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INSTRUKCJA BEZPIECZENSTWA - PRZECZYTAJ PRZED UZYCIEM
Wszystkie informacje i ostrzezenia w instrukcji powinny zosta¢ przeczytane
i wdrozone przed rozpoczeciem gry. Zachowaj instrukcje
do wykorzystania w przysztosci.

/\ Ostrzezenie

¢ Ten produkt nie jest zabawka. Trzymaj go daleko od dzieci ponizej 4 roku zycia.

* Zagrozenie zadlawieniem matymi elementami. Uzywanie tego produktu jest
mozliwe tylko pod opieka osoby dorostej.

* Ten produkt zawiera ostre elementy. Obchodz sie z nim ostroznie.
Uderzenie spowodowane rzucong lotka moze spowodowac powazne urazy.

» Ten produkt nie jest odporny na niesprzyjajgce warunki pogodowe.
Nalezy zachowac¢ odpowiednig ostroznos¢ podczas uzytkowania i przechowywania
produktu.

e Montaz ma by¢ wykonany przez osobe dorosta.

A\ Srodki ostroznosci dotyczace baterii

* Zutylizuj starg baterie w odpowiedni sposéb. Nie narazaj starych baterii na kontakt
z oghiem.

* Nie zostawiaj baterii w miejscach, w ktérych istnieje ryzyko zabawy lub potkniecia
przez dziecko lub zwierze. Jesli osoba lub zwierze potkneto baterie, udaj sie
natychmiast do lekarza.

¢ Baterie moga eksplodowac w przypadku niewtasciwego uzycia. Nie probuj tadowac
lub demontowac baterii.

* Uzywaj tylko nowych baterii o wymaganym rozmiarze i rodzaju. Nie mieszaj starych
i nowych baterii, réznych rodzaiow lub akumulatoréw o réznej pojemnosci.

Instrukcja pielegnaciji

Jesli to konieczne, przetrzyj produkt wilgotna sciereczka nawilzona tylko woda.



Spis elementéw

Niebiesko-biate lotki

Czerwono-biate lotki

Sruba 15 mm

() =
x1 x12 x12
Elektroniczna tarcza do gry w rzutki Migkkie koricwki Stalowy barel Shaft
a
x6 x6 x3

Zanim zaczniesz

Tablica do gry moze posiadac folie ochronna na wyswietlaczu.
Folia powinna zostac zdjeta przed rozpoczeciem gry.

Montaz rzutki

Ponizej pokazany jest montaz rzutki

-




Zawieszenie tablicy do gry

* Wybierz miejsce do montazu, w ktorym dystans naprzeciwko tablicy wynosi
co najmniej 3 metry.

e Powies tablice do gry na wysokosci 1,73 m od poditogi do srodkowego pola na
tablicy uzywajac Srubokreta.

e Linia rzutu powinna znajdowac sie w odlegtosci 2,37 m od tablicy do gry.

Instalacja baterii

* Komora na baterie znajduje sie z tytu tablicy do gry.
e Odkrec ostone komory na baterii przy uzyciu srubokreta i zdejmij ja.
o W16z 3 nowe baterie AA (brak w zestawie)

* Zatéz ponownie i przykrec ostone komory na baterie przy uzyciu srubokreta.

Wytaczenie

Jesli skonczysz gre w rzutki, nacisnij przycisk ,POWER" w celu wytaczenia tablicy
dogry.

Jesli tablica pozostanie nieaktywna przez 30 min, wytaczy sie automatycznie w celu
zaoszczedzenia energii i wydtuzeniu zywotnosci baterii.



Jak graé

Punktacja

Podwijne

Pojedyncze

Wynik kazdego rzutu wyswietlany jest na koncu
kazdego rzedu

W zaleznosci gdzie trafisz rzutka, zdobedziesz
pojedyncze, podwadjne lub potréjne punkty Pojedyncze

Srodkowe pole jest warte 25 punktéw — sam $rodek

jest warte 50 punktéw
Rzut warty 25 punktow
Rzut warty podwojona

Wartos¢ 25 punktow

Potréjne

Ustyszysz rézne efekty dzwiekowe przy kazdym rzucie:

sLaser” — pojedynczy segment zostat trafiony
,Double” — podwdjny segment zostat trafiony
JIriple” — potréjny segment zostat trafiony
LScore” — przedstawia punktacje

,Close” — zamkniety segment punktowy
,Open” — otwarty segment punktowy

»Too High" — punkty zostatly odjete

Winner” - pierwszy zwyciezca danej gry
,Bullseye” —trafiono w srodek tarczy

.Next player” — nastepny gracz rzuca 3 rzutkami
LYes!” —trafiono w cel

LSorry” — nie trafiono w cel



Rozpoczecie gry
1. Nacisnij przycisk ,POWER" aby wiaczyc¢ tablice do gry.

2. Nacisnij przycisk ,GAME" aby wybrac rodzaj gry (GO1- G18). Przycisk ,GAME”"
moze byc¢ takze uzyty do wyjscia z trwajacej gry aby wybrac kolejna.

3. Nacisnij przycisk ,OPTION" aby wybrac¢ rodzaj danej gry.
4. Nacisnij przycisk ,PLAYER" aby wybrac¢ liczbe graczy. Podstawowa wartosc¢ to 2.

5. Przycisk ,DOUBLE" uzywa sie tylko do gry nr.2 (GO2). Zobacz zasady gry, aby
poznac szczegoty.

6. Nacisnij przycisk ,START/NEXT" aby zacza¢ gre lub przetaczy¢ na kolejnego gracza.



Zasady gier

Gra 1: Count-up — GO1 (Opcje: 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Opcje 100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800 oraz 900 wyznaczaja liczbe punktéw jaka
trzeba uzyskac aby wygrac gre.

Wynik kazdego gracza bedzie dodawany, az do osiggniecia wybranej liczby punktow.
Wygrywa gracz, ktory pierwszy osiggnie wybrana liczbe punktow.

Gra 2 Count-down - GO2 (Opcje: 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Opcje 101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901 wyznaczaja poczatkowsa liczbe punktow.
Przy kazdym trafieniu w tablice, od podanej sumy punktéw zostanie odjeta okreslona
suma punktow.

Pierwsza osoba, ktére zredukuje ilos¢ punktéw do 0" zostaje zwyciezca.

Gracze moga wybrac warianty gry poprzez nacisniecie przycisku ,DOUBLE".

Double in:

Kiedy ,Double In" wyswietla sie na ekranie, oznacza to, rozgrywana jest gra, ktora
mozna rozpoczac¢ jedynie poprzez trafienie w podwadjnie punktowane pola.

Double out:

Kiedy ,Double out” wyswietla sie na ekranie, oznacza to, ze rozgrywana jest gra, ktéra
mozesz skonczyc¢ jedynie poprzez trafienie w podwadjnie punktowane pola.

Double in/out:

Kiedy ,Double in” oraz ,Double out” wyswietla sie na ekranie, oznacza to, ze
rozgrywana jest gra, w ktérg mozna rozpoczac i zakonczy¢ jedynie poprzez trafienie
w podwadjnie punktowane pola.



Gra 3: Around the clock — GO3 (Opcje: 5,10, 15, 20)
Kazdy gracz powinien rzuci¢ rzutkami i zdoby¢ punkty w podanej kolejnosci:
* Opcja 5" —traf w segmenty punktowe od 1do 5.
* Opcja 10" —traf w segmenty punktowe od 1do 10.
* Opcja 15" —traf w segmenty punktowe od 1do 15.
* Opcja 20" - traf w segmenty punktowe od 1do 20.

Jesli gracz trafi odpowiedni wynik w sekwencji, ustyszy dzwiek ,Yes".

Jesli gracz nie trafi kolejnego wyniku w sekwengji, ustyszy dzwiek ,Sorry”.
Po trafieniu odpowiedniego wyniku, nastepna wartos¢ w sekwencji bedzie
wyswietlona na ekranie.

Gra 4: Around the clock — Double — G04 - (Opcje: 205, 210, 215, 220)

Jedynie trafienie podwdjnie punktowanych segmentow zalicza punkty. Pozostate
zasady sa takie same jak w grze 3.

Gra 5: Around the clock - Triple — GO5 (Opcje: 305, 310, 315, 320)
Jedynie trafienie potréjnie punktowanych segmentéw zalicza punkty. Pozostate
zasady sa takie same jak w grze 3.



Gra 6: Simple cricket — GO6 (Opcje: 000, 020, 025)
Punkty naliczaja sie jedynie przy trafieniu w pole 15,16, 17,18, 19, 20 lub w Srodek.
Gracz, ktory pierwszy trafi wszystkie numery powyzej 3 razy zostaje zwyciezca.

¢ Trafienie pojedynczego segmentu — punkty x1

¢ Trafienie podwdjnie punktowanego segmentu — punkty x2

¢ Trafienie potréjnie punktowanego segmentu — punkty x3

¢ Opcja 000" — gracz moze trafia¢ dowolny segment z 15,16, 17,18,19, 20 lub
w srodek w dowolnej kolejnosci.

* Opcja , 020" — gracz musi trafi¢ na poczatku 3 razy w pole ,20", a nastepnie
w19,18,17,16, 15 oraz w srodek w dowolnej kolejnosci.

* Opcja 025" — gracz musi trafi¢ na poczatku 3 razy w srodek, a nastepnie
w pola15,16,17,18,19 oraz 20 w podanej kolejnosci.

Kazdy wynik ma 3 wskazniki na wyswietlaczu. Kiedy dany wynik zostanie raz trafiony,
jeden wskaznik wiaczy sie. Kiedy wszystkie wskazniki zaswieca sig, gra konczy sie.
Gracz, ktéry wigczy wszystkie wskazniki jako pierwszy, wygrywa gre.



Gra 7: Score Cricket — GO7 (Opcje: EQO, E20, E25)

Punkty sa liczone jedynie przy trafieniu w pola 15,16, 17,18,19, 20 lub w Srodek.
Gracz, ktoéry jako pierwszy trafi we wszystkie pola wymienione powyzej 3 razy zostaje
zZwyciezca.

¢ Opcja ,EO0Q0" — gracz moze trafia¢ dowolny segment z 15,16,17,18,19, 20 lub
w $rodek w dowolnej kolejnosci.

e Opcja ,E20" — gracz musi trafi¢ na poczatku 3 razy w pole ,20", a nastepnie
w19,18,17,16, 15 oraz w srodek w dowolnej kolejnosci.

¢ Opcja ,E25" - gracz musi trafi¢ na poczatku 3 razy w $rodek, a nastepnie
w pola 15,16, 17,18, 19 oraz 20 w podanej kolejnosci.

,Score Cricket” ma takie same zasady jak ,Simple Cricket”. Jedyna réznica jest to, ze
gracz moze kontynuowac zdobywanie punktdéw tak dtugo jak dany segment zostaje
posiada status ,open”.

Kazdy gracz powinien prébowac trafi¢ w punktowane segmenty tak dtugo jak status
Lopen” jest aktywny.

Po tym jak segment zostat trafiony 3 razy przez kazdego gracza, jego status zmienia sie
na ,closed”.

Gracz, ktory osiggnie najwyzszy wynik po tym jak kazdy punktowany segment zmieni
status na ,closed” zostaje zwyciezca.



Gra 8: Cutthroat Cricket— G08 (Opcje: CO0, C20, C25)

Punkty naliczaja sie jedynie przy trafieniu w pole 15,16,17,18,19, 20 lub w Srodek.
Gracz, ktéry pierwszy trafi wszystkie numery powyzej 3 razy zostaje zwyciezca.

e Opcja ,E00" — gracz moze trafia¢ dowolny segment z 15, 16,17,18, 19, 20 lub
w srodek w dowolnej kolejnosci.

e Opcja,E20" - gracz musi trafi¢ na poczatku 3 razy w pole ,20", a nastepnie
w 19,18,17,16,15 oraz w srodek w dowolnej kolejnosci.

e Opcja,E25" — gracz musi trafi¢ na poczatku 3 razy w srodek, a nastepnie
w pola15,16,17,18,19 oraz 20 w podanej kolejnosci.

,Cutthroat Cricket” jest tg sama gra jak ,Score Cricket”, ale wszystkie rzuty trafione
W segmenty ze statusem ,open” przez jednego gracza, beda dodane dla wszystkich
graczy.

Gracz, ktory osiggnie najnizszy wynik po tym jak wszystkie segmenty beda miaty
status ,closed” zostaje zwyciezca.
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Gra 9: Golf — G09 (Opgje: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

Zanim zaczniesz gre, wybierz opcje 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90 jako wybrany wynik.
Celem gry dla kazdego gracza jest trafienie segmentéw punktowych od 1do 18

w odpowiedniej kolejnosci.

Traf w pole 1" w pierwszej turze, ,2" w kolejnej turze, az do 18.

Kazdy gracz ma 18 kolejek (dotkow).

Jeslisegment dla danego ,dotka” zostat trafiony, ustyszysz komunikat ,Yes". Jesli gracz
nie trafi, ustyszy ,Sorry”.

Jesli trafisz prawidtowy segment, nastepny segment wyswietli sie.

Dla kazdej tury/dotka:

Jesli gracz nie trafi w pole odpowiadajace numerowi ,dotka”, jest to kwalifikowane
jako ,zty rzut”, a gracz dostaje 5 punktow.

Jesli gracz trafi w pole odpowiadajace numerowi ,dotka”, ale w potréjny segment
punktowy przypisany do tego pola, gracz otrzymuje 1 punkt.

Jesli gracz trafi w pole odpowiadajace numerowi ,dotka”, ale w podwdjny segment
punktowy przypisany do tego pola, gracz otrzymuje 2 punkty.

Jesli gracz trafi w pole odpowiadajace numerowi ,dotka”, ale w pojedynczy segment
punktowy przypisany do tego pola, gracz otrzymuje 3 punkt.

Jesli gracz trafi pojedynczy segment punktowy przy pierwszym rzucie i dostanie

3 punkty, moze nacisna¢ przycisk ,START/NEXT" i przejs¢ do nastepnego ,dotka” lub
kontynuowac swoja ture aby sprobowac zdoby¢ nizszy wynik. Jesli gracz nie trafi
pozostatymi 2 rzutkami, gracz otrzymuje 5 punktéw za dany ,dotek”.

Kiedy wszystkie 18 ,dotkdw” zostang zakoriczone, gracz z najnizszym wynikiem
wygrywa.

Jesli gracz trafi ,wybrany wynik” zostanie wyrzucony z gry. Ostatni gracz, ktory
utrzymat gre zostaje zwyciezca.

n



Gra 10: Bingo - G10 (Opcje: 132,141,168, 189)
Celem gry jest trafi¢ serie 5 segmentéw 3 razy aby zdoby¢ ,Bingo”.
Na ekranie beda wyswietlane kolejne segmenty, ktére nalezy trafic.
Musisz trafi¢ w ten segment 3 razy, aby pojawit sie nastepny.
* Trafienie w sekcje z pojedyncza punktacja — liczone jest jako jedno trafienie
» Trafienie sekcji z podwdjna punktacja — liczone jest jako 2 trafienia
¢ Trafienie sekcji z potréjna punktacja — liczone jest jako 3 trafienia
Jesli zostat trafiony poprawy segment, ustyszysz dzwiek ,Yes".
Jesli zostanie trafiony inny segment, niz ten wskazywany na ekranie, ustyszysz
dzwiek ,Sorry".
Jesli zakonczysz dany segment, nastepny bedzie wyswietlany.
Gracz, ktory trafi wszystkie segmenty 3 razy zostaje zwyciezca.
¢ Opcja 132" - traf w podanej kolejnosci: 15, 4, 8,14, 3
¢ Opcja 141" — traf w podanej kolejnosci: 17,13,9, 7,1
¢ Opcja 168" — traf w podanej kolejnosci: 20, 16,12, 6, 2
* Opcja 189" — traf w podanej kolejnosci: 19,10, 18, 5, 11
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Gra 11: Big Little (prosta wersja) - G11 (Opcje: 3, 5,7,9,11,13,15,17,19, 21)

Celem gry jest pozostanie ,przy zyciu” i nie wykorzystanie wszystkich Twoich zyc¢.

Na poczatku gry kazdy gracz ma tyle samo zyc.

Wybierz opcje 3,5,7,9,11,13,15,17,19 lub 21 aby wyznaczy¢ liczbe zy¢ dla kazdego gracza.
Przy rozpoczeciu gry, ekran wyswietli losowa ilo$¢ segmentdw do trafienia.

Jesli pierwszy gracz trafi we wskazany segment, ustyszy dzwiek ,Yes", a gracz

nie straci zycia.

Jesli gracz nie trafi we wskazany segment, ustyszy dzwiek ,Sorry".

Jesli gracz nie trafi wskazanego segmentu 3 rzutkami, straci zycie.

Nastepnie nastepny gracz zaczyna swoja ture.

Jesli gracz trafi we wskazany segment w pierwszej lub drugiej probie, moze wyznaczy¢
segment do trafienia dla nastepnego gracza poprzez rzucenie rzutka.

Jesli gracz trafi we wskazany segment w trzeciej probie, sesgment dla nastepnego
gracza bedzie wybrany losowo i pojawi sie na ekranie.

Wazne jest aby trafi¢ w dowolnie punktowane pole we wskazanym segmencie. Nie ma
znaczenia czy bedzie to pole punktowane pojedynczo, podwadjnie lub potréjnie.

Kiedy gracz straci wszystkie zycia, odpada z gry.

Kiedy zostat jeden gracz ,przy zyciu”, gra sie konczy, a on zostaje zwyciezca.

Gra 12: Big Little (trudna wersja) - G12 (Opcje: HO3, HO5, HO7, HO, H1, H13, H15, H17, H19, H21)

Gra 12 ma takie same zasady jak gra 11

Rdznica polega na tym, ze ekran bedzie wyswietlat poziom, ktéry nalezy trafi¢
dla kazdej liczby.

Bedzie to oznaczone iloscia lotek obok wyswietlanego numeru segmentu.
Jedna lotka to pojedynczy segment, dwie oznaczaja podwajny, a trzy potrdjny.
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Gra 13: Killer - G13 (Opcje: 3,5,7,9,11,13,15,17,19, 21)

Celem gry jest ,zabicie” przeciwnika poprzez trafianie jego segmentéw i redukowaniu
jego zycia do 0.

Ta gra powinna by¢ rozgrywana w co najmniej 3 osoby.

Na poczatku gry kazdy gracz ma tyle samo zy¢.

Wybierz opcje 3,5,7,9,11,13,15,17,19 lub 21 aby wyznaczy¢ liczbe zy¢ dla kazdego gracza.

Zanim zaczniesz gre, kazdy gracz musi wygrac swoj segment.

Kiedy naciéniesz przycisk ,START/NEXT”, na ekranie pojawi sie ,SEL"(Select).

Pierwszy gracz rzuca lotka. Segment, w ktory trafi bedzie jego segmentem do konca gry.
Naciénij ponownie przycisk ,START/NEXT", aby kolejny gracz maogt wybraé swoj
segment. Powtérz dla kazdego gracza, ktéry bierze udziat w grze.

Teraz zaczyna sie gra.

Gracz zostaje ,,zabdjca”, kiedy trafi w swoje segmenty punktowe.

(W tej grze nie ma znaczenia czy trafisz w segment pojedynczy, podwdjny lub potrdjny).
Kiedy ,zabdjca” trafi w segment przeciwnika, jego ilos¢ zy¢ zostanie zmniejszona.
Wartos¢ zy¢ gracza bedzie wyswietlana na ekranie.

Kiedy gracz straci wszystkie swoje zycia, odpada z gry.
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Gra 14: Killer (Double) - G14 (Opcje: 203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Gra 14 ma takie same zasady jak gra 13.
Roznica polega na tym, ze gracz zostanie ,zabdjca” poprzez trafienie swojego
segmentu w pole podwadjnie punktowane.

Gra 15: Killer (Triple) — G15 (Opcje: 303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
Gra 15 ma takie same zasady jak gra 13.

R&ézZnica polega na tym, ze gracz zostanie ,zabdjca” poprzez trafienie swojego
segmentu w pole potrdjnie punktowane.

Gra 16: Shoot out - G16 (Opcje: HO3, HO5, HO7, HOS, HT1, H13, H15, H17, H19, H21)
Celem gry jest zuzycie wszystkich swoich zy¢ jako pierwszy.

Na poczatku gry kazdy gracz ma taka sama liczbe zy¢.

Wybierz sposréd opcji HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19 lub H21 aby
wyznaczyc liczbe zy¢ dla kazdego gracza.

W turze kazdego gracza, ekran bedzie wyswietlat losowy segment punktowy

do trafienia.

Gracz musi trafi¢ w podany segment w przeciagu 10 sekund. Jesli tego nie zrobi jego
rzut nie bedzie zaliczony.

Jesli gracz trafi w podany segment, ustyszy komunikat ,Yes”, a nastepny segment
pojawi sie na ekranie.

Gracz rzuca do momentu az spudtuje.

Jesli gracz nie trafi w podany segment, ustyszy komunikat ,Sorry”. Do rzutu podchodzi
wtedy kolejny gracz.

Kazde trafienie redukuje zycia graczao 1.

(W tej grze nie ma znaczenia czy trafisz w segment pojedynczy, podwajny lub potréjny).
Gracz, ktory pierwszy zredukuje swoje zycia do O zostaje zwyciezca.
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Gra 17: Legs Over - G17 (Opcje: 3,5,7,9,11,13,15,17,19, 21)

Ta gra powinna byc¢ rozgrywana w co najmniej 3 osoby.
Celem gry jest przetrwanie i nie utracenie wszystkich swoich zyc.

Na poczatku gry kazdy gracz ma tyle samo zy¢.
Wybierz opcje 3,5,7,9,11,13,15,17,19 lub 21 aby wyznaczy¢ liczbe zy¢ dla kazdego gracza.

Na poczatku gry, na ekranie wyswietli sie losowy wynik.

Pierwszy gracz musi w 3 rzutach uzyskac wieksza sume punktéw niz wyswietlany wynik.
Jesli tego nie zrobi, traci jedno zycie.

Nastepny gracz musi trafi¢ wyzszy wynik niz poprzedni.

Jesli tego nie zrobi, traci jedno zycie.

Gracze musza zdobywac wyzsze wyniki od swoich poprzednikéw. W momencie gdy
straca wszystkie swoje zycia zostajg wyeliminowani z gry.
Ostatni gracz, ktory przezyje zostaje zwyciezca.
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Gra 18: Legs Under- G18 (Opcje: UO3, UO5, UO7, U09, UOTI, U013, UOT5, U017, U019, UO21)
Ta gra powinna byc¢ rozgrywana w co najmniej 3 osoby.
Celem gry jest przetrwanie i nie utracenie wszystkich swoich zy¢.

Na poczatku gry kazdy gracz ma tyle samo zy¢.
Wybierz opcje U0O3, UO5, UO7, UO9, UOT1, U013, U015, U017, U019 lub U021, aby
wyznaczy¢ liczbe zy¢ dla kazdego gracza.

Na poczatku gry, na ekranie wyswietli sie losowy wynik.

Pierwszy gracz musi w 3 rzutach uzyska¢ mniejsza sume punktéw niz
wyswietlany wynik.

Jesli tego nie zrobi, traci jedno zycie.

Jesli gracz nie trafi 3 rzutow i uzyska wynik O, traci jedno zycie.
Nastepny gracz musi trafi¢ nizszy wynik niz poprzedni.

Jesli tego nie zrobi, traci jedno zycie.

Jesli gracz nie trafi 3 rzutdw i uzyska wynik O, traci takze jedno zycie.

Gracze musza zdobywac nizsze wyniki od swoich poprzednikéw. W momencie gdy
straca wszystkie swoje zycia zostaja wyeliminowani z gry.

Ostatni gracz, ktory przezyje zostaje zwyciezca.

Gracze rzucaja do momentu, az nie trafia.

Kiedy gracz nie trafi w plansze ustyszy komunikat ,Sorry”, a tura przechodzi na
nastepnego gracza.

Kazdy trafienie redukuje zycia graczao 1.

(W tej grze nie ma znaczenia czy trafisz w segment punktowany pojedynczo,
podwajnie lub potrdjnie.)

Gracz, ktory zredukuje swoje zycia do O zostaje zwyciezca.
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Dbanie o elektryczne rzutki

1. Nigdy nie uzywaj rzutek z metalowym zakonczeniem. Metalowe zakonczenia
powaznie uszkodza uktad elektroniki oraz tarcze do gry.

2.Nie uzywaj nadmiernie duzej sity do rzutu. Rzucenie lotka zbyt mocne spowoduje
uszkodzenie zakonczenia lotki oraz moze uszkodzi¢ tarcze do gry.

3. Przy wycigganiu lotki z tarczy do gry, przekrec ja w strone ruchu wskazéwek zegara.
Utatwi to wyciggnigcie lotki i wydtuzy jej zywotnosc.

4. Wyciagnij baterie kiedy nie uzywasz gry. Wydtuzy to zycie baterii.

5. Nie wylewaj cieczy na pole do gry. Nie uzywaj srodkdw do czyszczenia
w spryskiwaczu, sciereczek nasgczonych amoniakiem lub innymi srodkami
chemicznymi, poniewaz moga spowodowac state uszkodzenia.

Jak poradzi¢ sobie z segmentem, ktory ,,utknat'?
Moze zdarzyc sie tak, ze rzutka zaklinuje sie pomiedzy segmentem punktowym,
a taczeniem segmentow.
Jesli to sie wydarzy, gra zostanie zawieszona, a na ekranie zostanie wyswietlony
segment, ktoéry jest zaklinowany.
Aby odblokowac¢ segment, wyciagnij rzutke lub zepsuta koncéwke z tego segmentu.
Jesli problem dalej nie zostat rozwigzany, sprobuj porusza¢ segmentem az wréci do
swojej normalnej pozycji. Gra zostanie wznowiona w momencie, w ktérym
zostata przerwana.

Porady dotyczace ztamania koncéwki lotki

Moze zdarzy€ sie tak, ze ztamie sie koncdéwka lotki i utknie w segmencie punktowym.
Sprébuj ja usunac przy pomocy szczypiec lub pesety poprzez chwycenie wystajagcego
elementu i wyciggnij ja. Jesli jest to niemozliwe, mozesz sprébowac wypchac koncéwke
przez segment punktowy. Uzyj gwozdzia, ktdry jest mniejszy niz otwdr w segmencie

i delikatnie popchnij koncowke do momentu az wypadnie po drugiej stronie. Uwazaj,
aby nie popchnac zbyt mocno, poniewaz moze to uszkodzi¢ ukfad elektroniczny
znajdujacy sie wewnatrz tarczy do gry.

Nie nalezy sie przejmowad, jesli koncowka rzutki zostanie zlamana. To normalna
sytuagja, ktéra moze wystapic podczas uzywania rzutek z miekka koncowka. Do zestawu
dotgczone sg dodatkowe koncowki, ktore mozesz fatwo zastapic. Zachowaj je

na takie okazje. Przy wymianie koncéwek zakupionych z innego zrédta, upewnij sie, ze

sg identyczne jak te, ktére sg dostarczone z tg wersja gry. 8



Warunki gwarancji - 2 lata

Froggiex® gwarantuje, ze ten produkt jest wolny od wad materiatowych i/lub
wykonawczych w warunkach normalnego uzytkowania przez okres 2 lat od daty zakupu.
Jesli pojawi sie wada podczas okresu gwarancyjnego i zostanie zgtoszona, Froggiex,

ktory jest wiasnosciag IBCG Arkadiusz Zietek, wedtug wiasnego uznania:

1) dostarczy nowy produkt po sprawdzeniu usterki, w produkcie odestanym przez
uzytkownika lub

2) zwréci kwote w wysokosci ceny zakupu przez uzytkownika po sprawdzeniu usterki

w produkcie odestanym przez uzytkownika.

Zgtaszanie usterek i wad: W celu zgtoszenia usterki powstatej podczas okresu
gwarancyjnego, nalezy skontaktowac sie wysytajac wiadomosc

na adres: ivory.sprzedaz@gmail.com ze zdjeciem i opisem usterki. Decyzja o podjetych
dziataniach oraz nastepnych krokach jakie powinien wykonac¢ uzytkownik,

zostanie przekazana drogg mailowa.

Ograniczenia i wyjatki: Gwarancja obejmuje jedynie produkt (elektroniczne rzutki)
wyprodukowany przez marke Froggiex®. Marka Froggiex® w zakresie dozwolonym
przez prawo dostarcza ten produkt w stanie, w jakim sie znajduje.
Niniejsza gwarancja nie dotyczy:
¢ Niewtasciwego uzytkowania, innego niz wskazany w instrukgji
* Uszkodzen spowodowanych czynnikami zewnetrznymi takimi jak: zbyt duze
uzycie sity, ogien, zalanie, trzesienia ziemi oraz innymi przyczynami zewnetrznymi
* Uzywaniu akcesoridow innych niz te dostarczone wraz z produktem
* Elementow przeznaczonych do okresowej wymiany przez nabywce w trakcie
normalnego uzytkowania produktu (baterie)
* Uzytkowania tego produktu w celach komercyjnych
Marka Froggiex® nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody przypadkowe lub
wynikajace z uzytkowania produktu innego niz te, ktére zostato zawarte w instrukgji.

Produkt przeznaczony jest wytacznie dla osdb dorostych lub dzieci powyzej 4 roku zycia.
Jesli produkt bedzie uzywata osoba niepetnoletnia, musi by¢ pod statym

nadzorem osoby dorostej. Korzystanie z tego produktu powinno by¢ zgodne z zawarta
instrukcja. W zadnym wypadku produkt nie powinien by¢ modyfikowany. 19
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