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MUANYAGHEGY U ELEKTRONIKUS DART JATEK
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Tripla 20 legmagasabb pontszam (60 pont)

Tripla gyari (x3)

Kilsé bull (25 pont)

Belss bull (50 pont)

Kilso fekete gyirii (O pont)
Szimpla gyira (x1)
Tapegyseég aljzata
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Dart x 6 pcs



10.Pontszam kijel&

11.CHANGE (II> RE-START) gomb (Valtas — Ujrainditas)
12. GAME/PLAYER (II> DELETE) gomb (Jaték/Jatékos - Tés)
13.OPTION/HOLD (lI> SOUND) gomb (Opciok/Felfliggesztédang)
14.Csavarok 2 db

15. Tapegység (valaszthato)

16.Dugo

17.Po6thegy 40 db

18.Mianyag hegy

19.Test

20.Szér

21.Toll

22.Elemek helye

GYORS BEALLITASI UTMUTATO

1. lllessze a 3 db AA elemet az elemtartdba vagy eggeéget csatlakoztassa egy
elektromos fali aljzatba, majd a dugot illesszeag thbla jobb oldalan talalhato
aljzatba.

Nyomja meg valamelyik gombot az LCD 6nteszt leédiithoz.

Nyomja meg a Game gombot a kivant jatéksorozatdézédsahoz, majd nyomja meg

az Optiont a kivant jatékopcio kivalasztasahoz.

4. Nyomja meg a Change gombot a jaték és opcio kiztdask jovahagyasahoz és a
kovetked bedllitasi panelre val6 lapozashoz.

5. Nyomja meg az Option gombot a szimpla, dupla vagiet BE opci6 kivalasztdsahoz,
€s nyomja meg a Change gombot a BE kivalasztahgdy@ésahoz. Nyomja meg az
Option gombot a szimpla, dupla vagy tripla KI opkidalasztasahoz, és nyomja meg
a Change gombot a Kl kivalasztas jovahagyasah0t gtékok esetén.

6. Nyomja meg a Player gombot a jatékosok (1-8) ésmpatok (2) szamanak
kivalasztasahoz.

7. Nyomja meg a Change gombot a jaték inditdsahoz.

8. Nyomja meg a Change gombot minden egyes kor ujditélkosvaltashoz.

9. Nyomja meg és tartsa lenyomva a 11> RE-START gonghtasodpercig egy U] jaték
Ujrainditasahoz.

10. Az automatikus kikapcsolas korllbell 10 perc Uzekiguli allapot utan |ép életbe, a
pontszamokat a jaték memariaja tarolja.

wn

BIZTONSAGI FIGYELMEZTETES

1. A jatékok csakis rilanyag hegly dartokhoz lettek tervezve. Az acélhéglartok kart
tesznek a dart tablaban.

2. A dartok funkcionalis szempontbdl éles/hegyes hebmndelkeznek. Gyermekek
csak sziti felugyelet mellett jatszhatjék a jatékot.

3. Mindig figyeljen oda a jatékokra; soha ne dobjoegy dartot anélkul, hogy
megbizonyosodott volna rola, hogy a jatékterulabsa.

4. A szerkezet apro6 alkatrészekkel rendelkezik. 3@t gyermekek nem jatszhatnak
vele.

5. Az eszkoz elemekkel és tapegyseggelikddtethed. A valaszthato tapegyseg 9V /
100 mA kimenetet produkal. (230V AC — 9V /100 mED

6. A tartozék tapegység nem jaték.



7. Tisztitds: Hasznaljon széraz vagy enyhén nedveagan\a dart tabla tisztitdsahoz. Ne
hasznaljon vizet vagy vegyi anyagokat a termékitésahoz. Tisztitas@t mindig
hazza ki az aljzatbdl.

8. Kérjuk, érizze meg ezt az utmutatét kébi alkalmakra.

FELSZERELES

1. Valasszon egy megfetehelyet, mely az abran bemutatott nemzetkdzi magaes
tavolsagi szabvanynak megfelel, és gondoskodja) higy a tapegység kabelje elér
a dart tablatdl a fali aljzatig.

2. A COBRA-501-hez a padlétél 193 cm magassagban kigefels furatot. A
CYCLONE-401-hez a padlétol 192,3 cm magassagbga kiia fel$ furatot. Az
ORCA-301-hez a padlétél 189,2 cm magassagbanKugdelss furatot. Az alsé
furatot 40 cm-rel a fetsfurat alatt flggleges iranyban furja ki.

3. Akassza fel és megfel@n rogzitse a dart tablat a 2 csavarral. Huzza ried@a dart
tablat, hogy megdizodjon rola, megfelélen rogzitette.

4. A 2 rogzitett csavar max. 8 mm-re allhat ki a faéhtahhoz, hogy ne okozzon kart a
bel aramkorben és szilardan rogzitse a dart tablat.
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GOMBOK MUKODTETESE

A dart tabla a kdvetkéz3 kilonb6s funkciéju gombbal rendelkezik.

Gombok Jaték bedllitasa Jaték elinditasa

CHANGE Bedllitasok jovahagyasa Kovetkegatékosra valtas

lI> RE-START Uj jaték ujrainditasa

GAME/PLAYER Jaték/Jatékos opciok Jatékosok automata

Pontszam kijelzés gorgetése

lI> Jaték kijelzés Jaték kijelzése

DELETE Jelenlegi dart pontszam
torlése




OPTION/HOLD Dupla/tripla Be/Ki A dart tabla felfliggesztése
[I> SOUND Hang Be/Ki A hang be/kikapcsolasa

MEGJEGYZESEK:

[I> nélkdl: Nyomja meg a gombot
lI>Jaték kijelzés: Tartsa a gombot lenyomva a partskijelzése utan
[I>: Nyomja meg és tartsa lenyomva 3 masodpercig

LCD kijelzé:
Az LCD kijelzé 3 terlletre oszthatd, melyek mindegyike kiloribfitentést hordoz a

kulonbod jatékok esetén.
A ## jelzés pontszam, életek szama vagy jel6léz@ina lehet.

A

1. ##: Aktualis jatékos pontszama n ‘ ’ A
2. - ## - Aktualis jatékos célpontjanak szama
3. L vagy H ##: Vezétjatékos pontszama az ' ‘

OVERDben és UNDERDben.

4. Pit# vagy bAt#: Dobo vagy djatékos kovetkezik.

5. P#F# vagy t#F#: PAF1 pl. azt jelenti, a 4. Xgék € —
nyeri a jatékot. ,t": Csapat [N

B 15161718192

B.

1. - ## -: Aktualis jatékos célpontjanak szama

2. r-#: KOr szama.

3. db vagy bE(Foci): A jatékosnak duplaigit vagy bullt kell dobni a fociban.
4. # #dt (Free-ben): fennmarado dartok

C.

1. ##: Kovetkeé jatékos pontszdma

2. - ##. Kovetkeé jatékos célpontjanak szama

3. #L: Aktudlis jatékos Elete (jelolése).

4.1, és #P: A futok alappontokon val6 hetgze 1. alappont 2. alappont
3. alappont, valamint azditsapat fennmarado jatékosai.

B+C.

1. SCORE CRICKET ES CUT-THROAT CRICKET
* Minden egyes jatékos zarasi statusza megjelenik a
kijelz6 alsé soraiban az aktudlis jatékosra. -

» A koOzéps fények jelzik azt, hogy az aktualis
jatékosnak nincsen dartja az adott szamon. L P
» Az alsé 3 jeldlés mutatja az aktudlis lezarasi L ) ) L
| <l

statuszt. L . T
= A bal fel$ jeldlés kigyullad, ha a jatékos legalabb

lezarta a szamot. B ]51617181920
» Afelso jel6lés kigyullad, ha a szam szamot minden mé&k¢ét lezarta, €s a

jelenlegi



2. NO SCORE CRICKET ES SCRAM

3. SCRAM — 21 CELPONTOS

W * |
B 151617181940 . & 18 T
1234567

NEHANY ALTALANOS DART SZABALY

1.

2.

3.

Egy kor 3 dartbdl all. A lepattané vagy kihullé ttdeat nem lehet tjradobni. Az
aktudlis jatékosnak ki kell vennie a dartokat d&Bél.

A jatékosok egymas utan dobnak. A sorrend eldoraéséull-t kell eltalalni, és a
bullhoz legk6zelebb dobo jatékos kezdi a dobast.

A szimplak a szektor névértékét érik, a dupla (veigya) gyirtik a szektor szamanak
duplgjat (vagy triplgjat), és a kdlbull 25 pontot ér, mig a béldull 50 pontot (2x
25).

'01 JATEKOK: 201, 501 — 1001 (A01)

1.

2.

3.

Minden jatékos kezipontszammal indul (301, 501.... 901 vagy 1001). tBkaélja
az, hogy a jatékosok megprobaljdk minden kor p@mbse levonni a ked
pontszambdl. Amikor a jatékos pontosan eléri agnudl jaték szamara veget ér.
A kor BUST-nak (C®D—megjelenitése: buSt) szamit, ha az adott jatélagasabb
pontszamu dartot dob, mint a fennmarado pontszaigyénem képes pontosan elérni
a nullat. Ez megéllitja az aktualis kort, és aljégépontszama visszatér aézél
korére.
Minden '01 jatékban BE/KI variacios leléstgek vannak:
a) DUPLA/TRIPLA BE
A jatékosnak egy szamot kell eltalalnia a duplplarigyiriin vagy a beks bullon
ahhoz, hogy a jatékot elkezdhesse.

b) DUPLA/TRIPLA BE

A jatékosnak egy szamot kell eltalalnia a duplplarigyiiriin vagy a beks bullon
ahhoz, hogy a pontszamot pontosan nullara csokkeddsa jatekot befejezhesse.
Amikor a jatékos pontszama a dupla ki opci6 al& @gonttal, a kor églnek
szamit.

HIGH SCORE (Pontszamrobbanas): 6-15 (Kor)

1.

A jaték célja, hogy a jatékosok a legmagasabb panist érjék el.



2. Elészor is, allitsuk be a kdrok szamat. A dart tabimatikusan 6sszehasonlitjadév
jatékosok eredményeit, miutan az utolso jatéekeddsbta a beallitott utolsé kor 3.
dartjat is.

COUNT-UP (C-Up — Szamolo): 100-200... 900
1. Minden jatékos 0 ponttal kezdi a jatékot, €s min@ddlattal hozzaad a pontszamahoz.
2. Az els jatékos, aki eléri vagy tulmegy a beallitott célfgzadmon, megnyeri a jatékot.

RANDOM SHOOT (Tiizelj vaktaban): 6-15. (Kor)
1. A Random Shoot célja az, hogy a jatékos eltalajaratabla altal automatikusan
kiosztott szektorokat. A pontokat a kdvetékegppen fogja szamolni, amikor a jatékos
eltalalja a kiosztott szamot:

SZEKTOR SZIMPLA DUPLA TRIPLA E25 ES0

pontok 1 2 3 3 5

2. Alegmagasabb pontszammal rendetkgzékos megnyeri a jatékot.

Under (Alatta): Ldr (Leader opcio)

1. A jaték célja az, hogy a jatékosok felvaltva olyadartos pontszamokat dobnak,
melyek egyerilk vagy alacsonyabbak a ,Ves#gtontszamanal’. Minden jatékos 7
élettel indul, és az utolsé életben maradt jatékegnyeri a jatekot.

2. Az 6n pontszama lesz az Uj vezpbntszam, €s nem veszit életet, amikor pontszama
egy adott kor utan egyenvagy alacsonyabb, mint azdeb vezet pontszam.
Amennyiben nem igy torténik, elveszit egy életet.

3. Az eléz6 vezebnek jogaban all kiadni egy Uj vedepontszamot €s nem veszit
életeket, bar az Uj vedepontszam magasabb, mint aézélvezet pontszam.

4. Minden egyes célt tévesztett dart 60 pontosfptanthatarnak szamit.

Under: bot: (Bottom opcio)
Amennyiben az also6 opcidval jatszik, a vézstelveszit egy életet, amikor olyan
pontszama van egy kdrben, mely meghaladja a §goettszamot (sajat maga
pontszamat), és a vedqiontszama a legalacsonyabb éitélarad. Csak alacsonyabb
pontszamra valthato.

Over (Fol6tte): Ldr (Leader opcid)

1. Ajaték célja az, hogy a jatékosok felvéltva olyadartos pontszamokat dobnak,
melyek egyertik vagy magasabbak a ,Vedgiontszamanal”.

2. Minden jatékos 7 élettel indul, és az utolso életlmaradt jatékos megnyeri a jatékot.

3. Az 6n pontszdma lesz az (j vezpbntszam, €s nem veszit életet, amikor pontszama
egy adott kor utan egyenvagy magasabb, mint azeb vezed pontszam.
Amennyiben nem igy torténik, elveszit egy életet.

4. Az el6z6 vezetnek jogaban éall kiadni egy Uj vedepontszamot és nem veszit
életeket, bar az Uj vedepontszam alacsonyabb, mint a&zél vezet pontszam.

Over: toP: (Top opcid)
Amennyiben az alsé opcioval jatszik, a vézetelveszit egy életet, amikor olyan
pontszama van egy kdrben, mely alacsonyabb a&ppetszamnal (sajat maga
pontszamat), és a vedgiontszama mindig a legmagasabb értélarad. A pontszam
csak novelhét



CLOCK1 (Around the Clock — Az éra korbejar): --2-; -3-
1. A jaték célja egyszer eltalalni sorbanél20-ig, majd a bullt. Miutan a jatékos jaték
kozben eltalalta az adott szamot, tovabbmehet atkés szamra. Az a jatékos nyeri
a jatékot, aki legékzor eléri a bullt.
2. 3 opcié léetezik a jatékhoz:
a) --: Minden dupla és tripla szimplanak szamit.
b) -2-: Minden egyes jatékosnak minden duplat egyskkell talalnia.
c) -3-: Minden egyes jatékosnak minden triplat egystéell talalnia.

9 LIVES (Eletek): 3-9LF (élet) opcioval
1. Ajatékot az 1-20. szektorokon és a bullon jatsszuk
2. Minden jatékos élre beallitott szamu élettel kezd (3-9).
3. Minden jatékosnak el kell talalnia a célpontnaklilieé szamot, egy kérben egy
darttal. Ha mindharom dartja célt téveszt, a jatéueszit egy életet.
4. Az ajatékos nyer, aki utoljara életben marad.

Best Ten (A legjobb tiz): ---, -2-, -3-, -E- opcaliv

1. A jaték célja az, hogy a jatékosok nyomon kévesskdgjobb 10 dartot egy a dart
tabla altal megjelenitett szamon.

2. Elészor valassza ki a ---, -2-, -3-, vagy -E- opciokat--, -2-, és -3-, jelolés teljes
szektort, dupla diriit vagy tripla gyiriit jelent az adott szamra., melyet minden
jatékosnak meg kell dobnia az adott kérben. A bu#iriehet dobalni az -E- opcio
kivalasztasaval.

3. A dart tdbla egy véletlensZeszamot kivalaszt a jatek elején. Minden jatékoskak
dartot kell dobnia egy kérben az adott szamu szekta.

4. A legmagasabb pontszammal rendetkgaekos nyeri a jatékot, miutan minden
jatékos eldobta a dartjat.

SCORE CRICKET (Pontszdmos Cricket — SUPER CRICKET)

1. A Score Cricket Iényege az, hogy minden jatékophatsdezarja” a szamokat 15+
20-ig, majd a bullt is. Az etscsapat, mely ,LEZARJA” az 6sszes szamot és a Bullt
és tobb pontja van (vagy egyéml tobbiekével), megnyeri a jatékot.

2. Ajatékosok ugy zarnak le egy adott szamot vagyll, lhogy 1 triplat, 1 duplat és 1
szimplat, vagy 3 szimplat dobnak. A kéilsdr szimplanak szamit, mig a bull belseje
duplanak.

3. Az adott szamot ,lezard” jatékos lesz a szam ,gg@des addig szerezhet pontokat
rajta, amig az 6sszes tobbi jatékos is le nem aitja

NO SCORE CRICKET (Cricket pontszamok nélkl)
A No Score Cricket egysz@rb, mint a Score Cricket. A jaték célja csak anhgigy
Jlezarjuk” a szdmokat 15t 20-ig plusz a bullt. Az etsjatékos, aki lezarja a szektorokat,
megnyeri a jatékot. Pontszamok dsszehasonlitas&rsem szikség.

Cut-Throat Cricket (Hirig)

1. A jatékot ugyanugy jatsszak, mint a Score Cricketetal a kilonbséggel, hogy
amikor egy jatékos lezar egy szamot, minden tovabbhtszam, amit az adott szam
eltaldlasaval kap, azon ellenfél pontszamahoz &ddmiza, akinek ugyanaz a szama
meég nyitva all. Az els jatékos, aki lezarta minden szamat, és a legaigedd a
pontszama, megyeri a jatékot.

2. A Cut-Throat dsszes kijelzése ugyanaz, mint a SCoieket eseteben.



Halve It (Feled — HALF): 12 koros
A jatékot ugyanugy jatsszak, mint a véletlengzealve Itet, azzal a kilénbséggel,
hogy a dart tabla fix szamokat jelenit meg mindgyes korben, 12 kéron keresztul. A
szamok a kovetkék: 12, 13, 14, db, 15, 16, 17, tr, 18, 19, 20, &5~

Halve It (Feled — HALF): rAn (Véletlenszdi)

1. A dart tabla véletlenszéiszamokat ad ki minden kér kezdeténél automatikusan

2. A megjelenitett szamok nem valtoznak a kor alathddn jatékos erre a szamra dob
mindharom dartjaval, ezzel névelve sajat pontszafduplak és triplak is
szamitanak.

3. Az adott jatékos pontszama automatikusan medfdikzha a 3 dart legalabb
egyikével nem talalja el a kiadott szamot egy kdvéhil. De ha egy vagy tébb dart
eltalélja a kul§ fekete gyirit, a jatékosnak meg kell nyomnia a CHANGE gombst, é
a pontszam feléik.

4. A dart tdbla véletlenszéiszamot ad ki minden kdrben, és a jaték addigdodglik,
amig az utolso jatékos is eldobta 3. dartjat avbén.

Follow the Leader (Kévesd a veégt Ldr (Leader opcio)

1. Ajaték célja az, hogy eltalaljunk egy ,Célszam@glpontot), melyet a ,vezé&t
hataroz meg. A szimplak, duplak és triplak itt kidoz célpontoknak szamitanak.

2. Minden jatékos 7 élettel indul, és az utolsé életlmaradd jatékos nyeri a jatékot.

3. Avezeb kivalasztasa és a jatek elkezdeése:

a) A dart tdbla megjelenit egy véletlendzezamot el§ célpont gyanant.
b) Minden jatékos radobja a dartjat sorban, amig edyyét nem talalja a
véletlenszdfen valasztott szamot édesz az el vezeb.

4. A jatékos tovabb dob a célpontra és legalabb egiatlel kell talalnia a korén belil.
Egyébkeént elveszit egy életet.

5. Amennyiben On eltalalja a célpontot, 6n lesz a ifeée nem vesziti el egy életét, és yj
célpontot kell meghataroznia azaltal, hogy a teéréldartot dob.

6. Az elozé vezetnek jogaban all Gjra meghatarozni az 0j vézogtipontjat és nem
veszit életet, annak ellenére, hogy az Uj \ieezélpontjanak szama kilonbézik az
el6z6 vezed pontszamatol.

7. A dart tabla automatikusan az 1-3 célpontot is elegjti, a Change gomb
megnyomasa utan abban az esetben, ha egy jatékiddjaekh célpontot, &slesz a
vezed, de ez a jatékos ilyenkor elvesziti a kilfennmaradt dartjait.

Follow the Leader (Kdvesd a veégt Con (Folytasd)
A jatékot ugyanugy jatsszak, mint a Vezepcioval, azzal a kilonbséggel, hogy a
vezebtnek is el kell talalnia a célpontot ha egy kérothiiba jatékosok egyike sem
talalta el, egyébkeént életet veszit. A jaték mingijganazon a célponton folytatodik,
mig az egyik jatékos el nem talalja a célpontgerkor lehet Uj célpontra valtani.

Scram (Spuri!): 21t (21 célpontos)

1. A jatékban minden szam jatszik: 1-20. és a bull.

2. A Pontszer# feladata az, hogy a lelédegtobb pontot szerezze barmely szam
eltalalasaval. A Gatlok feladata az, hogy eltakafjinden egyes szamot azdl-a
20-ig, vagy a bullt, barmikor, barmilyen sorrendben

3. A Pontszeré kére akkor ér véget, amikor minden szamot kit@talt

4. A legmagasabb pontszamu jatékos nyeri a jatékot.



Scram Cricket: 7t (7 célpontos)
1. A jatékot ugyanugy kell jatszani, mint a Scrameta a kivétellel, hogy a Cricket
szamait hasznélja (15-20 és bull). Mindegyiket h#zor kell eltalélni a

kitorléséhez.

A Gétlok ugy tudnak egy adott szamot kitorolni, hdgtriplat, 1 duplat és 1

szimplat, vagy 3 szimplat dobnak. A kéilsull szimplanak, a bedsduplanak

szamit.

Soccer (Foci): 6-15rd (6-15 koros)
1. Ajaték célja, hogy a jatékosok megszerezzék aéabgy bull dobasaval &zor,
azutan, hogy golt ragjanak barmilyen dupla sze&taalasaval kivéve a béls
bullt. Annyi golt rignak amennyit lehetséges ahlmgy magas pontszamot

gyijtsenek.
2.

amig egy masik jatékos nem szerzi meg a labdall amegdobasaval. Minden
dupla szektor talalat egy pontot ér.
3. Alegtobb ponttal rendelkézatékos nyeri meg a jatékot.

Free (Szabadjaték)

1. Ez ajaték lehéweé teszi, hogy a jatékosok 10, 20 vagy 30 dartbjad@k korénkeént,

és hogy a legmagasabb pontokat szerezzék.
2. Minden szam jatszik, a bull is, és a duplak édékis szamitanak.
3. Alegnagyobb pontszammal rendelkgatékos nyeri a jatékot.

HIBAELHARITAS

Ellendrizze le a kbvetkdéket, miebtt az egységet a szervizbe vinné.

PROBLEMAK

LEELLENORIZENDO
EGYSEGEK

HIBAELHARITAS

A jatékos barmilyen dupla szektort dobhatnak ahhogy pontokat szerezzenek,

Nincsen aram és nem
miikédik a kijelz.

A dugd megfeldien van az
aljzatba illesztve, és a
tapegység a fali aljzatba
illesztve?

Csatlakoztassa Ujra.

Szabdlytalan iikddés

Huzza ki a dugét az aljzatb
€s varjon 2 mp-et. Azutan
csatlakoztassa Ujra.

ol,

A ,Stuc” sz06t jeleniti meg, é
kimondja, hogy ,Stuck”
(beragadt).

A

Vegye ki a dartokat a dart
tablabol.

Torott dart hegyek

Nyissa ki csavarhuzoval a
dart tabla also boritasét,
nyomja ki a torétt hegyeket
célszektor hatso feléb
Soha ne probalja megbonta
az aramkoroket (lasd alabbi

j8Y)

abra).

Csavarozza ki a dart tabla also rekeszét, és nkissa

Vegye ki a szektort.

Fogja meg a torott hegyet egy diffigoval, azutan tolja ki a hegyet a hatsé olddilfet els

oldal felé.



ELSO OLDAL

VEGYE Kl A SZEKTORT. 5}

7 277 HATSO OLDAL

A nem ujratolthet akkumulatorokat ne téltse Ujra.

Az Ujratélthet akkumulatorokat ki kell venni a dart jatekbol djiiaés ebtt.

Az Gjratdlthet akkumulatorokat mindig széilfelligyelet mellett kell Ujratolteni.
Ne keverjuk a kulonbdztipusu elemeket vagy az Uj és régi elemeket.

Csak ugyanolyan vagy egymasnak megéelgdusu elemeket hasznaljunk.

Az elemeket a megfel&épolaritassal helyezzik be.

A lemerUlt elemeket ki kell venni a dart jatékbal.

A tapegységeket ne zarjuk rovidre.

Csak ntianyaghegly dartokat hasznaljon! Az acélhdggtartok kart tesznek a dart tablaban.
3 éven aluli gyermekek szamara nem megselaiivel olyan apré alkatrészeket tartalmaz,
melyek kdnnyen lenyelhé&t vagy belélegezhék. Kerjik, tartsa meg ezt az utmutatot
késbbi esetekre.

Kdrnyezetvédelmi figyelmeztetés

Az eldobott elektromos eszk6zdk Ujrahasznosithatézdért ne dobjukket a haztartasi
szemeétbe! Kérjuk, tamogasséferrasaink megrzését és a kornyezet vedelmet azaltal, hogy
ezt az eszkozt elviszi egy bdityy kozpontba (amennyiben létezik ilyen).

Forgalmazo:
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1158 Budapest, Késmark u.32.
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Fax: 061 410-0438
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