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Az elektromos darts sporteszkéz, és nem jatékszer!
Kérjuk, alaposan olvassa el a hasznalati Gtmutatét, és vegye
figyelembe a leirasban szerepl6 elektromos darts (és nyilak) helyes

hasznalatét a sérulések és karosodasok megel6zése érdekében.

gepriifte
Sicherheit /

adapterre vonatkozik

Adapter tipusszama:
AD-05

Altaldnos tudnivaldk / A hasznélt jelolések

1. Altalanos tudnivalok
Az elsé hasznalat el6tt gondosan olvassa el ezt a haszndalati Gtmutataot,
% kilonos figyelmet forditva a biztonsagi tudnivaldkra. Az elektromos dartsot
csak a hasznalati Utmutatdban leirtaknak megfeleléen hasznalja.
A kovetkez6 utasitasok be nem tartdsa sulyos sériiléseket okozhat. A hasznalati
Utmutaté az elektromos darts elvalaszthatatlan részét képezi. Orizze meg a hasznalati
utmutatét a késébbi tdjékozddashoz. Ha a elektromos dartsot tovabbadja, mellékelje a
haszndlati utmutatot is.
A hasznalati Utmutatd lgyfélszolgdlatunknal PDF-fajlként is beszerezhetd.
Az ligyfélszolgalattal a jétallasi adatlapon megadott szervizcimen veheti fel a kapcsolatot.

2. A hasznalt jelolések

& Hasznalat el6tt vegye figyelembe az utmutatot!

Ez a jelolés/jelz6sz6 kbzepes kockazatu veszélyt jeldl,

/\ FIGYELMEZTETES!

amelyet ha nem keriilnek el, stlyos, akar haldlos

sériléshez vezethet.

ERTESITES! Ez a jelz6sz6 lehetséges anyagi karokra figyelmeztet.

MegfelelGségi nyilatkozat: az ezzel a szimbolummal jeldlt drucikkek
megfelelnek az EK-irdnyelvek kovetelményeinek. A teljes megfelelGségi
nyilatkozatot a jétallasi adatlapon megadott szervizcimen igényelheti.

Gyartasi datum

Adapterpolaritds




A haszndlt jelolések / Rendeltetésszer( hasznalat

Rendeltetésszer(i hasznalat / Biztonségi tudnivaldk

Ellen6rzétt biztonsag: az AD-05 tipusszamu adapterre

vonatkozik

Az adapterre vonatkozik
Adapter tipusszama:
AD-05

Ez a szimbdlum a lll. érintésvédelmi osztalyba tartozé elekt-
romos arucikkeket jeldli.

Az eszkoz a ll. érintésvédelmi osztalyba tartozik, ennek meg-

felelGen véddszigeteléssel van ellatva.

A kiselejtezett késziilékeket ne kezelje haztartasi hulladékként
(lasd , Artalmatlanitasi tudnivaldk” c. fejezet).

I @ &

EFFICIENCY LEVEL: Teljesitményfokozat

Az ezzel a szimbdlummal jel6lt arucikkek kizarélag beltéri
felhaszndldsra alkalmasak.

Zarlatbiztos biztonsagi transzformator

Kapcsoloilizem( tapegység

Ha a csatlakozddugé érintkez6csapjai sériilnek, akkor a
villdasdugdval ellatott haldzati adaptert le kell selejtezni.

7@ 0

3. Rendeltetésszerii hasznalat
Az elektromos darts sporteszkéz, nem jatékszer: 14 év alatti gyermekek ezért nem
hasznalhatjak! Az elektromos darts apré alkatrészeket tartalmaz, amelyeket a
kisgyermekek konnyen lenyelhetnek. Az elektromos darts mint sporteszkéz nagyfoku

célzasi pontossagot és dsszpontositast igényel, és magas kovetelményeket tamaszt a

motoros funkcidkkal szemben. Az elektromos darts kizardlag beltéri, személyes hasz-

nalatra szolgal, ipari vagy kultéri felhasznalasra nem alkalmas.

Az elektromos darts kizarélag puha dobdhegyekkel (,,soft” tipus) vald hasznalatra alkalmas.

A darts acél dobdhegyekkel valé hasznalata visszafordithatatlan kdrosodast okoz.

4. Biztonsagi tudnivalék

/\ FIGYELMEZTETES!

SERULESVESZELY!

Az elektromos darts csak a mellékelt haldzati adapterrel hasznalhaté.
Az elektromos darts csak a cimkézésén feltlintetett alacsony
véddfesziltségli rendszerrdl (Safety Extra Low Voltage — SELF)
lzemeltethet6.

Az elektromos dartsot csak hozzaért6 személy szerelheti fel egy
alkalmas falra.

Miel6tt a furatot a felszereléshez elkésziti, gy6z6djon meg arrdl, hogy
a falban nem fut elektromos vezeték vagy tapvezeték. Sziikség esetén
valasszon egy masik helyet a felszereléshez.

Az elektromos dartsot csavarok és tiplik segitségével kell felszerelni a
falra.

Vegye figyelembe a ,Tisztitas és tarolds” c. fejezetben szerepl6
tovabbi utasitasokat.

Az elektromos dartsot csak olyan helyen szabad felallitani, ahol
vizszéré berendezés mikodtethetd.

Az elektromos darts nem tisztithato vizszérd berendezéssel.

Az elektromos dartsot nem haszndlhatjdk olyan személyek

(a gyermekeket is beleértve), akik nincsenek fizikai, érzékelési vagy
mentdlis képességeik teljes birtokdban, illetve akik nem rendelkeznek
kell§ tapasztalattal és/vagy tudassal, kivéve akkor, ha egy illetékes
személy felligyeli biztonsagukat, illet6leg utasitast kaptak téle az
elektromos darts hasznalati médjat illetéen.

A dobdnyilakkal ne vegyen célba személyeket és allatokat.

A gyermekeket felligyelet alatt kell tartani, hogy biztosan ne
jatszhassanak az elektromos dartscal.




Biztonsagi tudnivaldk

Ugyeljen arra, hogy az elektromos darts a hasznalat soran masok
szamara hozzaférhetetlen helyen helyezkedjen el, ill. legyen felszerelve.
Ne rogzitse az elektromos dartsot ajtéra!l

Rendszeresen ellendrizze és tisztitsa meg az elektromos dartsot, és
vegye figyelembe a biztonsagi intézkedéseket.

A csomagoldanyag nem jatékszer! A kicsomagolds soran az 6sszes
csomagoldanyagot gondosan tavolitsa el, és azokat Ugy tarolja, ill.
artalmatlanitsa, hogy ne férhessenek hozza gyermekek.

ERTESITES! AZ ANYAGI KAROK ELKERULESE

A karosodasok elkeriilése érdekében kizarélag megfelels, puha
mUianyag dobdhegyeket hasznaljon. Hosszu, ill. acél dobdhegyek nem
haszndlhatodk az elektromos dartshoz.

LehetGleg ne fejtsen ki nagy erét a dobds soran. Fennall a veszélye
annak, hogy a dobdhegyek eltérnek vagy az elektromos darts megsérdil.
Ne tegye ki az elektromos dartsot szélséséges iddjarasi viszonyoknak
és h6mérsékletnek.

Ovja az elektromos dartsot a nedvességtél és a paratdl. Az elektronika
konnyen megsériilhet. Ne allitson folyadékkal toltott tartalyt kozvetlendl
az elektromos darts folé vagy mellé.

A HALOZATI ADAPTERRE VONATKOZO BIZTONSAGI TUDNIVALOK

/\ FIGYELMEZTETES!

A készuilék a normal Gizemeltetés soran
felforrésodik.

A haldzati adaptert csak ehhez az elektromos dartshoz hasznalja.
Meghibasodas esetén kizardlag az eredeti pdtalkatrészeket hasznalja.
ElGszOr valassza le a hdldzati adaptert az elektromos haldzatrdl,
miel6tt a haldzati adapter és az elektromos darts kozotti kapcsolatot
megbontana.

A termék csak beltéri hasznalatra alkalmas. Tartsa tavol a haldzati
adapter a nedvességtdl.

Ne hasznalja tovabb a haldzati adaptert, ha megsérilt a burkolat vagy
az elektromos darts tapvezetéke.

Biztonsagi tudnivaldk / A csomag tartalma / alkatrészek megnevezése

e Ha az elektromos dartsot hosszu ideig nem hasznalja, vdlassza le a
halézati adaptert az elektromos haldézatrél.

e Soha ne zarja rovidre a kimeneti vezetéket.

¢ A transzformator kiilsé csatlakozévezetéke nem cserélhet6; ha a
vezeték megsériilt, a transzformatort le kell selejtezni.

e Ne takarja le a haldzati adaptert, és gondoskodjon megfelelé mérték
szell6zésrdl, hogy elkeriilje a hdldzati adapter felmelegedését.

o A csatlakozdaljzat a késziilék kdzelében, konnyen hozzaférhet6 helyen
helyezkedjen el.

* Ne helyezze az elektromos dartsot tul kdzel villanymotorhoz vagy
mikrohulldmu siit6hoz.

5. A csomag tartalma / alkatrészek megnevezése
1 db elektromos darts
2 db tartolab
12 db nyél
12 db markolat
12 db toll
100 db puha mianyag dobdhegy
1 db halézati adapter
4 db csavar és tipli a falra torténé felszereléshez
1 db jatékszabaly és hasznalati utmutaté




A csomag tartalma / alkatrészek megnevezése

A csomag tartalmanak ellendrzése / Felszerelés
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1. Szimpla szektor, egyszeres pontszamitas 10. Gombok

2. Dupla szektor, kétszeres pontszamitas 11. Jatékok felsorolasat tartalmazé mezé
3. Tripla szektor, hdromszoros pontszamitas 12. Dobdnyiltarté

4. Bull’s Eye: 50 pont 13. Furatok

5. Bull: 25 pont 14. Felfliggesztd egység (hatul)

6. Kulsé gy(rd: peremtalalat, nincs pont 15. Dobonyil:

7. Haldzati adapter csatlakozéhivelye dobdhegy, (=) markolat, (& nyél,
8. Hangszord toll

9.

4 db, B szimbdélummal jel6lt LED-kijelz8
(a,,B”"-nek nincs tovabbi funkcidja)

6. A csomag tartalmanak ellendrzése
3 iTES!
2ilEL 25 Anyagi kar veszélye!
Ha a csomagolast figyelmetlendil, éles késsel vagy mas hegyes targgyal
nyitja ki, kénnyen kart tehet az elektromos dartsban. A csomagolas
kinyitdsakor évatosan jarjon el.

Ellenérizze a csomag tartalmdnak hianytalansagat és az elektromos darts épségét.

Ha problémat tapasztal, ne hasznalja az elektromos dartsot. Ez esetben keresse fel a
vasarlas helyszinét, vagy amennyiben az megfelel6bb, forduljon a gyartéhoz a jotallasi
adatlapon megadott szervizcimen.

7. Felszerelés
Az elektromos darts felszerelése:
Az elektromos dartsot csak hozzaért6 személy szerelheti fel egy alkalmas falra. Miel6tt
a furatot a felszereléshez elkésziti, gy6z6djon meg arrdl, hogy a falban nem fut
elektromos vezeték vagy tapvezeték. Sziikség esetén vdlasszon egy masik helyet a
felszereléshez.

Az elektromos darts elsé haszndlata el6tt tavolitsa el a védéféliat a gombokrol és a
jatékok felsorolasat bemutaté mez6krél. Valasszon egy megfeleld, kb. 3 m-es szabad
hellyel rendelkezd teret a dartstabla el6tt és egy kozeli, megfelel6 haldzati aljzatot. Ne
rogzitse az elektromos dartsot ajtéra. A dobdvonal 2,44 m tavolsagban helyezkedik el
az elektromos dartstél. Rogzitse az elektromos dartsot a falra oly médon, hogy a Bull’s
Eye mez6 kozepe a talajtdl szamitott 1,73 m magassagban helyezkedjen el. Jeldlje meg
a furat helyét egy megfeleld irdeszkdzzel a falon. Készitsen furatot a megjelolt helyen
alkalmas furogéppel, és lisse be a mellékelt tiplit kalapaccsal a készitett furatba.
Szerelje fel az elektromos dartsot a felfliggeszt6 egység esetében egy csavarral, illetve
tartds falra szerelésnél négy csavarral.




Felszerelés

; Elektromos

darts —»

Bull's Eye —»

Dobdvonal

! |

<& »
»

2,44 m

A tartolabak felszerelése:

A falra torténd felszerelés alternativajaként a két mellékelt tartélabat is felszerelheti a
dartstablara.

igy az elektromos dartsot szdmos kiilénb6z6 helyen feldllithatja.

1. Fektesse a dartstablat az eliilsé oldaldra. A tartélabak a dartstabla hatoldaldn vannak
rogzitve.

2. A nyil irdnydba mozgatva lazitsa meg a tartélabakat (lasd C abra).

3. Helyezze az egyik tartélabat a dartstabla hatoldalanak megfelel6 bemélyedésébe
(lasd D abra).

4. Nyomja felfelé a tartélabat kattanasig (lasd E abra).

5. Ismételje meg a muiveletet a masik tartdlabbal. Most mar felallithatja a dartstablat
(lasd F abra).

10

Felszerelés

ERTESITES!

Anyagi kar veszélye!

77 _ 17

Ha az elektromos dartsot a tartdlabak segitségével felallitja, gy6z6djon
meg arrol, hogy a dartstabla egy egyenletes talajon stabilan all, és nem
fenyegeti a leesés veszélye. Maskiilonben az elektromos dartsban kar

keletkezhet.

A dobonyilak 6sszeszerelése:
Csavarja ra a dobdhegyet (15 1Y) és a nyelet (15 (&) a markolatra (15 (£)), és
helyezze a kihajtott tollat (15 (5)) hegyes felével a kereszthasitékba.

V
T

Dobdhegy

von——

Markolat Nyél Toll

11



Elektromos darts hasznalata

Elektromos darts hasznalata

8. Elektromos darts hasznalata

Funkciégombok a gombfeliileten

POWER Elektromos darts be- és kikapcsolasa

GAME Jaték kivalasztasa

SELECT Jatékopcidk és nehézségi fokok bedllitasa

PLAYER Jatékosok szamanak bedllitdsa 1-16-ig, vagy két csapat egyenként 8

jatékossal

DOUBLE / MISS

A 301, 401, 501 stb. sz. jatékok esetén aktivélja a Double In/ Double Out funkciot.

Ha egy dart nem az aktiv mez6be érkezik, nyomja meg a Miss gombot, hogy az elektromos

darts regisztrélja a hibas dobast

SOUND

Hangeré beallitasa, 7 fokozat és hang

START / HOLD

Jaték inditdsa, jatékos atugrasa

CYBERMATCH

Jatékos virtualis ellenfél ellen. Vélassza ki a megfelel jatékot majd nyomja meg a
cybermatch billentyit. Nehézségi fokok (nagyon nehéz, nehéz, kozepes, konnyd és
nagyon kénny().

DART-OUT / SCORE

Elektromos dobasajanlat a 301, 401, 501 sz jatékokban 160-as pontallasnal
vagy az alatt. A dupla vagy tripla dobast 2 és 3 vonal jelzi

BOUNCE OUT Utolsé dobas visszavondsa

RESET A jaték osszes beallitasa és pontja visszavonasra kerdil.
GAME GUARD Billentylizar a jaték alatt

HANDICAP A jéték kezdete el6tt a kilénb6z6 jatékosok szaméra kiilénbsz8 nehézségi fokozatok

vélaszhatok.

Be- és kikapcsolas:

Az elektromos darts bekapcsoldsahoz a halézati atalakitot ossze kell kotni az elektromos
darts és a dugaljjal. Nyomja meg a <POWER> gombot és azutdn valassza a kivant
opciét. Kikapcsolashoz ismételten nyomja meg a <POWER> gombot. Az elektromos
darts teljes kikapcsolashoz huzza ki a haldzati csatlakozét.

Készenléti izemmaod

10 perces inaktivitas utdn a késziilék automatikusan készenléti izemmaddba kapcsol.
Uj aktivitas (nyillal vagy gombnyomadssal) esetén a késziilék a kikapcsolas idépontjaban
aktualis jatékpozicion/kijelzén indul Gjra.

Handicap bedllitasa:

Nyomja meg a <PLAYER> gombot és valassza ki az 1. jatékost. Nyomja meg a <HANDICAP>
gombot és allitsa azt be az 1. jatékos szdmara. Nyomja meg a <PLAYER> gombot,
vdlassza ki a 2. jatékost és allitsa be a handicap funkcidt az 2. jatékos szamara. Annyi
handicap-et allitson be, ahadny jatékos jatszik. Nyomja meg a <START / HOLD> gombot
a jaték inditasahoz.

Jaték menete:

o Egy jaték kivalasztasahoz nyomja addig a <GAME> gombot, amig a kivalasztott jaték
a kijelz6n meg nem jelenik.

¢ Nyomja meg a <PLAYER> gombot a jatékosok szamanak meghatarozasahoz (1-tél 16
jatékos).

e Akllonb6z6 nehézségi fokok beallitdsdhoz nyomja meg a <HANDICAP> gombot.

¢ Nyomja meg a <DOUBLE/ MISS> gombot a 301-901 jatékok esetén tovabbi opcidk
kivalasztasa céljabol.

e Amennyiben a <CYBERMATCH> gombot nyomja meg, tgy On a komputer ellen jatszik.

¢ Nyomja meg a <START / HOLD> gombot a jaték inditdsahoz.

e Menetenként minden jatékos harom dartot dob. A harmadik dart utan felhangzik
egy jelzés és kigyullad a kijelzd.

e Tavolitsa el a dartokat egy konny( jobboldali irdnyl csavaré mozdulattal a dart
tablarol.

¢ Nyomja meg a <START / HOLD> gombot, a kdvetkezd jatékos kovetkezik.

12
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Jatékok

9. Jatékok

Jatékok

NR. Jaték Rovidités
GO01 301-901 Std
G02 Cricket Cri
GO3 Scram Scr
G04 Cut Throat Cricket Cut
GO05 English Cricket EnG
G06 Advanced Cricket ACr
G07 Shooter Sho
G08 Big Six bSi
G09 Overs Our
G10 Unders Und
G1l1 Count Up CupP
G12 High Score HSC
G13 Round the Clock ron
G14 Killer HiL
G15 Double Down don
Gl6 Double Down 41 F41
G17 All Fives ALL
G18 Shanghai Shi
G19 Golf Gol
G20 Football Fot
G21 Baseball bAS
G22 Steeplechase Hor
G23 Elimination Eli
G24 Horseshoes HSH
G25 Battleground bAt
G26 Advanced Battleground Adb
G27 Paintball PbA
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GO01 301-901

Menetenként minden egyes dart pontjai levonasra keriilnek a jaték kezdeti allapotabdl.
Az a jatékos nyer, aki el6szor éri el pontosan a nullat. Tdldobas esetén a menet nem
kertl értékelésre, a jatékos a jaték allasaval startol a menet el6tt. Valaszhaté
Double-IN/ Double-OUT.

Opcidk a <DOUBLE / MISS> gombbal valaszthatd.

OP1: Sztenderd, a jaték elkezd6dik attdl fuggetlenil, hogy melyik mezét talaljak el.

OP2: A Double-IN-t, egy dupla mezét kell ahhoz eltaldlni, hogy elkezd6djon a jaték.

OP3: A Double-OUT-ot, egy dupla mezét kell ahhoz eltaldlni, hogy befejez6djon a
jaték.

OP4: A Double-IN-OUT-ot, egy dupla mezét kell ahhoz eltaldlni, hogy elkezd&djon és
befejez6djon a jaték.

OP5: A MASTER-OUT-ot, egy dupla vagy tripla mezét kell ahhoz eltaldlni, hogy
befejez6djon a jaték.

OP6: A Double-IN-t / MASTER-OUT-ot, egy dupla mez6t kell eltalalni ahhoz, hogy
elkezd6djon a jaték, egy dupla vagy tripla mezét kell eltaldini ahhoz, hogy a
jaték befejez6djon.

Nyomja meg a <SELECT> gombot a 301-901 sz. jatékok kozti valsztashoz.

GO02 CRICKET

Kizarélag a 15-t6l 20-ig terjed6 szdamokkal, a bikaval és a bikaszemmel keriil megjatszasra.
Az a jatékos nyer, aki az 6sszes mez6t haromszor eltaldlja. A cél a legtobb pont elérése
és a megfeleld szamokkal torténé zaras. A jatékos menetenként harom dartot dob.
Amennyiben egy jatékos egy szamot haromszor taldl el, a szdm nyitva marad. Csak a
nyilt mez6t eltalald talalatok érnek pontot. Amennyiben az ellenfél haromszor a nyilt
mezGbe taldl, zarasra keril sor. Ebben a mezében ilyen médon nem lehet tébbé pontot
gy(Ujteni. Dupla és tripla mez6k 2 és 3 taldlatot érnek. A mez&k tetszéleges sorrendben
nyithatok meg. Az nyer, aki a legmagasabb pontszdmot eléri és a legtobb mez6t bezarja.
Amennyiben egy jatékos a legtébb mez4t zarta be, de kevesebb pontja van, meg kell
prébalnia a nyilt mez&k eltalalasat, miel6tt az ellenfél a mez6ket bezarja.

Valassza a <SELECT> opciot.

15



Jatékok

NO-SCORE-CRICKET
Krikettvarians, tobb pont nem érheté el. A cél a nyitott mez6k zarasa.

Valasszon opcidt a <SELECT> kapcsoldn keresztiil.

G03 SCRAM (2 jatékos vagy 2 csapat szamara)

Hasonld, mint a krikett esetén, csak a 15-20-ig terjed6 szamok, a bika és a bikaszem
szamit. A jatéknak két menete van. Az elsé menetben megprébalja az 1. jatékos az
aktiv mez6k becsukasat. A 2. jatékos csak a nyilt mezékben gydjthet pontot. Az 1.
menet akkor fejezdik be, ha az 6sszes aktiv mezd becsukasra keriil. A 2. menetben
megprobalja a 2. jatékos az 6sszes mez6 becsukasat, az 1. jatékos megprobal pontot
szerezni. A legtdbb ponttal rendelkezd jatékos nyer.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Krikettvaridans, a mez6ket csak becsukni lehet. A legkevesebb pontot gy(jtott jatékos
nyer. Aki a legtobb mezG6t csukta be, nem jatszik szerepet. A jatékos ennél a valtozatnal
csak akkor kap pontot, ha az ellenfél mar lezart mezéket taldl el. Példa: Az 1. jatékos
bezarja a masodik dobassal a 20. mez6t, az els6 dobassal az egyszer( 20-t taldlta el, a
masodikkal a kétszeres 20-at. Ha a harmadik dobassal ismételten egy 20-as mez6t talal
el, a harmadik dobas pontszamat a 2. jatékos kapja.

GO05 ENGLISH CRICKET (csak 2 jatékos szamara)

Krikettvarians, a jatékosnak kilencszer a bikat és / vagy a bikaszemet kell eltalélnia
ahhoz, hogy befejezhesse a kort, a bikaszem kétszer szamit. Ha a 2. jatékos a bikat és /
vagy bikaszemet elvéti, a dobas sordn elért pontszamot az ellenfél részére kell
elszdmolni. Az 1. jatékos az els6 korben érhet el pontot, legaldbb 40 pontot kell
elérnie. Amennyiben az 1. jatékos a bikat és / vagy a bikaszemet taldlja el, a 2.
jatékostdl levonasra keril egy bika és / vagy egy bikaszem. Az 1. jatékos pontgydjtés
céljabdl tobb id6t kap. Amennyiben a 2. jatékos a bikat és / vagy a bikaszemet kilencszer
eltaldlja, az els6 kor véget ér és felcserélt szerepekkel elkezd6dik a masodik kor.

G06 ADVANCED CRICKET
Krikettvaridans haladé jatékosok szamdra. Csak a dupla és tripla mez6k szamitanak, a
dupla mez6k egyszeresen a tripla mez6k duplan. A bika egyszer, a bikaszem kétszer
szamit, mint a krikettben.

Jatékok
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GO07 SHOOTER

A komputer véletlenszer(ien kivalaszt egy mez6t és megmutatja a kijelz6n. A jatékosnak
ezt a mez6t kell eltaldlnia. Az egyes mez6k egyszeresen, a dupla mez6k duplan, a tripla
mezGk hdaromszorosan, a bika négyszeresen szamit. Ha a komputer bikaszemet valaszt,
a bika kétszeresen, a bikaszem négyszeresen szamit. A legtdbb ponttal rendelkezd
jatékos nyer.

Valassza a <SELECT> opciot.

OP1: 6 kor OP5: 10 kor
OP2: 7 kor OPé6: 11 kor
OP3: 8 kor OP7: 12 kor
OP4: 9 kor

GO08 BIG SIX

A 6-0s az els6 célmez8. Ha az 1. jatékos a 6-ost elhibazza, elveszit egy életet. A 2.
jatékos megprébalja a 6-ost eltaldlni. Amennyiben egy jatékosnak sikeril az elsd két
dobassal a célmez6t eltaldlnia, a harmadik dobas dont az Uj célmez6rél. Az a jatékos
veszit, aki el6szor elvesziti az Gsszes életét.

Valassza a <SELECT> opciot.

OP1: 3élet
OP2: 4élet
OP3: 5élet
OP4: 6 élet
OP5: 7 élet
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G09 OVERS

Minden egyes jatékosnak harom dobdsa van. Az vezet, aki az elsé kdrben a legtobb
pontot dobja. A masodik jatékosnak tobb pontot kell elérnie, kiildnben elveszit egy
életet. Az a jatékos veszit, aki elGszor elvesziti az 6sszes életét.

Valassza a <SELECT> opcidt.

OP1: 3élet
OP2: 4élet
OP3: 5élet
OP4: 6 élet
OP5: 7 élet
G10 UNDERS

Az elsé jaték 180 ponttal indul. Az vezet, aki az els6 kérben a legkevesebb pontot dobja.

Minden egyes hibas dobas blintetése 60 pont.

Valassza a <SELECT> opcidt.

Jatékok

OP1: 3élet

OP2: 4 élet

OP3: 5élet

OP4: 6 élet

OP5: 7 élet

G11 COUNT UP

A cél egy meghatarozott pontszdm elérse. Az nyer, aki elGszor eléri ezt a pontszamot.

OP1: 300 OP5: 700

OP2: 400 OP6: 800

OP3: 500 OP7: 900

OP4: 600 oP8: 999
18

G12 HIGH SCORE
A jaték 0-val kezd6dik, az a jatékos nyer, aki a legmagasabb pontszamot éri el.

Valassza a <SELECT> opciot.

OP1: 3 kér OP7:  9kor

OP2: 4 kor OPS: 10 kor
OP3: 5 kor OP9: 11 kor
OP4: 6 kor OP10: 12 kor
OPS5: 7 kor OP11: 13 kor
OP6: 8 kor OP12: 14 kor

G13 ROUND THE CLOCK

Minden jatékosnak egymds utén el kell taldlni a mezéket 1-20-ig, a bikat és / vagy
a bikaszemet. Minden egyes jatékosnak harom dobasa van egy kérben. Az nyer, aki
els6ként az 6sszes mez6t eltalalja. Az eltaldlandd mez6k kijelzésre keriilnek.

Valassza a <SELECT> opciot.

OP1: A jaték az 5. mezGben kezdddik.
OP2: A jaték az 10. mez6ben kezdédik.
OP3: A jaték az 15. mez6ben kezd6dik.

A dupla és tripla mez6k egyszeresen szamitanak.

ROUND THE CLOCK Double

A <SELECT> kapcsoldn keresztiil valassza a d-t = double

Ugyanazok a szabdlyok, mint a ROUND THE CLOCK-nal, de csak a dupla mezék
szamitanak.

OP1: A jaték az 5. mez6ben kezd&dik.
OP2: A jaték az 10. mez6ben kezd&dik.
OP3: A jaték az 15. mez6ben kezdédik.
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ROUND THE CLOCK Triple

A <SELECT> kapcsoldn keresztiil valassza a t-t = triple

Ugyanazok a szabalyok, mint a ROUND THE CLOCK-nal, de csak a tripla mez&k
szamitanak.

OP1: A jaték az 5. mez6ben kezdédik.
OP2: A jaték az 10. mez6ben kezdédik.
OP3: Ajaték az 15. mez6ben kezd&dik.

G14 KILLER

2 vagy tobb jatékos esetén. A jatékos kivalasztja maganak azt a szdmot, amit el kell
talalnia. A LED kijelz6 SEL-t jelez. Ez a szdm az Ové, a jatékostarsaknak masmilyen
szamokkal kell rendelkezniiik. Ha az 6sszes jatékos rendelkezik szammal, azok a
jatékosok a gyilkosok, akik a sajat mezGjiikben a dupla mez6t talaljak el. A tobbi jatékos
kiesik, ha a mezdiket eltatalja a gyilkos. Az nyer, aki a végéig bennmarad.

Vilassza a <SELECT> opciot.

OP1: 3 élet OP3: 5 élet
OP2: 4 élet OP4: 6 élet

G15 DOUBLE DOWN

Az cél a legtobb pont megszerzése az aktiv mez6kben. Az 6sszes jatékos 40 ponttal
kezd. A jaték az 15. mez6ben kezd6dik. Ha a 15 mez6t nem sikerdl eltalalni, a pontok
felez6dnek. Amennyiben a jatékos eltalalja a 15-6st, a 15 pont hozzdadodik a
ponszamahoz, a dupla és tripla talalatok szdmitanak. A kdvetkezé kor a 16. mez6ben
kezd6dik. A mez6k a tablazat sorrendjében kertilnek megjatszasra. A legtébb ponttal
rendelkezé jatékos nyer.

15 16 D 17 18 T 19 20 B Skupaj

1. igralec

2. igralec
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G16 DOUBLE DOWN 41
Ugyanazok a szabalyok, mint a Double Down-ban, kiegészitésként még egy menet
lejatszasra kerdil. A jatékosoknak harom prébalkozassal pontosan 41 pontot kell elérnitik.

15 16 D 17 18 T 19 20 B Skupaj
1. igralec
2. igralec
G17 ALL FIVES

Minden egyes jatékosnak harom dobasa van, az 6sszes mez6 aktiv. A hdrom dobas
utani szamnak 5-tel oszthaténak kell lennie, Amennyiben a szdm nem oszthaté 5-tel, a
jatékos nem kap pontot. Mindhdarom dartnak érintenie kell a dart tablat. Az a jatékos
nyer, aki el&szor eléri az 51 pontot.

OP1: 51 pont
OP2: 61 pont
OP3: 71 pont
OP4: 81 pont

OP5: 91 pont a gy6zelemig.

G18 SHANGHAI

Az els6 korben az 1. mez6t kell eltalalni, a masodok korben a 2. mezét stb. a 20.
mezdig illetve a bikdig és / vagy a bikaszemig. Az S, D, T mez&ben csak szimpla, dupla,
tripla mez6ket lehet eltalalni.

Valassza a <SELECT> opciot.

OP1: A jaték az 5. mezGben kezdddik.
OP2: A jaték az 10. mez6ben kezdédik.
OP3: A jaték az 15. mez6ben kezd6dik.
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SUPER SHANGHAI (S)
Ugyanazok a szabalyok, mint a Shanghaiban, csak a dupla és tripla mezdk jatszanak.

Valassza a <SELECT> opciot.

OP1: A jaték az 5. mez6ben kezdédik.
OP2: A jaték az 10. mez6ben kezdédik.
OP3: Ajaték az 15. mez6ben kezd&dik.

G19 GOLF

A kilencedik kor utdn a legkevesebb pontot gy(ijtott jatékos nyer. Az 1 és 18 kozti
mezbket a helyes sorrendben kell eltaldlni. Egy szamot haromszor kell eltalalni, a szimpla
mezbk egyszer, a dupla mez6k kétszer, a tripla mez6k haromszor szamitanak.
Amennyiben egy jatékos a helyes tripla mez6t haromszor taldlja el, a mez6 lezarasra kerdil.

G20 FOOTBALL

A jatékmez6t vagy a korongra torténd dobassal vagy billenty( kivalasztasaval kell
kivalasztani. A jatékmez kivalasztasa utdn, meghatdrozasra keriil az eltaldlandé vonal.
A kivalasztott mez6 a kiindulasi pont, a szemben levé a cél.

Példa:

Ha egy jatékos a 20-as mezGt valasztotta, a 3-as mezd a cél. A jatékmez6 11 mezdre
van felosztva, amelyeket egymas utan kell eltaladlni. EI&szor a dupla 20-as mez6t, utana
a kiilsé szimpla 20-as mez6t, tripla 20-as mez6t, belsd szimpla 20-as mez6t, bikat,
bikaszemet, bikat, belsé szimpla 3-as mez6t, tripla 3-ast, kilsé egyszer( 3-as mezét,
dupla 3-as mez6t. Az eltaldlandé mez6k kijelzésre keriinek.

G21 BASEBALL
Kilenc kor (,,inning”) kerdl lejatszasra. Inningenként minden jatékos harom dartot dob.

Egyszer(i mezd = egy adllomas

Dupla mez6 = két allomas

Tripla mez6 = harom allomas

Bika- és / vagy bikaszemmez§, ,,Home Ran“ (csak a harmadik darttal probalhatd)

A cél a menetenként lehet6 legtébb ,,run” megtétele. A kijelz6 kimutatja az egyszeri
mezbket.

Jatékok
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G22 STEEPLECHASE

Az akadalyfutds a 20-as mez6vel kezd&dik és az elektromos darts koril egyszer, az
Oramutato jarasdval megfelels iranyba halad. A végpont az 5-0s mez6, utana még el
kell taldlni a bikat és / vagy a bikaszemet. Az akadalyfutas soran csak az egyszer( belsé
mezéket, tehat a bika és / vagy bikaszem és a tripla gy(iri koztieket szabad eltaldini.

A tripla 13, tripla 17, tripla 8 és tripla 5 képezik az akadalyokat, ezeket kell eltalalni.

G23 ELIMINATION
Minden jatékosnak harom dobassal meg kell haladnia az el6tte [évé jatékos
pontszamat. Amennyiben ez nem sikerdil, a jatékos elvesziti egy életét.

Valassza a <SELECT> opciot.

OP1: 4élet
OP2: 5élet
G24 HORSESHOES

Csak a 20-as és 3-as mez6ben |évé taldlatok szamitanak. A dupla és tripla mez6k
kerlilnek beszamitasra.
Valassza a <SELECT> opciot.

OP1: 15 pont
OP2: 16 pont
OP3: 17 pont
OP4: 18 pont

OP5: 19 pontig OP10-ig: 25 pont
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G25 BATTLEGROUND

Az elektromos darts csatamezéként funkciondl. Egy jatékos atveszi az
elektromos darts felsé felét, az alsé felét kell I6nie. A masik jatékos atveszi az alsd
felet, és a felsd részt kell I6nie.

Valassza a <SELECT> opcidt.

Battleground Double

Csak a dupla mez6k szamitanak.

Battleground Triple

Csak a tripla mez6k szamitanak.

Battleground General

Mint a battleground esetén, de végezetiil el kell talalni a bikat és / vagy a bikaszemet.

Felsé fél: Mez6k: 11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, 13.
Also fél: Mez6k: 6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND

Szabdlyok, mint a normal battleground esetén, a dupla és tripla mez&k el vannak
aknasitva, ezeket nem szabad eltaldlni. Amennyiben egy aknat taldlat ér, a jatékos
elvesziti egy életét.

G27 PAINTBALL

A szabalyok hasonldak a battlegroundéhoz. Ha a jatékos kétszer eltaldkja a bikaszemet,
meghadditja az ellenséges zaszIot. A cél az Gsszes ellenséges mez6 megsemmisitése
vagy az ellenséges zaszlé meghdditasa.

Valassza a <SELECT> opciot.

Paintball Double

Csak a dupla mez6k szamitanak, a bikaszemet haromszor kell eltalalni.
Paintball Triple

Csak a tripla mez6k szamitanak, a bikaszemet haromszor kell eltaldini.

Hasznalat utdn / Javitds, karbantartds és pdtalkatrészek / Tisztitds / Tarolas

24

10. Hasznalat utan

Hasznalat utan kapcsolja ki az elektromos dartsot. Hizza ki a haldzati csatlakozot a
csatlakozdaljzatbdl. Hasznalat utdn hagyja az elektromos dartsot lehdilni.

Huzza ki a tartdlabakat a bemélyedésekbdl, és pattintsa be a két tartélabat megfelel6en
a dartstabla hatoldalan (lasd H abra).

11. Javitas, karbantartas és podtalkatrészek

Ne végezzen 6nhatalmulag javitast az elektromos dartson. Meghibasodas esetén
forduljon a jotallasi adatlapon megadott szervizhez. A pétalkatrészeket kizardlag a
szervizen keresztil szerezze be.

12. Tisztitas

Az elektromos darts tisztitasa el6tt hizza ki a haldzati csatlakozot a csatlakozdaljzatbél.
A gombok vagy a perem esetleges szennyez8dése esetén hasznaljon nedves kend6t
vagy kimélg tisztitdszert. Ne érjen a haldzati adapterhez nedves kenddvel. Szaraz
kendével torolje le a port a haldzati adapterrél. Szaraz kendével torélje ki a port a
kulsé gy(irli belsejébdl, maskilonben a hatsoé elektronikdban kar keletkezhet.

13. Tarolas

Ha sokdig nem hasznalja, fedje le az elektromos dartsot lehet6leg egy kendével, hogy
ne érje a por. Tisztitsa meg az elektromos dartsot elrakas el6tt.

Az elektromos dartsot mindig tiszta és szaraz allapotban, szabalyozott h6mérsékletd,
gyermekek eldl elzart helyen tarolja. Ne tegye ki az elektromos dartsot nyomdterhelésnek
(pl. szekrényben, nehéz targyak ala helyezve).
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Szallitas / Artalmatlanitasi tudnivaldk / Hibakeresés (GYIK)

14. Szallitas

Az elektromos dartsot tisztan, biztonsagosan becsomagolva szallitsa. Szallitas kozben ne
tegye ki az elektromos dartsot nyomoterhelésnek (pl. autéban, nehéz targyak ala helyezve).

15. Artalmatlanitasi tudnivalék
Az athuzott kerekes szemeteskukat dbrazold szimbdlum azt jelenti, hogy az
elektromos és elektronikus berendezéseket nem szabad a haztartdsi
hulladékkal egyitt kidobni. A fogyasztdkat torvény kotelezi arra, hogy az
elektromos és elektronikus berendezéseket hasznos élettartamuk végén a
B ctvslogatatian telepiilési hulladéktl elkiilonitve gydijtsék.
Ezzel biztosithatd a kdrnyezetbarat és er6forras-kimélé Gjrahasznositds. Azokat az elemeket
és akkumulatorokat a gydjt6helyre torténd leadas el6tt le kell valasztani a készilékrél és a
kijelolt hulladékgytijté helyre kell vinni, amelyeket elektromos vagy elektronikus késziilék
nem foglal magdba és amelyek roncsoldasmentesen eltdvolithatok.Ugyanez vonatkozik
azokra a lampakra is, amelyek roncsoldsmentesen eltavolithatdk a késziilékbdl. A ma-
ganhaztartasbdl szarmazo elektromos és elektronikus késziilékek tulajdonosai a WEEE
2012/19-es elGirasainak megfelelGen a hulladékkezels vallalatok gy(jtéhelyein, vagy a
gyartok ill. forgalmazok altal kialakitott gydjt6helyeken adhatjak le azokat. A régi készulé-
kek leadasa dijtalan. Az elektromos és elektronikus berendezéseket a legalabb 400 m?-es
eladotérrel rendelkez6 kereskedbk kotelesek visszavenni. Ugyancsak kotelesek visszavenni
az elektromos és elektronikus berendezések szamara legaldbb 400 m2-es raktarterilettel
rendelkez6 tavértékesitd kereskeddk. A forgalmazok észszer(i tavolsagon belill biztositott
megfeleld visszakiildési lehet6ség biztositasaval altalaban kotelesek gondoskodni a régi
késziilékek dijmentes visszavételérdl. A fogyasztoknak lehetGségiik van régi késziiléket
dijmentesen leadni a forgalmazdnal, aki kételes azt visszavenni, ha On Uj, azonos értékd,
Iényegében azonos funkcidju késziiléket vasarol. Ez a lehet6ség maganhdztartasba torténd
szallitas esetén is fennall. A forgalmazoé az adasvételi szerz6dés megkotésekor koteles meg-
kérdezni a fogyasztét a visszaadasi szandékrdl. Ezen tulmendéen a fogyasztok a régi készii-
Iékeket ingyenesen leadhatjak a forgalmazé gydijt6helyén, aki koteles azokat visszavenni,
anélkil, hogy ez Uj késziilék vasarlasahoz kapcsolddna. Az egyes eszkdzok élhossza azonban
nem haladhatja meg a 25 cm-t.

16. Hibakeresés (GYIK)

Az elektromos darts nincs dram alatt:
GyG6z6djon meg arrdl, hogy a haldzati adapter be van dugva a csatlakozéaljzatba, és hogy
a hdldzati adapter csatlakozdja az elektromos darts csatlakozéhiivelyében talalhaté.

M(iszaki adatok
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Beragado szektorok vagy gombok:

Eléfordulhat, hogy a szektorok beragadnak, vagy az eredményszamitas megszakad.
Tologassa a szektort az ujjaival ide-oda. A dobdnyil gyengéd kihuzasa a szektorbdl vagy a
szektor kénnyed ujjmozdulattal valé ide-oda tologatdsa kiszabaditja a beragadt szektort.

A letért dobdhegyek eltavolitasa:

Prébalja meg dvatosan kihuzni a letért dobohegyet megfelel6 fogdval. Ha a dobdhegy
annyira beletorott a tablaba, hogy ki sem all az elektromos dartsbdl, tolja be a dobohegyet
a nyilason keresztiil a tablaba. A puha dobdhegyek nem tesznek kart a szegmens mogotti
elektronikaban. Ehhez hasznaljon még megfelel6 allapotu dobohegyet. Soha ne nyomija at
a nagyon benntort hegyet éles fémtarggyal az elektromos dartson, mivel a fémhegy kisebb
karosodast idézhet el§ a tablaban, ha tul mélyen befurddik az elektromos dartsba.

17. Mlszaki adatok

Dobonyil:

Tomeg: 12 g

Elektromos darts:

Dartstdbla mérete: 51 x42,5x 2,6 cm
Csatlakozasi értékek:

9V "= 500 mA

@ = [ll. érintésvédelmi osztaly

Halozati adapter:
Bemenet: 100-240 V~50/60 Hz 0,3 A Max
Kimenet: 9V “—=- 0,5A 45W

I:' = |l. érintésvédelmi osztaly

Atlagos hatdsfok tizem kézben: 77,04 %
Teljesitményfelvétel terheletleniil: 0,1 W
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Kazalo vsebine

Splosno / Uporabljeni simboli

Kazalo vsebine

Splosno

Uporabljeni simboli

Namenska uporaba

Varnostni napotki.......

Vsebina kompleta/opis delov

Preverjanje vsebine kompleta

Montaza

Uporaba elektronskega pikada
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. Popravilo, vzdrzevanje in nadomestni deli
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Ciscenje
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Shranjevanje
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. Transport
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. Napotki za odlaganje med odpadke
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Iskanje napak (FAQ)
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. Tehnic¢ni podatki

Elektronski pikado je Sportna naprava in ne igraca!
Pozorno preberite navodila za uporabo in upostevajte opisano pravilno
uporabo puscic in elektronske igre pikada, da preprecite telesne poskodbe

in poskodbe pikada.

gepriifte
Sicherheit

Velja za adapter
St. tipa Adapter: AD-05
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1. Splosno
Pred prvo uporabo pozorno in v celoti preberite navodila za uporabo, zlasti
% varnostne napotke, in uporabljajte elektronski pikado samo tako, kot je

opisano v teh navodilih za uporabo.

Neupostevanje sledecih napotkov lahko privede do hudih telesnih poskodb. Navodila

za uporabo so sestavni del elektronskega pikada. Navodila za uporabo shranite za

poznejsSe branje in Ce elektronski pikado izroCite drugemu uporabniku, mu hkrati z njim

izroCite tudi ta navodila za uporabo.

Navodila za uporabo lahko kot datoteko PDF zahtevate pri nasi podpori za stranke.

V ta namen se obrnite na servis na naslovu, navedenem na garancijskem listu.

2. Uporabljeni simboli

& Pred uporabo upostevajte navodila!

| Ta opozorilni simbol/opozorilna beseda oznaduje nevarnost
AOPOZORILO' s srednjo stopnjo tveganja, zaradi katere lahko, Ce se ji ne
izognemo, pride do smrti ali hudih telesnih poskodb.
Ta opozorilna beseda opozarja na moZnost materialne skode.
OBVESTILO! pozort pozar] ’ '

Izjava o skladnosti: S tem simbolom oznaceni izdelki izpolnjujejo
zahteve Direktiv ES. Celotno izjavo o skladnosti lahko zahtevate na
naslovu servisa, navedenem na garancijskem listu.

Polarnost adapterja

i ii Datum izdelave
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Uporabljeni simboli / Namenska uporaba

Velja za adapter
St. tipa Adapter: AD-05

Ta simbol oznacuje elektri¢ne izdelke, ki ustrezajo razredu
zascite tri.

Ta izdelek ustreza razredu zascite Il in je zatorej izolacijsko

zasciten.

Odpadnih naprav ne zavrzite med gospodinjske odpadke
(glejte razdelek ,,Napotki za odlaganje med odpadke®).

I @ &

EFFICIENCY LEVEL: Stopnja moci

S tem simbolom oznaceni izdelki se smejo uporabljati le v
zaprtih prostorih.

Zascitni transformator, odporen na kratki stik

Prikljucni elektricni del

zavre¢i med odpadke.

765 @ [

3. Namenska uporaba

Ta elektronski pikado je Sportna naprava in ni igraca, zato ni primeren za otroke, mlajse

od 14 let! Elektronski pikado vsebuje majhne dele, ki jih lahko otroci pogoltnejo.
Elektronski pikado kot Sportna naprava zahteva natanénost ciljanja in koncentracijo
ter postavlja visoke zahteve po motoriki. Elektronski pikado je namenjen izklju¢no za

Namenska uporaba / Varnostni napotki

Preverjena varnost: Velja za adapter, st. tipa adapterja: AD-05

Ce so nastavki vti¢a pogkodovani, morate napajalnik z vticem

3

0

zasebno uporabo v notranjih prostorih ter ni predviden za poslovno uporabo ali

uporabo na prostem.

Elektronski pikado je primeren samo za uporabo puscic z mehkimi konicami

(Softtip). Uporaba puscic z jeklenimi konicami povzroci nepopravljivo skodo.

4. Varnostni napotki

/\OPOZORILO!

NEVARNOST TELESNIH POSKODB!

Elektronski pikado je dovoljeno uporabljati samo s priloZzenim
elektriénim adapterjem.

Elektronski pikado je dovoljeno napajati samo s SELV (Safety Extra
Low Voltage/zascitna nizka napetost), ustrezno oznaki na elektronskem
pikadu.

Elektronski pikado lahko na primerno steno montirajo samo
strokovnjaki.

Preden izvrtate izvrtino za montazo, se prepricajte, da v steni ne
potekajo nobene elektricne in napajalne napeljave. Po potrebi za
montazo izberite drugo mesto.

Elektronski pikado je treba pritrditi z vijaki in vliozki na steno.
Upostevajte dodatna obvestila v poglavju , Cis€enje in shranjevanje®.
Elektronski pikado ni primeren za postavitev v obmocju, v katerem se
lahko uporablja vodni curek.

Elektronskega pikada ni dovoljeno &istiti z vodnim curkom.
Elektronski pikado ni namenjen za to, da ga uporabljajo osebe
(vklju€no z otroci) z omejenimi telesnimi, zaznavnimi ali dusevnimi
sposobnostmi ali s pomanjkljivimi izkusnjami in/ali brez znanja, razen
e jih nadzoruje pristojna oseba za njihovo varnost ali ¢e od nje
prejmejo navodila, kako se elektronski pikado uporablja.

PuscCic ne mecite in ciljajte v osebe ali Zivali.

Otroci morajo biti pod nadzorom, da se zagotovi, da se ne igrajo

z elektronskim pikadom.

Pazite, da se elektronski pikado med uporabo nahaja oz. je montiran
na kraju, ki je po mozZnosti nedostopen drugim osebam.
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Varnostni napotki

Varnostni napotki / Vsebina kompleta/opis delov

Elektronskega pikada ne pritrdite na vrata!

Redno negujte in preverjajte elektronski pikado in varnostne ukrepe.
EmbalaZni material ni igraca! Pazite, da med razpakiranjem pazljivo
odstranite vse embalaZne materiale in jih shranite oz. odstranite tako,
da otroci ne morejo dostopati do njih.

1 - -
OBVESTILO!  prepRECEVANIE MATERIALNE $KODE

Da bi preprecili poSkodbe, uporabljajte samo primerne plasti¢ne
mehke konice. Dolge in jeklene konice niso primerne za elektronski
pikado.

Vrzite po moZnosti brez velike uporabe sile. Obstaja nevarnost, da se
konice zlomijo ali elektronski pikado posSkoduje.

Elektronskega pikada ne izpostavljajte ekstremnim vremenskim
razmeram ali temperaturam.

Zascitite elektronski pikado pred mokroto in vlago. Elektronika bi se
lahko poSkodovala. Ne postavljajte posod, napolnjenih s tekocino,
neposredno nad ali ob elektronski pikado.

VARNOSTNI NAPOTKI ZA ELEKTRICNI ADAPTER

/\OPOZORILO!

Naprava se med normalnim delovanjem segreje.

Elektricni adapter uporabljajte samo v povezavi s tem elektronskim
pikadom.

Pri okvari uporabljajte samo originalne nadomestne dele.

Najprej odklopite elektri¢ni adapter iz elektricnega omrezja, preden
locite povezavo med elektriénim adapterjem in elektronskim pikadom.
Primeren samo za uporabo v notranjih prostorih. Elektricnega
adapterja ne izpostavljajte vlagi.

Ce je poskodovano ohisje ali dovod do elektronskega pikada,
elektriénega adapterja ne uporabljajte vec.

Odklopite elektri¢ni adapter iz elektricnega omreZja, e elektronskega
pikada dlje ¢asa ne boste uporabljali.

Nikoli ne povzrocite kratkega stika izhodnih napeljav.

Zunanje priklju¢ne napeljave tega transformatorja ni mogoce

zamenijati; Ce je napeljava poSkodovana, je treba transformator
zavredi.

e Elektricnega adapterja ne prekrivajte, poskrbite za zadostno
prezracevanje, da preprecite segrevanje elektri¢cnega adapterja.

e Vti¢nica mora biti v bliZini naprave in lahko dostopna.

e Elektronskega pikada ne postavljajte tik ob elektricne motorje ali
mikrovalovne naprave.

5. Vsebina kompleta/opis delov
1x elektronski pikado
2 x stojna noga
12 x steblo
12 x rocaj
12 x krilo
100 x nadomestne mehke plasticne konice
1 x elektri¢ni adapter
4 x vijaki in vloZki za montaZo na steno
1 x navodila za igro in uporabo
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Vsebina kompleta/opis delov

Preverjanje vsebine kompleta / Montaza

1B—F

12—

©® N A WN

Posamezen segment, preprosto

Stevilo tock

Dvojni segment, dvojno Stevilo tock
Trojni segment, trojno Stevilo tock
Sredisce pikada: 50 tock

Segment ob srediScu pikada: 25 tock
Lovilni obro¢: Met v rob, ni tock
Priklju¢na vti¢nica za elektri¢ni adapter
Zvocnik

9. 4 LED prikazovalniki, oznaceni z B

(B nima nobene dodatne funkcije)

10.
11.
12.
13.
14.
15.

Tipkovnica

Igralna lestvica

Drzalo za puscice

Odprtine

Obesalna priprava (zadaj)

Konica
puscice, (=) rocaj, (#) steblo,
krilo

6. Preverjanje vsebine kompleta

1
OBVESTILO! Nevarnost materialne Skode!

Ce embalazo neprevidno odprete z ostrim nozem ali drugimi koni¢astimi
predmeti, lahko poskodujete elektronski pikado. Pri odpiranju embalaze
bodite previdni.

Preverite, ali so v kompletu vsi deli in da elektronski pikado ni poskodovan. Ce je,
elektronskega pikada ne uporabljajte. Obrnite se na proizvajalCev servis na naslovu,
navedenem na garancijskem listu.

7. Montaza
Montaza elektronskega pikada:
Elektronski pikado lahko na primerno steno montirajo samo strokovnjaki. Preden
izvrtate izvrtino za montaZo, se prepricajte, da v steni ne potekajo nobene elektricne in
napajalne napeljave. Po potrebi za montaZo izberite drugo mesto.

Pred prvo uporabo elektronskega pikada odstranite zascitno folijo s tipkovnice in
igralne lestvice. Izberite ustrezno mesto s pribl. 3 m prostega prostora pred pikadom
in ustrezno vti¢nico v blizini. Elektronskega pikada ne pritrdite na vrata. Crta meta se
nahaja v razdalji pribl. 2,44 m od elektronskega pikada. Elektronski pikado pritrdite na
steno tako, da je sredina sredis¢a pikada na visini 1,73 m nad tlemi. Z ustreznim
svin¢nikom narisite izvrtino na steno. Izvrtajte luknjo na oznaéenem mestu

s primernim vrtalnikom in zabijte priloZeni vloZek s kladivom v luknjo. Montirajte
elektronski pikado ali z obesalno pripravo z vijakom ali s trajno stensko montazo

s Stirimi vijaki.
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Montaza

Montaza

i Elektronski

pikado —»

Sredis¢e —»
pikada

Crta meta

I |

& >
»

2,44m

Montaza stojnih nog:

Kot alternativa stenski montazi se lahko na pikado montira tudi obe priloZeni stojni nogi.

Elektronski pikado lahko postavite na Stevilna razlicna mesta.

1. Polozite pikado na sprednjo stran. Stojni nogi sta pritrjeni na hrbtni strani pikada.

2. Odvijte stojni nogi tako, da ju pomaknete v smeri puscice (glejte sl. C).

3. Eno od stojnih nog postavite v za to predvidene zareze na hrbtni strani pikada
(glejte sl. D).

4. Nato stojno nogo potiskajte navzgor, dokler se ne zaskoci (glejte sl. E).
5. Postopek ponovite za drugo stojno nogo. Zdaj lahko postavite pikado (glejte sl. F).

36

!
OBVESTILO! Nevarnost materialne Skode!

Ce elektronski pikado postavite z uporabo stojnih nog, se vedno
prepri¢ajte, da pikado stabilno stoji na trdi in ravni podlagi ter da ne
more pasti. Elektronski pikado se lahko sicer posSkoduje.

Montaza puscice:

Privijte konico (15 23) in steblo (15 (&) na rocaj (15 [£)) in vtaknite razprto krilo (15 (5))
s konicasto stranjo v krizno zarezo.

V

—— () s—

6 b :

Konica Rocaj Steblo Krilo
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Upravljanje elektronskega pikada

8. Upravljanje elektronskega pikada

Funkcijske tipke na tipkovnici

Upravljanje elektronskega pikada

POWER Vklop in izklop elektronskega pikada

GAME Izbira igre

SELECT Nastavitev moznosti igre in stopnje tezavnosti

PLAYER Nastavitev Stevila igralcev od 1 do 16 igralcev ali dve ekipi z najvec

8 igralci

DOUBLE / MISS

Aktivira pri igrah 301, 401, 501 itd. funkcijo Double In/ Double Out. Ce pustica ne pristane
v aktivnem segmentu, pritisnite tipko Miss, da elektronski pikado registrira neuspeli met

SOUND

Nastavitev glasnosti, 7 stopenj in izklop tona

START / HOLD

ZacCetek igre, preskocitev igralca

CYBERMATCH

Igra proti virtualnemu nasprotniku. Izberite Zeleno igro, nato pritisnite tipko
Cybermatch. 5 stopenj tezavnosti (zelo tezka, tezka, srednja, lahka in zelo lahka).

DART-OUT / SCORE

Elektronsko priporocilo meta v igrah 301, 401, 501 itd. pri stanju tock 160 ali nizjem.
Dvojni in trojni meti so oznadeni z 2 in 3 ¢rticami

BOUNCE OUT Razveljavitev zadnjega meta

RESET Vse nastavitve in tocke v igri se ponastavijo.

GAME GUARD Blokada tipk med igro

HANDICAP Pred zaletkom igranja je mogote izbrati razli¢ne stopnje tezavnosti za razli¢ne igralce.
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Vklop in izklop:

Za vklop elektronskega pikada poveZite omrezni adapter z elektronskim pikadom in
vticnico. Pritisnite <POWER> in nato izberite Zeleno moznost. Za izklop ponovno
pritisnite <POWER>. Za popoln izklop elektronskega pikada izvlecite omrezni vtic.

Nacin pripravljenosti

Po 10-minutni prekinitvi kontakta se naprava samodejno preklopi v nacin
pripravljenosti. Po novem kontaktu (prek puscice ali s pritiskom gumba) se zaZene na
tistem poloZaju igre/prikaza, na katerem se je izklopila.

Nastavitev handicapa:

Pritisnite <PLAYER> in izberite 1. igralca. Pritisnite <HANDICAP> in nastavite handicap
za 1. igralca. Pritisnite <PLAYER> in izberite 2. igralca in nastavite handicap za 2. igralca.
Nastavite toliko handicapov, kolikor igralcev sodeluje. Za zacetek igre pritisnite

< START / HOLD >.

Potek igre:

e Zaizbiro igre pritiskajte <GAME>, dokler se na zaslonu ne prikaze Zelena igra.

e Pritisnite <PLAYER>, da dolocite Stevilo igralcev (1 do 16 igralcev).

e Pritisnite <HANDICAP>, da nastavite razli¢ne stopnje varnosti.

e Pritisnite <DOUBLE/ MISS> pri igrah 301-901, da izberete nadaljnje moznosti.

¢ Pritisnite <CYBERMATCH>, da igrate proti racunalniku.

e Pritisnite <START / HOLD>, da zac¢nete z igro.

e Vsakigralec vrze 3 puscice na krog. Po tretji puscici zadoni signal in zaslon za¢ne
utripati.

e (QOdstranite puscice iz tarCe tako, da jih rahlo zavrtite v desno.

e Pritisnite <START / HOLD>, na vrsti je naslednji igralec.
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Igre

9. Igre

Igre

ST. Igra Kratica
GO01 301-901 Std
G02 Cricket Cri
GO3 Scram Scr
G04 Cut Throat Cricket Cut
GO05 English Cricket EnG
G06 Advanced Cricket ACr
GO7 Shooter Sho
GO08 Big Six bSi
G09 Overs Our
G10 Unders Und
G1l1 Count Up Cup
G12 High Score HSC
G13 Round the Clock ron
G14 Killer HiL
G15 Double Down don
Gl6 Double Down 41 F41
G17 All Fives ALL
G18 Shanghai Shi
G19 Golf Gol
G20 Football Fot
G21 Baseball bAS
G22 Steeplechase Hor
G23 Elimination Eli
G24 Horseshoes HSH
G25 Battleground bAt
G26 Advanced Battleground Adb
G27 Paintball PbA
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G01 301-901

Tocke vsake puscice na krog se odstejejo od zaCetnega stanja igre. Igralec, ki prvi
doseze toc¢no niclo, zmaga. V primeru zadnjega meta, ki preseze potrebno Stevilo tock,
da se dosezZe nicla, se krog ne vrednoti, igralec zacne s stanjem pred tem krogom.
Izbere se lahko Double-IN/ Double-OUT.

MozZnosti izberite s tipko <DOUBLE / MISS>.

OP1: Standard, igra se zacne ne glede na to, kateri segment se zadene.

OP2: Double-IN, zadeti je treba dvojni segment, da se igra zacne.

OP3: Double-OUT, zadeti je treba dvojni segment, da se igra konca.

OP4: Double-IN-OUT, zadeti je treba dvojni segment, da se igra zacne in konca.

OP5: MASTER-OUT, zadeti je treba dvojni ali trojni segment, da se igra konca.

OP6: Double-IN / MASTER-OUT, zadeti je treba dvojni segment, da se igra zacne,
zadeti je treba dvojni ali trojni segment, da se igra konca.

Pritisnite <SELECT>, da izberete med igrami 301-901.

GO02 CRICKET

Igra se izklju¢no s Stevilkami od 15 do 20 ter z zunanjim in notranjim sredis¢nim
krogom (Bull in Bull’s Eye). Zmaga igralec, ki vse segmente zadene trikrat. Cilj je, dosedi
¢im ved tock in zapreti ustrezna Stevila. Igralec vrze tri puicice na krog. Ce igralcu uspe
trikrat zadeti, je $tevilo odprto. Le zadetki na odprtem segmentu dajejo tocke. Ce
nasprotnik prav tako trikrat zadene odprti segment, se le-ta zapre. V tem segmentu tako
ni mogoce vec zbirati tock. Dvojni in trojni segmenti Stejejo 2 in 3 zadetke. Segmenti se
lahko odpirajo v poljubnem vrstnem redu. Zmagovalec je tisti, ki doseZe najvisje Stevilo
tock in zapre najve¢ segmentov. Ce je igralec zaprl najve¢ segmentov, ima pa man;j
tock, mora poskusiti zadeti odprte segmente, preden nasprotnik segmente zapre.

MoZnosti izberite s tipko <SELECT>.

NO-SCORE-CRICKET
Cricket razlicica, toc¢k ni mogoce doseci. Cilj je zapreti odprte segmente.

MozZnost izberite s tipko <SELECT>.
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Igre

G03 SCRAM (za 2 igralca ali 2 ekipi)

Podobno kot pri igri Cricket Stejejo le Stevila od 15 do 20 ter zunanji in notranji
sredis¢ni krog (Bull in Bull’s Eye). Igra ima dva kroga. V prvem krogu poskusa 1. igralec
zapreti aktivne segmente. lahko dobiva tocke le v odprtih segmentih. 1. krog se konca,
ko so vsi aktivni segmenti zaprti. V 2.krogu poskusa 2. igralec zapreti vse segmente, 1.
igralec pa poskusa dobiti tocke. Zmaga igralec z najvec tockami.

GO04 CUT THROAT CRICKET

Kdo zapre najvec segmentov, pri tej igri ni pomembno. Igralec dobi pri tej razlicici
tocke le, ¢e nasprotnik zadene Ze zaprte segmente. Primer: 1. igralec zapre segment 20
v drugem metu, v prvem metu je zadel enkratno 20, v drugem metu dvakratno 20.

Ce v tretiem metu ponovno zadene segment 20, se Stevilo tock tretjega meta pristeje
2. igralcu.

GO05 ENGLISH CRICKET (le za 2 igralca)

Cricket razli¢ica, igralec mora devetkrat zadeti zunanji (Bull) in / ali notranji sredis¢ni
krog (Bull’s Eye), da konéa krog, notraniji sredi¢ni krog $teje dvakratno. Ce 2. igralec
zgresi zunaniji (Bull) in / ali notranji sredi$¢ni krog (Bull’s Eye), se tocke, doseZene pri
metu, pristejejo nasprotniku. 1. igralec lahko v prvem krogu doseZe tocke, vendar pa
mora dosedi najmanj 40 tock. Ce 1. igralec zadene zunaniji (Bull) in / ali notranji sredis¢ni
krog (Bull’s Eye), se 2. igralcu odsteje en zunaniji (Bull) in / ali notranji sredi$¢ni krog
(Bull’s Eye). 1.igralec dobi vec ¢asa, da zbere tocke. Ko 2. igralec devetkrat zadene
zunanji (Bull) in / ali notranji sredis¢ni krog (Bull’s Eye), je prvi krog kon¢an in zacne se
drugi krog z zamenjanimi viogami.

G06 ADVANCED CRICKET

Cricket razli¢ica za bolj izku$ene igralce. Stejejo le dvojni in trojni segmenti, dvojni
segmenti Stejejo enkratno in trojni segmenti dvakratno. Zunanji sredis¢ni krog (Bull)
Steje enkratno in notranji sredis¢ni krog (Bull’s Eye) steje dvakratno kot pri igri Cricket.

Igre
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GO07 SHOOTER

Racunalnik naklju¢no izbere segment in ga prikaZe na zaslonu. Igralec mora ta segment
zadeti. Enojni segmenti Stejejo enkratno, dvojni segmenti dvakratno, trojni segmenti
trikratno, zunanji sredi§¢ni krog (Bull) $tirikratno. Ce ra¢unalnik izbere notranji
sredis¢ni krog (Bull’s Eye), Steje zunanji sredis¢ni krog (Bull) dvakratno in notranji
sredis¢ni krog (Bull’s Eye) stirikratno. Zmaga igralec z najvec tockami.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

OP1: 6 krogov OPS5: 10 krogov
OP2: 7 krogov OP6: 11 krogov
OP3: 8 krogov OP7: 12 krogov
OP4: 9 krogov

GO08 BIG SIX

6 je prvi ciljni segment. Ce 1. igralec zgresi 6, se mu odsteje eno Zivljenje.

2. igralec poskusa zadeti 6. Ce enemu od obeh igralcev uspe v prvih dveh metih zadeti
cilini segment, odloca tretji met o novem ciljnem segmentu. Izgubi igralec, ki prvi
izgubi vsa Zivljenja.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

OP1: 3zivljenja
OP2: 4 iivljenja
OP3: 57ivljenj
OP4: 6 zZivljenj
OP5: 7 Zivljenj
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Igre

GO09 OVERS
Vsak igralec ima tri mete. Kdor v prvem krogu vrZe najvec tock, vodi. Drugi igralec

mora tocke preseci, sicer izgubi eno Zivljenje. Izgubi igralec, ki prvi izgubi vsa Zivljenja.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

OP1: 3iivljenja
OP2: 4iivljenja
OP3: 5 zZivljenj
OP4: 6 Zivljenj
OP5: 7 Zivljenj

G10 UNDERS

V prvi igri se doloci Stevilo tock 180. Igralec, ki v prvem krogu vrZze najmanj tock, vodi.

Vsak napacen met se kaznuje s 60 tockami.
MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

OP1: 3iivljenja
OP2: 47ivljenja
OP3: 5 zZivljenj
OP4: 6 Zivljenj
OP5: 7 Zivljenj

G11 COUNT UP
Cilj je, doseci doloceno stevilo tock. Kdor te tocke prvi doseze, zmaga.

G12 HIGH SCORE
Igra se zacne pri O, igralec z najvisjim Stevilom tock zmaga.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

OP1: 3 krogi OP7: 9 krogov

OP2: 4 krogi OP8: 10 krogov
OP3: 5 krogov OP9: 11 krogov
OP4: 6 krogov OP10: 12 krogov
OP5: 7 krogov OP11: 13 krogov
OP6: 8 krogov OP12: 14 krogov

G13 ROUND THE CLOCK

Vsak igralec mora zaporedoma zadeti segmente od 1 do 20 in zunaniji (Bull) in / ali
notranji sredis¢ni krog (Bull’s Eye). Vsak igralec ima tri mete na krog. Kdor kot prvi
zadene vse segmente, zmaga. Segmenti, ki jih je treba zadeti, so prikazani.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.
OP1: Igrase zaCne v segmentu 5.
OP2: Igra se zaCne v segmentu 10.
OP3: Igrase za¢ne v segmentu 15.

Dvojni in trojni segmenti Stejejo enkratno.

ROUND THE CLOCK Double
S tipko <SELECT> izberite d = double
Enaka pravila kot pri igri ROUND THE CLOCK, Stejejo pa le dvojni segmenti.

OP1: Igrase zaCne v segmentu 5.
OP2: Igrase zac¢ne v segmentu 10.
OP3: Igra se zaCne v segmentu 15.

OP1: 300 OP5: 700

OP2: 400 OPe6: 800

OP3: 500 OP7: 900

OP4: 600 OPS8: 999
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ROUND THE CLOCK Triple
S tipko <SELECT> izberite t = triple

Enaka pravila kot pri igri ROUND THE CLOCK, stejejo pa le trojni segmenti.
OP1: Igrase zacne v segmentu 5.

OP2: Igra se zatne v segmentu 10.

OP3: Igra se zaCne v segmentu 15.

G14 KILLER

Za 2 ali vec igralcev. Igralec si izbere eno Stevilo, ki ga mora zadeti. LED-zaslon prikaze
SEL. Ta stevilka je njegova, soigralci morajo imeti drugacne Stevilke. Ko imajo vsi igralci
svojo Stevilko, morajo igralci v svojem segmentu zadeti dvojni segment, nato postanejo
,morilci”. Ostali soigralci se ,odkrijejo” tako, da ,morilec” zadene njihove segmente.
Kdor ostane na koncu, zmaga.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

OP1: 3 Zivljenja OP3: 5 Zivljenj
OP2: 4 zivljenja OP4: 6 zZivljen;j

G15 DOUBLE DOWN

Cilj je dobiti najvec tock v aktivnih segmentih. Vsi igralci zacnejo s 40 toc¢kami. Igra se
za¢ne v segmentu 15. Ce se segmenta 15 ne zadene, se tocke razpolovijo. Ce igralec
zadene 15, se njegovemu Stevilu tock doda 15 tock, dvojni in trojni zadetki Stejejo.
Naslednji krog se zaCne v segmentu 16. Segmenti se igrajo v vrstnem redu tabele.
Igralec z najvecjim Stevilom tock zmaga.

15 16 D 17 18 T 19 20 B Skupaj

1. igralec

2. igralec

Igre
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G16 DOUBLE DOWN 41
Ista pravila kot pri igri Double Down, dodatno se igra Se en krog. Igralci morajo s tremi
poskusi doseci natan¢no 41 tock.

15 16 D 17 18 T 19 20 B Skupaj
1. igralec
2. igralec
G17 ALL FIVES

Vsak igralec ima tri mete, vsi segmenti so aktivni. Stevilo po treh metih mora biti
deljivo s 5. Ce $tevilo ni deljivo s 5, igralec ne dobi tock. Vse tri puscice morajo zadeti
tarco. Zmaga igralec, ki prvi doseze 51 tock.

OP1: 51tock
0OP2: 61 tock
0oP3: 71tock
OP4: 81 tock
OP5: 91 tock do zmage.

G18 SHANGHAI

V prvem krogu je treba zadeti prvi segment, v drugem drugi segment itd. do segmenta
20 oz. zunanjega (Bull) in / ali notranjega sredis¢nega kroga (Bull’s Eye). Na nivoju S, D,
T se lahko zadenejo le posamicni (Single), dvojni (Double) in trojni (Triple) segmenti.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.
OP1: Igrase zaCne v segmentu 5.
OP2: Igrase zac¢ne v segmentu 10.
OP3: Igra se zaCne v segmentu 15.

SUPER SHANGHAI (S)
Ista pravila kot pri igri Shanghai, igra pa se le z dvojnimi (Double) in trojnimi (Triple) segmenti.
MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

OP1: Igrase zacne v segmentu 5.
OP2: Igra se zatne v segmentu 10.
OP3: Igra se zaCne v segmentu 15.
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G19 GOLF

Zmaga igralec z najnizjim Stevilom tock po devetem krogu. Segmente 1 do 18 je treba
zadeti v pravilnem zaporedju. Eno Stevilo je treba zadeti trikrat, enojni segmenti Stejejo
enkratno, dvojni segmenti dvakratno in trojni segmenti trikratno. Ce igralec pri prvem
metu zadene trojni segment, je segment zaklenjen.

G20 FOOTBALL

Izbrati je treba igralno polje ali z metom na tarco ali z izbiro tipke. Ko je igralno polje
izbrano, se dolodi linija, ki jo je treba zadeti. Izbrani segment velja kot zacetna tocka,
nasproti leZeci segment kot cilj.

Primer:

Ce je igralec izbral segment 20, je ciljni segment 3. Igralno polje je razdeljeno na 11
segmentoy, ki jih je treba zaporedoma zadeti. Najprej dvojni segment 20, nato zunanji
enojni segment 20, trojni 20, notranji enojni segment 20, zunaniji sredis¢ni krog (Bull),
notranji sredis¢ni krog (Bull’s Eye), zunanji srediscni krog (Bull), notranji enojni
segment 3, trojni segment 3, zunanji enojni segment 3, dvojni segment 3. Segmenti, ki
jih je treba zadeti, so prikazani.

G21 BASEBALL
Igra se devet krogov (,,nizov“). Vsak igralec vrZze 3 puscice na niz.

Enojni segment = ena postaja

Dvojni segment = dve postaji

Trojni segment = tri postaje

Segment zunanjega (Bull) in / ali notranjega sredis¢nega kroga (Bull’s Eye), ,Home
Run“ (se lahko poskusa le s tretjo puscico)

Cilj je, narediti toliko ,tekov“ na krog, kot je le mogoce. Na zaslonu so prikazane
posamezne postaje.
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G22 STEEPLECHASE

Tek Cez ovire se zacne v segmentu 20 in gre v smeri urinega kazalca enkrat okoli
elektronskega pikada. Konec je pri segmentu 5, nato je treba zadeti Se zunaniji (Bull)
in / ali notranji sredis¢ni krog (Bull’s Eye). Pri teku ¢ez ovire se smejo zadeti le notranji
enojni elementi, tore;j tisti, ki lezijo med notranjim (Bull) in / ali zunanjim sredi$¢nim
krogom (Bull’s Eye) in trojnim obro¢em. Trojna 13, trojna 17, trojna 8 in trojna 5 so
ovire in jih je treba zadeti.

G23 ELIMINATION
Vsak igralec mora s tremi meti preseéi stevilo tock igralca pred njim. Ce mu to ne uspe,
igralec izgubi eno Zivljenje.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

OP1: 4 zivljenja
OP2: 5 Zivljenj

G24 HORSESHOES
Stejejo le zadetki v segmentih 20 in 3. Dvojni segmenti in trojni segmenti tejejo.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

OP1: 15 tock
OP2: 16 tock
OP3: 17 tock
OP4: 18 tock
OP5: 19 toc¢k do OP10: 25 tock
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Po uporabi / Popravilo, vzdrievanje in nadomestni deli / Ci¢enje / Shranjevanje

G25 BATTLEGROUND

Elektronski pikado postane bojisce. En igralec prevzame zgornjo polovico elektrons-
kega pikada in mora streljati na spodnjo polovico. Drugi igralec prevzame spodnjo
polovico in mora streljati na zgornjo polovico.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

Battleground Double

Stejejo le dvojni segmenti.

Battleground Triple

Stejejo le trojni segmenti.

Battleground General

Kot pri igri Battleground, vendar je treba za koncanje zadeti zunaniji (Bull) in / ali
notranji sredis¢ni krog (Bull’s Eye).

Zgornja polovica: segmenti 11, 14, 9, 12, 5, 20, 1, 18, 4, 13.
Spodnja polovica: segmenti 6, 10, 15, 2,17, 3, 19, 7, 16, 8.

G26 ADVANCED BATTLEGROUND
Pravila kot pri obicajni igri Battleground, dvojni in trojni segmenti so minirani in se jih
ne sme zadeti. Ce zadene mino, igralec izgubi eno Zivljenje.

G27 PAINTBALL

Pravila so podobna kot pri igri Battleground. Ce igralec dvakrat zadene notranji
srediscni krog (Bull’s Eye), osvoji nasprotnikovo zastavo. Cilj je, uniciti vse segmente
nasprotnika ali osvojiti vse nasprotnikove zastave.

MozZnosti izberite s tipko <SELECT>.

Paintball Double

Stejejo le dvojni segmenti, notraniji srediséni krog (Bull’s Eye) je treba zadeti trikrat.
Paintball Triple

Stejejo le trojni segmenti, notranji sredi$éni krog (Bull’s Eye) je treba zadeti trikrat.

10. Po uporabi
Po uporabi izklopite elektronski pikado. OmreZni vti€ izvlecite iz elektri¢ne vticnice.
Pustite, da se elektronski pikado po uporabi ohladi.
Izvlecite stojni nogi iz zarez in ju pravilno vstavite na hrbtno stran pikada tako, da se
zaskocita (glejte sl. H.).

11. Popravilo, vzdrzevanje in nadomestni deli
Ne izvajajte samovoljnih popravil na elektronskem pikadu. V primeru okvare se obrnite
na servis, ki je naveden na garancijskem listu. Nadomestne dele kupite samo prek
servisa.

12. CiScenje
Pred cis¢enjem elektronskega pikada izvlecite omrezni vtic iz elektri¢ne vticnice.
Pri morebitni umazanosti tipkovnice in roba uporabite vlazno krpo in blago Cistilno
sredstvo. Ne dotikajte se elektricnega adapterja z vlazno krpo. S suho krpo odstranite
prah z elektricnega adapterja. S suho krpo odstranite prah z notranjega predela
lovilnega obroca, ker se lahko sicer poSkoduje elektronika, ki se nahaja za njim.

13. Shranjevanje
Ce elektronskega pikada ne boste uporabljali dalj ¢asa, ga prekrijte s krpo, da ga zai¢itite
pred prahom. Ocistite elektronski pikado, preden ga shranite.

Elektronski pikado vedno shranite suhega in istega v toplem in otrokom nedostopnem
mestu. Elektronskega pikada ne izpostavljajte obremenitvi s pritiskom, npr. v omari
pod tezkimi predmeti.
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Transport / Napotki za odlaganje med odpadke / Iskanje napak (FAQ)

Tehnic¢ni podatki

14. Transport
Elektronski pikado prevaZzajte Cistega in varno zapakiranega. Elektronskega pikada med
transportom ne izpostavljajte obremenitvi s pritiskom, npr. v avtu pod tezkimi predmeti.

15. Napotki za odlaganje med odpadke
Simbol s prec¢rtanim smetnjakom pomeni, da elektri¢nih in elektronskih
naprav ni dovoljeno odlagati med odpadke skupaj z gospodinjskimi odpadki.
Potrosniki so zakonsko obvezani, da elektri¢ne in elektronske naprave ob
koncu njihove Zivljenjske dobe zavrzejo lo¢eno od nerazvrs¢enih komunalnih

surovinsko varcno recikliranje. Baterije in akumulatorje, ki niso trdno obdani z elektri¢no ali

odpadkov. Na ta nacin se zagotovi okolju prijazno in

elektronsko napravo in jih je mogoce odstraniti, ne da bi jih unicili, je treba na zbirnem mes-
tu lociti od naprave, in jih odloziti med odpadke na za to predvidenem odlagalis¢u. Enako
velja za svetilke, ki jih je mogoce odstraniti iz naprave, ne da bi jih unicili. Lastniki elektricnih
in elektronskih naprav iz zasebnih gospodinjstev jih lahko oddajo na zbirnih mestih javno
pristojnih nosilcev dejavnosti za ravnanje z odpadki ali na zbirnih mestih, ki jih proizvajalci
ali distributerji vzpostavijo v skladu z OEEO 2012/19. Oddaja starih naprav je brezplaéna. Tr-
govci s prodajno povrsino najmanj 400 m? za elektri¢no in elektronsko opremo so jih dolzni
prevzeti. Prav tako so jih dolzni prevzeti tudi spletni trgovci s skladis¢no povrsino najman;
400 m? za elektri¢no in elektronsko opremo. Na splosno so distributerji dolZni zagotoviti
brezplacen prevzem starih naprav, tako da zagotovijo ustrezne moznosti vracila v razumni
razdalji. Potrosniki imajo moznost, da staro napravo brezpla¢no oddajo distributerju, ki jo je
dolzan prevzeti nazaj, Ce kupijo enakovredno novo napravo, ki ima v bistvu enako funkcijo.
Ta moznost obstaja tudi pri dostavah zasebnim gospodinjstvom. Distributer mora potro-
Snika ob sklenitvi kupoprodajne pogodbe povprasati o ustreznem vracilu naprav v skladu z
namenom. Poleg tega lahko potrosniki stare naprave brezplacno oddajo na zbirno mesto
distributerja, ki jih je dolZan prevzeti nazaj, ne da bi to bilo vezano na nakup nove naprave.
Vendar dolZine robov posameznih naprav ne smejo presegati 25 cm.

16. Iskanje napak (FAQ)

Elektronski pikado je brez elektricnega toka:
prepricajte se, da je elektri¢ni adapter vstavljen v vticnico in da je prikljucek elektri¢nega
adapterja v priklju¢ni vti¢nici elektronskega pikada.

Zatikajoci se segmenti ali tipke:

Lahko se zgodi, da se segmenti zataknejo in se rezultati ne

Stejejo vel. Pomikajte segment s prsti sem ter tja. Segment sprostite tako, da pazljivo
izvleCete puscico ali da z rahlim pritiskom prsta pomikate segment sem ter tja.

Odstranjevanje zlomljenih konic puscic:

Zlomljeno konico poskusite izvle¢i z ustreznimi kle$¢ami. Ce je konica prelomljena tako
kratko, da ne moli vec iz elektronskega pikada, potisnite konico skozi odprtino v plosco.
Mehke konice ne morejo poskodovati elektronike, nameséene za segmentom. Za to
uporabite ohranjeno konico puscice. Kratko odlomljene konice skozi elektronski pikado
nikoli ne potiskajte s konic¢astim kovinskim predmetom, ker lahko kovinska konica
povzroCi manjse poskodbe plosce, Ce z njo sezete pregloboko v elektronski pikado.

17. Tehnicni podatki

Puscica:
Masa: 12 g

Elektronski pikado:

Mere pikada: 51 x42,5x 2,6 cm
Priklju¢ne vrednosti:

9V Z”Z 500 mA

@ = razred zascite llI

Elektricni adapter:
Vhod: 100-240 V~50/60 Hz 0,3 A Max
Izhod: 9V ”—”= 0,5A 45W

I:' = razred zascite Il

Povprecna ucinkovitost med delovanjem: 77,04 %
Poraba energije pri nicelni obremenitvi: 0,1 W
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