovetkezd szektor, és ,,Yes*
hangjelzés hallhatd, ellenkezd esetben ,,Sorry* hangjelzés hallhato.

8. Lehetdségek 203/205/207/209/211/213/215/217/219/221 — a jatékos
Killerré valhat, ha a szektorat a Double mezdbe helyezi.

9. Ha csak egy jatékos maradt életben, automatikusan 6 a gyoztes.

10. Ez a jaték kettd vagy tobb jatékos szamara alkalmazhato.

G23 Killer-Double

(203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
1. (203,205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) — jatékosok életének

szama

2. Lehetdségek 203/205/207/209/211/213/215/217/219/221 — a jatékos
Killerré valhat, ha a szektorat a Double mezdbe helyezi.

3. A jatékszabalyok azok, mint a G22 jatékban.

G24 Killer-Triple

(303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
1. (303, 305,307,309, 311, 313, 315,317, 319, 321) — jatékosok életének




3.

szama

Lehetdségek 303/305/307/309/311/313/315/317/319/321 — a jatékos
Killerré valhat, ha a szektorat a Triple mezd6be helyezi.

A jatékszabalyok azok, mint a G22 jatékban.

G25 Shoot Out

(H03, HO5, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1.

4.

(HO03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) — jatékosok
¢életének szama

A szektor véletlenszerlien van kivalasztva, és a jatékosnak 10
masodpercen beliil el kell taldlnia, egyébként a dobas érvénytelen.
Sikeres dobas esetén a jatékosnak uj szektor jelenik meg a kijelzon, és
,,Yes“ hangjelzés hallhatd, ellenkezd esetben ,,Sorry* hangjelzés hallhato.

A célszektor eltalalasa egy pontot ér (nem szamit a Single/Double/Triple
mezok eltalalasa).

Az utolsé életben maradt jatékos a nyertes.

G26 Legs over

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

1.
2.

6.
7.

3,5,7,9,11, 13,15, 17, 19, 21) — jatékosok életének szama

A jatékosnak minden korben harom dobassal nagyobb pontszamot kell
elérnie, mint ellenfele dobott. Ellenkezd esetben életet veszit. Az nyer,
aki utoljara életben marad.

Kihagyott dobas esetén, vagy a céltablan kiviili talalat esetén a jatékos 0
pontot kap.

A jatékosnak mind a harom dobast meg kell dobnia, és nem szabad
megnyomni a Start/Next gombot a kovetkezd jatékosra — ebben az
esetben életet veszit.

Ha a jatékos elvesziti az Gsszes életét, hangjelzés hallhato, és a jatékos
befejezi a jatékot.

Az utols6 életben maradt jatékos a nyertes.

A jaték keét és tobb jatékos szamara alkalmazhato.

G27 Legs Under

(U03, U05,U07,U09, Ul1, U13, Ul5, U17, U19, U21)

1.

(U03, U05, U07, U09, Ull, U13, U15, U17, U19, U21) — jatékosok
¢életének szama

A jatékosnak kevesebb pontszdmot kell dobnia, mint az elétte dobd
jatékos. A jatékos életet veszit, ha tobb pontot gylijt, mint az eldtte 1évo
jatékos. Az utols6 életben maradt jatékos nyer.

Kihagyott dobas esetén, vagy a céltablan kiviili talalat esetén a jatékos 60
pontot kap.

A jatékosnak mind a harom dobast meg kell dobnia, és nem szabad
megnyomni a Start/Next gombot a kovetkezd jatékosra — ebben az
esetben életet veszit.

Ha a jatékos elvesziti az Gsszes életét, hangjelzés hallhato, és a jatékos
befejezi a jatékot.

Az utols6 életben maradt jatékos a nyertes.

A jatékot két vagy tobb résztvevo jatszhatja .




TARTOZEKOK

e 12 nyil: massziv fém test, mlianyag ¢l
e 12 csere mlianyag €l

e  Hasznalati itmutato

e Adapter

e Tok anyilakra

PROBLEMAK MEGOLDASA

1. A CELTABLAT NEM LEHET BEKAPCSOLNI
Ellendrizze, hogy a haldzati adapter helyesen van bekdtve / ellendrizze az elemeket.
2. NEM SZAMOLODNAK A PONTOK

A pontok a beallitasi médban nem szamolodnak, vagy ha a jatékos az adott kdrben mar eldobta a
nyilait. Ilyenkor nyomja meg a Start/Next gombot. Ellendrizze, nem akadt e be valamelyik gomb, vagy
mez0.

3. MEGAKADT MEZO

Szallitasnal vagy hasznélat sordn beakadhat a mez6 bekapcsolt allapotban. Ovatosan huzza ki a nyilat,
vagy lazitsa meg a mez6t az ujjaval.

4. TOROTT NYILHEGY

A nyilhegyek biztonsagosak, de korlatozott az élettartamuk. Minnél nehezebb nyilat hasznal, annal
hamarabb letdrik a hegye.

5. ELEKTROMAGNESES MEGHIBASODAS

Ha a berendezést zavarja a magneses mez6,kapcsolja ki a berendezést, majd ujra kapcsolja be.



GARANCIALIS FELTETELEK, REKLAMACIO

Jotallas

Az eladd 24 hdonapos garanciat nyujt a vevonek, kivéve ha a jotallasi szamlan, vagy egyéb dokumentumon mas
garancialis id6 szerepel. A kdtelezo jotallas idotartama nem érinti a vevot.

Az elad6 garanciat vallal a mindségre, ha az eladott termék a normal célnak megfeleléen van felhaszndlva, és
megtartja a szerz6désben elfogadottakat.

A garancialis feltételek nem érvényesek a kovetkezo esetekben:
» afelhasznal6 altal okozott karok, pl. nem szakszerii szerelés, az aru megrongalasa helytelen javitassal
*  helytelen karbantartas
*  mechanikai karosodas

* clhasznalodott alkatrészek a mindennapi hasznalat soran (pl. gumi és milanyag alkatrészek, mozgod
mechanizmusok, stb.)

» clkeriilhetetlen esemény, természeti katasztrofa
»  szakszeriitlen beavatkozas

» szakszeriitlen kezelés, helytelen elhelyezés, magas illetve alacsony héfokhatas, viz, aranytalan nyomas,
szandékosan atalakitott alak és nagysag valtoztatas
Reklamacio igénylés
Reklamaciokérelem eljarasa

A vevo koteles az elad6 altal eladott arut mihamarabb 4tnézni. A vevd az ellendrzést lehetdleg ugy végezze,
hogy az esetleges hibakat észrevegye.

Reklamacio esetén a vevének be kell mutatni a vasarldst igazolé6 dokumentumot a gyartdsi szdmmal.
Amennyiben az igazoloszelvény hianyos, az eladonak jogaban all elutasitani a reklamacios kérelmet.

Amennyiben a vevd olyan hibabejelentést tesz, melyre nem vonatkozik a jotallas (pl. nem teljesitették a
garancialis feltételeket, a hiba tévedésbdl lett jelentve, stb.) az eladd jogosult a koltségtéritésre. A szerelési
koltség az érvényben 1évo arlista alapjan lesz elszamolva.

Ha az elad¢ a tesztelés soran nem talalja hibasnak az arut, jogaban all a reklamaciot érvénytelennek tekinteni, és
jogosult az érvénytelen reklamaciokor felmeriil6 koltségek visszatéritésére.

Amennyiben a vevd olyan hibabejelentést tesz, melyre vonatkozik a jotallas, az eladonak kotelessége a hibat
elharitani, esetlegesen 0j arut adni. Az eladd a vevo beleegyezésével mas termékre is cserélheti a hibas arut. A
kartérités rendezése e bekezdés alapjan az eladora vonatkozik.

Az elado a reklamaciot az aru kézhezvételétdl szamitott legkésébb 30 napon beliil rendezi, amennyiben nincs
mas id6 megegyezve. Az érvényes nap az elado altal eladott, de cserére keriilé termék eladasanal feltiintetett nap.
Amennyiben az eladd nem tudja elrendezni a reklamacidokérelmet, megegyezik a vevOvel mas alternativ
lehetdségben. Ha ilyen megegyezés nem jon 1étre, az eladd koteles anyagi kartéritést fizetni a vevonek.

Eladés datuma: Elado bélyegzdje és alairdsa:

Forgalmazo:

Insportline Hungary Kft.
2500 Esztergom, Kossuth Lajos u. 65.

www.insportline.hu

tel./fax: 0633-313-242
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	Köszönjük, hogy a WJ300 elektromos darts táblát választotta!
	Figyelmeztetés!
	A berendezés nem játék.
	A nyilak sérülést okozhatnak, ezért csak felnőtt felügyelete mellett használják.
	A termék bemutatása:
	1. Az elektromos darts tábla modern mikroszámítógép által vezérelt, melyhez egy nagy LCD kijelző tartozik. Valamennyi, a felhasználó számára fontos információt megjelenít.
	2. 27 játék és 217 játékmód áll rendelkezésre.
	3. Egyszerre akár 8 játékos használhatja.
	4. Kék LCD háttérvilágítás.
	5. A csomag tartalmazza a töltőt is: 9V / 350-500mA. Kapcsolja be a berendezést, várjon 30 percet reakció nélkül, a berendezés automatikusan “power off” módba kapcsol, azaz kikapcsol.
	Instalálás
	Válassza ki a megfelelő helyet, ahol elegendő tér áll rendelkezésre a dobásokhoz (legalább 3 m). Csavarozza a falra 1.73 m magasságban a talajtól. A játék során a játékosok álljanak 2.37m távolságra a táblától. (lásd a lenti képen).
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