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BEVEZETO INFORMACIOK

FIGYELMEZTETES!

o Gyermekek szdmdra nem ajanlott a termék hasznalata.

e  Gyerekek biztonsagi okok miatt, csak felnott feliigyelettel hasznalhatjak a terméket.
TERMEK LEIRASA

e LCD kijelzd

e 18 jaték, 159 varialhato jatékmoddal

e A jatékosok maximalis szama : 8

e Elemek: 3 x AA (1.5V) tipust elemmel miikodik

e A kijelz6 30 perc utan elsotétiil és a rendszer energiatakarékos iizemmodba valt at.

OSSZESZERELESI UTASITASOK

A céltabla felakasztasara egy olyan helyet valasszon, ahol legalabb 3 méteres szabad hely van. A céltabla 1.73
méterrel a fold felett rogzithetd. A dobd vonalnak a tabla kdzepétdl 2.37 méterre kell lennie. A tabla felakasztisa
elétt gy6z6djon meg arrdl, hogy az elemek toltott allapotban vannak és helyesen vannak elhelyezve a
céltablaban.

AZ OPTIMALIS TABLA TAVOLSAG A DOBO VONALTOL

Tabla kbzepe T

2,934 m 1.73m
90 7% ins 5MBins
Dobd vonal
8 mm
[ 1% s )
237 m
T I 9% ins

picture Irom The Dart Hosk
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PONTOK ROGZITESE

Mezd Pontozas Doubl
Egypontos mez6 / Single Alap x 1 Singl
Triple
Dupla pontos mez6 / Double Alapx 2
Singl
Tripla pontos mez6 / Triple Alapx 3
Tébla kozepének a széle / Single | 25x 1 % i‘?@
Bullseye
Y Double 25
Tébla kozepe / Double Bullseye 25x2

GOMBOK
Game/Power A jatékmad kivalasztasa (GO1-G27).
Jaték megallitasa és visszatérés a fomentibe.
A gomb 3 mp megtartasaval kikapcsolja a darts tablat.
A gomb megnyomasaval bekapcsolja a darts tablat.
Option/Eliminate A jatékmod kivalasztasa.
Az aktualis dobas kihagyasa /elfogadasa.
Player/Miss Jatékosok szamanak bedllitasa a jaték elkezdése elott (alapértelmezett
beallitasok: 2 jatékos szamara).
A céltablan kiviil dobott nyilak jelzése.
Sound/Gen A hanger6 beallitasa (OFF/1/2/3/4/5/6/7). Alapértelmezett beallitasok:
5. fokozat angol nyelv.
A Dbeallitasok modositasat automatikusan menti el a szamitogép
memoridja.
Double/Score A dupla funkci6é csak a ,,G02“ modban hasznalhaté (lasd a ,,Jaték
szabalyok“fejezetet).
Az aktualis jatékos pontszdmanak kijelzése.
Start / Next A jaték elinditasa és a kdvetkez6 jatékosra valo attérés.
HANGJELZESEK
Jelentés Jellemzés
,,Laser® Jelzi a dobast a Single mezdében.
,,Double* Jelzi a dobast a Double mezdben.
,» Lriple® Jelzi a dobast a Triple mezdben.
»acore’ Jelzi a pontok megszerzését.
,Close* Jelzi a dobasok pontjainak lezarasat.
,Open Jelzi a dobasok pontjainak megnyitasat.
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,» 100 high* Figyelmeztetés a pontok levonasaért.
»Winner* A jaték gydztesének jelzése.
,,Bull’s eye* Jelzi a tabla kdzepét érd dobast.
»Next/Player* Figyelmeztetés, hogy masik jatékos kovetkezik (az aktualis jatékos mar felhasznalta a 3
dobasi lehetdséget).
,»Ye Jelzi, hogy eltalalta a pontozasi teriiletet a céltablan.
»S0rTY* Jelzi, hogy nem talalta el a pontozasi teriiletet a céltablan.
JATEK SZABALYOK
JATEKMOD | JELLEMZES
(zardjelekben vannak a jatékkombinaciok)
GO01 Count (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
Up Minden jatékosnak hozzaadja a pontszamokat a dobot mez6 alapjan. A gy6ztes az, aki elsének
eléri, vagy meghaladja a beallitott értéket.
G02 Count (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Down Sikeres dobas esetén levonja a dobot mez0 értékét. A gyodztes az, aki elsonek eléri a 0
pontaranyt (dobja az eldre beallitott értéket).
A jatékosok tobb jaték variacio koziil valaszthatnak:
L GAME: JATEKMOD
OPTION: VARIANSOK
came|§ (2 PLAYER: JATEKOSOK
Option 5 0 1 MEGJELOLESE DOUBLE IN /
Player P 8 z DO’UBLEV QUT
Double In st (Lasd a leirast lent)
Double out [==] 4
20 19 18 17 16 15 B
Cricket
Double In (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Ha az LCD kijelz6n megjelenik a Double In, ez azt jelenti, hogy a jatékosnak eldszor a Double
mezG6be kell dobnia a nyilat a jaték inditasahoz.
Double Out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Ha az LCD kijelzén megjelenik a Double In, ez azt jelenti, hogy a jatékos csak a Double mez6
dobésaval fejezheti be a jatékok. Ha a jatékos pontszama eléri az 1-t vagy 0-t, jelzi a ,,burst
dart® és a jatékos mar nem folytathatja a dobast (megmarad az el6z6 kor pontszama).
Double In/Out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Ha az LCD kijelzén megjelenik a Double In és a Double Out, a jatékot csak a Double mez6
dobasaval lehet befejezni. Ha a jatékos pontszama eléri az 1-t vagy 0-t, jelzi a ,,burst dart™ és a
jatékos mar nem folytathatja a dobast (megmarad az el6z6 kor pontszama)
GO03 Round (5, 10, 15, 20)
Clock 1. (5,10, 15, 20) — cél jelzése, a pontszamozott értékelési teriilet elérése.
»d“: Az 1-5 pontos mezoket kell eltalalni, ,,10“: Az 1-10 pontos mezdket kell eltalalni
»15% “: Az 1-15 pontos mezdket kell eltalalni, ,,20“: Az 1-20 pontos mezdket kell
eltalalni.




2. A jatékosnak el kell eltalalni a mezdket, az alapjan, amit a kijelz6 mutat. Ha a jatékos a
helyes mez6t taldlta el meghallja a ,,Yes* jelzést és megjelenik a kovetkezd célteriilet.
Ha a jatékos nem dobja a nyilat a célteriileten beliil meghallja a ,,Sorry* jelzést.

G04 Round (205, 210, 215, 220)

S:;)(fll:ble 1. (205,210,215, 220) — csak a Double mez6 dobasaval lehet pontokat elérni.
,»205% el kell talalni az 1 és 5 pont kozotti mezoket, ,,210%: el kell talalni az 1 és 10
pont kozotti mezdket, ,,215%: el kell talalni az 1 és 15 pont kozotti mezdket, ,,220° el
kell talalni az 1 és 20 pont kozotti mezoket.

2. A jatékosnak el kell talalnia a mezbket, az alapjan, amit a kijelz6 mutat. Ha a jatékos a

helyes mez6t talalta el meghallja a ,,Yes* jelzést és megjelenik a kovetkezd célteriilet.
Ha a jatékos nem dobja a nyilat a célteriileten beliil, meghallja a ,,Sorry* jelzést.

GOS Round (305, 310, 315, 320)

Clock-Triple

1. (305,310, 315, 320) — csak a Triple mez6 dobasaval lehet pontokat elérni.

,»,305% el kell talalni az 1 és 5 pont kozotti mezdket, ,,310:el kell talalni az 1 és 10 pont
kozotti mezoket, ,,315% el kell talalni az 1 és 15 pont kozotti mezdket, ,,320° el kell
talalni az 1 és 20 pont kdzotti mezoket

2. A jatékosnak el kell talalnia a mezoket, az alapjan, amit a kijelz6 mutat. Ha a jatékos a
helyes mez6t talalta el meghallja a ,,Yes* jelzést és megjelenik a kovetkezd célteriilet.
Ha a jatékos nem dobja a nyilat a célteriileten beliil meghalja a ,,Sorry* jelzést.

G06 Simple
Cricket

(000, 020, 025)

1. A dobas csak akkor érvényes, ha a jatékos a 15, 16, 17, 18, 19, 20 pontos mezdket,
vagy a céltabla kdzepét talalja el.

2. Az ajatékos nyer, akinek sikeriil haromszor a fent felsorolt pontos mezdket eltalalnia.
Talalat a Single mez6be = 1x talalat a pontos mezében
Talalat a Double mezdbe = 2x talalat a pontos mezdében
Talalat a Triple mezébe = 3x talalat a pontos mez6ben

3. ,,000%: A jatékos barmilyen sorrenben eltalalhatja a 15, 16, 17, 18, 19, 20 pontos
mezoket vagy a céltabla kdzepét.

,»020%: A jatékosnak eldszor 3x kell dobnia a 20 pontos mezdbe, majd utana sorban a
19, 18, 17, 16, 15, pontos mezdket és a céltabla kozepét.

,»025% A jatékosnak eldszor 3x kell eltalalnia a céltabla kozepét €s utana sorban a 15,
16, 17, 18, 19, 20 pontos mezdket.

4. Mindegyik mez6 harom jelbdl all ,,(““. A sikerese dobas esetén megjelenik a jel ,,(“. A
jatéknak akkor van vége, ha a jatékosnak megjelent az sszes jel ,,(““. (lasd a képen

lent)
Score GAME: JATEKMOD
OPTION: VARIANSOK
Game _ﬁ_ﬂ_ﬁ_ PLAYER: JATEKOSOK

Option 0 0 MEGJELOLESE

Player 8 z

Double In :

Double out | <

PRlTTRR

20 19 18 17 16 15 B
Cricket

5. Az ajatékos nyer, melynek elsének megjelenik az 6sszes jel ,,(“.




GO7 Score (E00, E20, E25)
Cricket . s i "
1. A dobas csak akkor érvényes, ha a jatékos a 15, 16, 17, 18, 19, 20 pontos mezdket
vagy a céltabla kdzepét talalja el.
2. Az ajatékos nyer, akinek sikeriil haromszor a fent felsorolt pontos mezdket eltalalnia.
Talalat a Single mez6be = 1x talalat a pontos mezében
Talalat a Double mezdbe = 2x talalat a pontos mez&ben
Talalat a Triple mezébe = 3x talalat a pontos mez6ben
3. ,,000“: A jatékos akar milyen sorrenben talalhatja el a 15, 16, 17, 18, 19, 20 pontos
mezoket vagy a céltabla kozepét.
,»020%: A jatékosnak eldszor 3x kell dobnia a 20 pontos mezdbe és utdna sorban a 19,
18, 17, 16, 15, pontos mezdket és a céltabla kozepét.
,»025% A jatékosnak eldszor 3x kell eltalalnia a céltabla kozepét és utana sorban a 15,
16, 17, 18, 19, 20 pontos mezdket.
4. Mindegyik mez6 harom jelbdl all ,,(““.A sikeres dobas esetén megjelenik a jel ,,(*“.
5. A jatékosnak eldszor meg kell ,,nyitni minden pontozott mezdt 3 dobassal. A
pontozott mez6 akkor ,,zarodik le*, ha az 6sszes jatékos 3x eltalalta.
6. A jatékos a nyitott mezok dobalasaval probal minél tobb pontot szerezni.
7. A pontszamok novelése érdekében a jatékos addig dobhat, amig 3x nem talalja el az
Osszes jatékos az adott mezot.
8. Ha az 0sszes jatékos lezarta a mezot, nem lesz tobbet pontozva és a jatékosoknak egy
Uj pontozasi mez6t kell nyitni.
9. A gyobztes az, aki a az §sszes pontozasi mez06 lezarasa utan a legmagasabb pontszamot
nyerte el.
GAME: JATEKMOD
Score OPTION: VARIANSOK
Game PLAYER: JATEKOSOK
—m MEGJELOLESE
Option E n n
Player| P 8| ?}E
Double In
Double out ~ - G
V) VIO
RO
20 19 18 17 16 15 B
Cricket
GO08 Cut (Co00, C20, C25)
Th.roat 1. A dobas csak akkor érvényes, ha a jatékos a 15, 16, 17, 18, 19, 20 pontos mezoket
Cricket e . 1
vagy a céltabla kdzepét talalja el.
2. Az ajatékos nyer, akinek sikeriil haromszor a fent felsorolt pontos mezdket eltalalni.
Talalat a Single mez6be = 1x talalat a pontos mezében
Talalat a Double mezdbe = 2x taldlat a pontos mez&ben
Talalat a Triple mezébe = 3x talalat a pontos mez6ben
3. ,,C00%: A jatékos barmilyen sorrenben eltalalhatja a 15, 16, 17, 18, 19, 20 pontos

mezoket vagy a céltabla kozepét.

,»C20: A jatékosnak el6szor 3x kell dobnia a 20 pontos mezdbe és utana sorban a 19,
18, 17, 16, 15, pontos mezoket és a céltabla kdzepét.

,»C25% A jatékosnak elszor 3x kell eltalalnia a céltabla kozepét és utana sorban a 15,
16, 17, 18, 19, 20 pontos mezdket.
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Mindegyik mez6 harom jelbdl all ,,(““.A sikerese dobas esetén megjelenik a jel ,,(*.

A jatékosnak el6szor meg kell ,,nyitni“ minden pontozott mezdt 3 dobassal. A
pontozott mez6 akkor ,,zarodik le*, ha az dsszes jatékos 3x eltalalta.

A jelenlegi jatékos altal szerzett pontok hozzdadodnak a tobbi jatékos pontjaihoz is.

A pontszamok ndvelése érdekében a jatékos addig dobhat, amig az adott mezdt 3x nem
talalja el az dsszes jatékos.

Ha az 9sszes jatékos lezarta a mez6t, nem lesz tobbet pontozva és a jatékosoknak egy
Uj pontozasi mez6t kell nyitni, hogy az ellenfeleknek tobb pont hozzaadddjon

A gy0ztes az, aki az 0sszes pontozasi mez0 lezarasa utan a legalacsonyabb
pontszamot szerezte meg.

Double In
Double out

Game

Option

CO
Player| |P 8
_IV

Seore GAME: JATEKMOD
OPTION: VARIANSOK
PLAYER: JATEKOSOK MEGJELOLESE

-

Alvwi@®

CRRRRRR
20 19 18 17 16 15 B
Crlcket

G09 Golf

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

1.

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — célteriilet kivalasztasa.

A jatékosnak sorrendben kell dobnia az 1-18 mezdkbe. (Az elsd kdrben az 1 mez6t, a
masodik korben a 2 mezot és igy tovabb). Ha a jatékos a helyes mezo6t talalta el,
meghallja a ,,Yes“ jelzést és megjelenik a kdvetkezo célteriilet. Ha a jatékos nem
talalja el a célteriiletet, meghallja a ,,Sorry™ jelzést.

A jatékos probalja a legalacsonyabb pontszamot elérni. Ha a jatékos egy koron beliil
nem talalja el a célt 3-szori probalkozasbol egyszer sem, a darts tabla ,,bad dart*
hangjelzést ad és a jatékos pontszdmaihoz 5 pont hozzairddik. Ha a jatékos eltalalja a
Triple pontozasi mez6t, kap 1 pontot (igynevezett. ,,eagle dart). Ha a Double
pontozasi mez6t talalja el kap 2 pontot (igy nevezett. ,,bird dart™). Ha a Single
pontozasi mezot taldlja el, a jatékos 3 pontot kap. A kor befejezéséhez az utolsé dobott
nyil pontszama szamit.

Ha az els6 probalkozasnal a Single mez6t talalja el akkor 3pontot kap, eldontheti, hogy
dob-e Gjra vagy nem, hogy a kdvetkezd dobassal keveseb pontot kapjon. Azonban, ha
a kovetkez6 2 dobasnal nem talalja el egyik pontozasi mez6t sem, akkor a végén 5
pontot kap.

Ha a jatékos eléri a pontszamozott célteriiletet, kiesik a jatékbol. Az a jatékos nyer, aki
utols6 marad a jatékban. Ha a 18 kor befejezése utan tobb jatékos marad a jatékban, az
nyer, akinek a legkevesebb pontja van.

G10 Bingo

(132, 141, 168, 189)

1.

AT

A pontozasi mezok véletlenszeriien kivalasztottak, és az a jatékos nyer, akinek
els6ként sikeriil 3x eltalalnia a pontozasi mezdket. Ha a jatékos a helyes mez6t talalta
el, meghallja a ,,Yes® jelzést és megjelenik a kdvetkez6 célteriilet. Ha a jatékos nem
dobja a nyilat a célteriileten beliil, meghallja a ,,Sorry* jelzést.

,»132% A pontozott mezok sorrendje a kovetkezo6: 15, 4, 8, 14, 3.
,» 141 A pontozott mezok sorrendje a kdvetkez6: 17, 13,9, 7, 1.
,»168“: A pontozott mezok sorrendje a kdvetkez6: 20, 16, 12, 6, 2.

,»189%: A pontozott mezok sorrendje a kdvetkezé: 19, 10, 18, 5, 11.




6. A jatékosnak az adott pontozott mezdk sorrendjében kell haladnia —elészor le kell
zérni a kort 3 sikeres dobassal és csak utdna léphet a kovetkezd pontozasi célteriiletre.

Talalat a Single mezdbe = 1x talalat a pontos mezdben
Talalat a Double mezdbe = 2x talalat a pontos mez&ben

Talalat a Triple mezébe = 3x talalat a pontos mez6ben

G11 Big
Little --
Simple

(3,5,7,9,11, 13,15, 17, 19, 21)
1. (3,5,7,9,11,13,15,17, 19, 21) — a jatékosok élet széma

2. A jatékosok egy bizonyos szamu élettel kezdenek. Ha elvesziti a jatékos az sszes
életét, ki van zarva a jatékbol. A kezdo jatékosnak el kell talalnia a véletlenszeriien
generalt pontozasi mezot.

3. Ha az els6 vagy a masodik nyillal eltalalja a pontozasi mez6t, akkor a harmadik nyillal
megszabhatja az 1j pontozasi mez6t. Ha a jatékos mind a 3 nyilat ugyanabba a
pontozasi mez6be dobja, és nem sikeriil 4j pontozasi mezot megszabni, a kovetkezd
jatékos megint automatikusan generalt mezdre jatszik. Ha a jatékos egyik nyillal sem
talalja el a pontozasi mez6t, elvesziti az életét, és a pontozasi mez6 a masik jatékos
célmezdje lesz. Ha a jatékos a helyes mez6t talalta el meghallja a ,,Yes® jelzést, és ha
nem akkor a ,,Sorry* jelzést.

4. Nem szamit hogy a Single, Double vagy a Triple pontozasi mezébe dobja a nyilat.

5. Ha csak egy jatékos maradt életben, automatikusan 6 a nyertes.

G12 Big
Little -- Hard

(H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
1. (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) — a jatékosok életének szama

2. A dobas csak akkor érvényes, ha ugyanabba a pontozasi mezébe dobja a nyilat
(Single/Double/Triple).

3. A tobbi szabéaly ugyanolyan mint a G11 jatéknal.

G13 Killer

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

2. Miutan elinditotta a jatékot, a kijelzon megjelenik a ,,SEL* jelzés és a jatékos egy
dobassal kivalasztja a pontozasi célteriiletet. Azt a mez6t, melyet elsonek talalt el, az
lesz az O pontozasi mezdje. Utana t kell kapcsolni a kovetkezé jatékosra a ,,NEXT*
gombbal (O ugyanigy vélasztja ki a mezét). A jaték elkezddkik, mikor az osszes
jatékos kivalasztotta a sajat pontozasi célteriiletét.

3. Miutan az Osszes jatékos kivalasztotta a sajat pontozaci mezdjét, elkezdhetnek
pontokért dobalni. A jatékos tigynevezet gyilkossd valhat (,,Killer*) csak akkor, ha
sikeresen eltalalta a sajat pontozasi mezojét.

4. Ha a gyilkos eltaldlja a vetélytirsa mez6jét, elvesziti az egyik ¢életét. A jatékosok
¢életszamat mutatja a kijelzd. A ,,Score” gomb segétségével, megnézheti az Osszes
jatékos az aktualis pontszamat.

5. Ha az a jatékos, aki a gyilkos a sajat pontozasi mezdjébe dobja a nyilat, elvesziti a
gyilkos statuszat és egy életet is.

6. A gyilkos a vetélytarsainak a pontozasi mezd6jébe probalja dobni a nyilakat, hogy azok
minél tobb életet veszitsenek.

7. A sikeres dobasnal meghallja a ,,Yes* jelzést, ha nem sikeriil a dobas akkor a ,,Sorry*
jelzést hallja.

8. A(3,5,7,9,11,13,15,17,19, 21) variansok — a jatékosbdl akkor lesz gyilkos ha az a
sajat pontozasi mezéibe dobja a nyilat (nem szamit, hogy a dobas a
Single/Double/Triple mezdbe sikeriil).

9. Ha csak egy jatékos maradt életben, automatikusan O az egész jaték nyertese.




10. Jaték két vagy tobb jatékosok szamara.

G14 Killer- (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
Double 1. (203,205,207,209, 211,213,215, 217, 219, 221) — jétékosok életénck szama
2. A 203/205/207/209/211/213/215/217/219/221 variansok — a jatékosok koziil az lehet
gyilkos, aki a sajat Double pontozasi mezdjébe dobja a nyilat.
3. A jatékszabalyok ugyanazok, mint a G13 jatéknal.
G15 Killer- | (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
Triple 1. (303,305,307, 309,311,313, 315, 317, 319, 321) — jatékosok életének szama
2. A 303/305/307/309/311/313/315/317/319/321 variansok — a jatékosok koziil az lehet
gyilkos, aki a sajat Triple pontozasi mezdjébe dobja a nyilat.
3. A jatékszabalyok ugyanazok, mint a G13 jatéknal.
G16 Shoot (HO03, HO5, HO7, HO09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
Out 1. (HO3, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) — jatékosok életének szama
2. A pontozasi mez6 véletlenszerlien generalt és a jatékosnak ezt 10 masodpercen beliil
el kell talalnia, ellenkezé esetben érvenytelen lesz a dobasa. A sikeres dobasnal
megjelenik a kovetkezd mezd a kijelz6n és meghallja a ,,Yes* jelzést, ha nem sikertilt
a dobas, akkor pedig a ,,Sorry* jelzést hallja.
3. A pontozasi célmezd eltaldlasa utan egy pontot kap a jatékos (fiiggetleniil att6l, hogy a
Single/Double/Triple mezébe dobja a nyilat).
4. A jaték nyertese az, aki elsdként elvesziti az dsszes életét.
G17 Legs (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21)
over 1. (3,5,7,9,11, 13,15, 17, 19, 21) — jatékosok életének szama
2. Az els6 jatékosnak a harom nyil dobasaval tobb pontszamot kell elérnie, mint az
automatikusan generalt pontszam. Ha ez nem sikertil, elvesziti az egyik életét.
3. A jatékosnak minden koérben harom nyil dobasaval mindig nagyobb pontszamot kell
elérni, mint az ellenfele dobott. Ha ez nem sikeriil, elvesziti az egyik életét.
4. Ha kihagyja vagy nem talalja el a céltablat automatikusan 0 pontot kap.
5. A jatékosnak végre kell hajtania mindharom dobasat, és nem hasznalhatja a Start/Next
gombot a kdvetkezd jatékos valtasahoz — ebben az esetben is veszit egy €letet.
6. Ha ajatckos elvesziti az 0sszes életét, meghallja a hangjelzést és automatikusan ki van
zérva a jatékbol.
7. A gy6ztes az a jatékos, aki utolsonak maradt a jatékban.
8. A jaték két vagy tobb jatékos szdmara alkalmas.
G18 Legs (U03, U05, U07,U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
Under

1. (U03, U0s5,U07,U09,Ul1,U13, Ul5,U17,U19, U21) — jatékosok életének szama

2. Azelején a jaték automatikusan generalja a pontozasi célmez6t, és az elso jatékosnak a
harom nyil dobasaval alacsonyabb pontszamot kell elérnie. Ha ez nem sikertil, akkor
elveszit egy életet.

3. Nem szabad, hogy 0 pontot nyerjen. Ha a jatékos nem talalja el a tablat O pontot kap,
és elveszit egy életet és a pontozasi célmezd nem valtozik.

4. A jatékosnak mindig mindharom nyil dobasaval kevessebbet kell dobnia, mint az
ellenfél dobott eldtte. A jatékos elvesziti az ¢letét, ha a harom nyil dobasaval tobbet
dobott, mint az ellenfele el6tte.

5. Automatikusan a jatékos pontjaihoz adodik 60 pont, ha az nem talalta el a céltablat
vagy kihagyott egy dobast.
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6. A jatékosnak végre kell hajtania mindharom dobasat, és nem hasznalhatja a Start/Next
gombot a kovetkez6 jatékos valtasahoz — ebben az esetben is veszit egy életet.

7. Ha a jatékos elvesziti az dsszes €letét, meghallja a hangjelzést és automatikusan kiesik
a jatékbol.
8. A gyOztes az a jatékos, aki utolsdnak maradt a jatékban.

9. A jaték két vagy tobb jatékos szamara alkalmas.

TARTOZEKOK

e 6 Nyil: réz testtel,mianyag hegy
e 6 csere milanyag hegy
e  Hasznalati itmutato

e Nyil csomagolas

FELMERULO PROBLEMAK ES AZOK MEGOLDASA

A TABLAT NEM LEHET BEKAPCSOLNI
Gy06z6djon meg arrdl, hogy megfelelden van csatlakoztatva a haldzati adapter /ellendrizze az elemek allapotat.
NEM iRJA FEL A DOBOTT PONTOKAT

A pontok nem iroédnak fel a beallitasi modban, vagy ha a jatékos felhasznalta az 6sszes dobasat. Akkor probalja
megnyomni a Start/Next gombot. Esetleg ellendrizze, hogy nem e akadt meg valamelyik gomb vagy mezd.

MEGAKADT MEZO

A szallitas vagy hasznalat soran megakadhat vagy beakadhat a mez6. Ha ez megtorténik, akkor nem irodnak fel
a pontok. Probalja meg dvatosan kihtizni a nyilat vagy az ujjaval feloldani a megakadt mez6t. A megakadt mezé
feloldasa utan folytatni lehet a jatékot.

BETORT HEGY

A mianyag nyil hegyek biztonsagosak, de csak korlatozott élettartamtak. Ha a nyil hegye letorik és megakad a
tablaba, egy fogd segétségével tudja kihtuzni. Ne feledje hogy minél nehezebb nyilakat fog hasznalni, annal
val6sziniibb, hogy a nyil hegy elgorbiil vagy letdrik.

HIBA ELEKTROMAGNESES HATAS MIATT

Ha a céltablat valamilyen elektromagneses mez6 zavarja, lehet hogy nem miikddik helyesen vagy teljesen leall.
(A céltablara rossz hatassal lehet példaul : az erds vihar, halozati csatlakozas, ingadozo aram fesziiltség, tul
alacsony tavolsag a villanymotoroktél vagy mikrohullamt siitoktdl). Hogy a céltabla ismét megfelelden
miikddjon, vegye ki az elemeket néhany masodpercre, majd helyezze vissza. Ha sziikséges, tavolitsa el az 6sszes
eszkozt a céltabla kozelébol, mely forrasa lehet az elektromagnes interferencianak.
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GARANCIALIS FELTETELEK, REKLAMACIO

Jotalas
Az eladd 24 honapos garanciat nyujt a vevonek, kivéve ha a jotallasi szamlan, vagy egyéb dokumentumon mas
garancialis id6 szerepel. A kotelez6 jotallas idétartama nem érinti a vevot.

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

A garancialis feltételek nem érvényesek a kovetkezé esetekben:

a felhasznal¢ altal okozott karok, pl. nem szakszer(i szerelés, az aru megrongalasa helytelen javitassal
helytelen karbantartas

mechanikai kdrosodas

elhasznalodott alkatrészek a mindennapi hasznalat soran (pl. gumi és miianyag alkatrészek, mozgd
mechanizmusok, stb.)

elkeriilhetetlen esemény, természeti katasztrofa
szakszertitlen beavatkozas

szakszertitlen kezelés, helytelen elhelyezés, magas illetve alacsony hdfokhatds, viz, aranytalan nyomas,
szandékosan atalakitott alak és nagysag valtoztatas

Reklamacio igénylés
Reklamaciokérelem eljarasa

A vevé koteles az elado altal eladott arut mihamarabb atnézni. A vevd az ellendrzést lehetéleg Ggy végezze,
hogy az esetleges hibakat észrevegye.

Reklamacio esetén a vevének be kell mutatni a vasarldst igazolé dokumentumot a gyartdsi szdmmal.
Amennyiben az igazol6szelvény hianyos, az eladonak jogaban all elutasitani a reklamaciés 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 elado a tesztelés soran nem talalja hibasnak az arut, jogaban all a reklamaciot érvénytelennek tekinteni, és
jogosult az érvénytelen reklamaciokor felmeriilé 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 vevd beleegyezésével mas termékre is cserélheti a hibas arut. A
kartérités rendezése e bekezdés alapjan az eladora vonatkozik.

Az elado a reklaméaciot 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 elado kdteles anyagi kartéritést fizetni a vevonek.

Eladas datuma: Pecsét és alairas:
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