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ROZPAKOWANIE

Rozpakuj ostroznie nowa tarcze do gry w rzutki lub potocznie Darts. Upewnij sie, ze wszystkie czesci sq zatgczone:

e 1 Tarcza e Koncéwki do rzutek e Zasilacz
e 6 Rzutki (nieztozone) e Instrukcja Obstugi

MONTOWANIE

A. Wybierz miejsce, w ktérym chcesz
zawiesi¢ tarcze tak, aby bylo okoto 3 m ] Tarcza
bezposrednio przed tarcza. Linia startowa
powinna znajdowac sie doktadnie 237cm
od tarczy. Tarcza jest zasilana 3 'Wkret X ]
bateriami AA, dlatego nie trzeba wybiera¢ 187 cm
miejsca blisko gniazdka elektrycznego; 5
mozna ja zamocowac wszedzie gdzie jest Y
wystarczajaco miejsca. 5

B. Na $cianie umie$¢ dolny znacznik na X| & Wkret
wysokoséci 159cm. Nastepnie odmierz i . 158 cm =
umies¢ gorny znacznik na $cianie na
wysokosci 187cm od podtogi ( 28cm w foi173cem
gore od dolnego znacznika).”Bullseye”, .| Bullseye
czyli $rodek tarczy powinien znajdowaé 5 5
sie 173cm od podtogi.

C. Wywieré odpowiednio wielkie i gtebokie
dziury na wczesniej umieszczonych
znacznikach i wsun w nie rozporki.
Nastepnie wkre¢ w nie dwa wkrety.
Upewnij sie, ze wkrety bedg znajdowaty
sie w jednej linii.

D. Wsadz 3 baterie do tarczy i zawie$ tarcze
na wczesniej zamontowanych wkretach.

Linia startu

Podtaga [ 237em ———™



FUNKCJE TARCZY

Przycisk POWER: Wcisnij, aby wiaczy¢ lub wytaczy¢ gre. Tarcza posiada automatyczng opcje uspienia w
przypadku, gdy nie jest uzywana przez okoto 3 minuty. Tarcza wyswietli napis SLEEP i zasygnalizuje sygnatem
dzwiekowym. Wszystkie wyniki graczy zostang zachowane w przypadku samo uruchomienia tej opcji.
Przycisk PLAYER/PAGE/SCORE: Ten przycisk jest uzywany za kazdym razem, gdy ustawiana jest ilos¢
graczy. Dodatkowo pozwala wybra¢ i zobaczy¢ wynik gracza, ktory aktualnie nie jest wyswietlony na
wyswietlaczu. Komputer tarczy zapisuje wyniki do 4 graczy lub 4 druzyn dwuosobowych.
Przycisk START: wielofunkcyjny przycisk uzywany do:

o Rozpoczecie gry, gdy wszystkie opcje zostaty juz wybrane.

0 Zmiana gracza, gdy poprzedni gracz ukonczyt swoja runde.

Przycisk GAME: Wociénij aby wybra¢ odpowiedni rodzaj gry.
Przycisk CYBERMATCH: Wcisnij, aby aktywowac funkcje CYBERMECZ, ktéra pozwala grac przeciwko
komputerowi na 5 réznych poziomach:

o Poziom1 (C1) Profesionalny

o Poziom 2 (C2) Expert

o Poziom 3 (C3) Zaawansowany

o Poziom 4 (C4) Srednio zaawansowany

o Poziom5 (C5) Poczatkujacy

URUCHAMIANIE

aohONPE

Wcisnij przycisk POWE, aby wiaczy¢ tarcze.

Wciénij przycisk GAME, aby wybra¢ rodzaj gry.

Wcisnij przycisk PLAYER, aby wybrac ilo$¢ graczy (1, 2, 3, 4, t 1-1, t 2-2, t 3-3, t 4-4)
Wcisnij START, aby rozpocza¢ gre.

Rzu¢ lotkami:

a. Wyswietlacz rzutu lotek znajduje sie po prawej stronie wyniku.Wyswietlone lotki oznaczajg ilos¢
pozostatych rzutéw gracza.

b. Po ukonczeniu wszystkich 3 rzutdw jednego gracza zostanie odegrany sygnat gtosowy w jezyku
Angielskim: ,next player” (nastepny gracz), zamruga takze wynik na wyswietlaczu. Rzutki mogq
teraz by¢ bezpiecznie wyciagniete z tarczy bez obawy naliczania punktow nastepnemu graczowi.

c. Wcisnij START, aby rozpocza¢ runde nastepnego gracza.

GRA ZESPOLOWA

Tarcza pozwala na gre wieloosobowg, az do 4 druzyn dwuosobowych (8 graczy). Wciskaj przycisk PLAYER tak
dtugo az na wyswietlaczu pojawi sie symbol ,t”:

o t2-2 2 druzyny, 4 graczy
(1 druzyna to gracze 1 i 3, 2 druzyna to gracze 2 i 4)

e t3-3 3 druzyny, 6 graczy
(1 druzyna to gracze 1 i 4, 2 druzyna to gracze 2 i 5, 3 druzyna to gracze 3 i 6)

e t4-4 4 druzyny, 8 graczy
(1 druzyna to gracze 1i 5, 2 druzyna to gracze 2 i 6, 3 druzyna to gracze 3 i 7, 4 druzyna to gracze 4
i 8)

PODCZAS GRY WYNIKI GRACZY POSZCZEGOLNYCH DRUZYN SA LACZONE.

UZYTKOWANIE, KONSERWACJA I PRZECHOWYWANIE
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Nigdy nie uzywaj lotek z metalowymi koncéwkami. Uszkodzg one powaznie powierzchnie tarczy.

Nie uzywaj nadmiernej sily podczas rzucania lotkami. Spowoduje to szybki zuzycie korncéwek do lotek i przyczyni sie
do szybszego zuzycia powierzchni tarczy.

Podczas wyciagania rzutek z terczy obracaj je zgodnie ze wskazéwkami zegara. Sprawia to, ze szybciej i tatwiej
mozna je wyciggnac¢ bez uszkadzania tarczy.

Zamiast baterii AA jest mozliwe uzycie zasilacza. Pamietaj jednak, aby uzywac tylko certyfikowanego zasilacza, ktéry
znajduje sie w zestawie. Uzywanie nieodpowiedniego zasilacza pogwatca warunki gwarancji.

Wyciagaj baterie, jezeli nie uzywasz tarczy.

Nie rozlewaj ptynéw na tarcze. Nie uzywaj srodkdéw czystosci w spryskiwaczu, ktére zawierajg amoniak albo inne zrace
$rodki chemiczne.



FUNKCJA USPIENIA, SLEEP”

Tarcza posiada automatyczng opcje uspienia w przypadku, gdy nie jest uzywana przez
S l T okoto 3 minuty. Funkcja ta zostata zaprojektowana specjalnie po to, aby oszczedzac
baterie. Tarcza wyswietli napis SLEEP i zasygnalizuje sygnatem dzwiekowym.
E e p Wszystkie wyniki graczy zostang zachowane w przypadku samo uruchomienia tej opcji.
Wcisnij jakikolwiek przycisk, aby wznowic¢ gre.

RODZAJE | ZASADY GIER

Tarcza ma zaprogramowane 18 réznych gier do wyboru. Zasady poszczegdlnych gier opisane sg ponizej w
kolejnosci, w jakiej ukazujg sie na wyswietlaczu (numer w nawiasach koto tytutu gier).

1. 301 (Go1)
Ta popularna gra turniejowa jest czesto rozgrywana w barach i pubach. Polega na odliczaniu kazdego wyniku
poszczegodlnego gracza od liczby startowej (301), az do momentu, gdy gracz osiggnie zero (0). Jezeli gracz,
przekroczy liczbe zero jest to uznane za ,bust”, czyli inaczej faul. W takim przypadku wynik gracza wraca do tego
sprzed ostatniego rzutu w tej rundzie. Przyktadowo, jezeli gracz musi rzuci¢ 32, aby zakonczy¢ gre i rzuci 20, 8 i
10, wynik wraca do 32.

Opcja “double in/ double out™:
e Double In — Nalezy rzuci¢ wynik podwojny, aby zacza¢ odlicza¢ punkty. Innymi stowy, wynik nie zacznie
odejmowany, jezeli gracz nie wyrzuci podwdjnego wyniku.
e Double Out — Nalezy rzuci¢ wynik podwdjny, aby zakonczy¢ gre. Oznacza to, ze wynik parzysty jest
potrzebny, aby zakonczy¢ gre.
e Double In i Double Out — Wynik podwdjny jest potrzebny aby zacza¢ i zakonczy¢ gre. A double is
required to start and end scoring

401 (G02) Zasady jak powyzej, z liczbg startowg 401
701 (GO05) Zasady jak powyzej, z liczbg startowg 701
501 (G03) Zasady jak powyzej, z liczbg startowg 501
801 (G06) Zasady jak powyzej, z liczbg startowg 801
601 (G04) Zasady jak powyzej, z liczbg startowg 601

oo 0 TR

901 (G07) Zasady jak powyzej, z liczbg startowg 901

2. CRICKET (GO8)

Krykiet jest grg strategiczna dla zaawansowanych i poczatkujacych graczy. Gracze rzucajg w numery najbardziej
im odpowiadajace i moga zmuszacé przeciwnikdw do rzucania w numery im mniej odpowiadajace lub gorzej
usytuowane.

Celem gry jest “zamkniecie” wszystkich stosownych numerdw przed przeciwnikiem przy zachowaniu najwyzszego
wyniku. TYLKO numery 15 do 20, ,, bullseye”oraz na wewnetrzynm i zwenetrznym kregu sa w urzyciu.

Kazdy gracz musi rzuci¢ 3 razy w dany numer, aby go ,otworzy¢” lub inaczej ,odblokowacé” i mdc nalicza¢ punkty.
Po odblokowaniu segmentu, gracz bedzie wynagradzany punktami za kazdym razem, gdy rzutka wytaduje w catym
segmencie danego numeru. Pod warunkiem, ze przeciwnik tego segmentu nie zablokuje. Rzut w okreg wewnetrzny
liczy sie podwojnie, w okrag zewnetrzny potrdjnie.

Numery moga by¢ otwierane lub zamykane przez graczy w jakiejkolwiek kolejnosci. Blokowanie numeréw jest
analogiczne do odblokowywania. Gracz musi rzuci¢ 3 razy w odblokowany numer, aby go zablokowac.

Wygrany — to strona, ktéra zamknie wszystkie numery i zakumuluje najwiecej punktéw. Jezeli gracz zamknie
wszystkie numery a bedzie miat mniej punktdw niz reszta graczy bedzie musiat kontynuowac gre, rzucajac w
otwarte numery.

Jezeli, graczowi nie uda sie dogoni¢ innych graczy przed tym jak zamkng oni reszte numerdw, przeciwna strona

wygrywa.



Wyswietlanie wynikéw gry CRICKET

Gdy gra Krykiet jest wybrana, tarcza bedzie uzywata swoich wbudowanych
znakéw do sygnalizowania. Istniejg 3 sposoby sygnalizacji dla numeréw 15 do
20 i ,bullseye”. Podczas gry, gdy dany segment zostaie trafiony sygnalizacja
$wietlna zostanie uruchomiona na wyswietlaczy LCD.

3. NO-SCORE CRICKET (G09)

Stosowane sg same zasady jak w grze Krykiet, ale bez naliczania wynikéw. Celem gry jest zamkniecie wszystkich
numeréw od 15 do 20 oraz bullseye..

4. SCRAM (G10) (dla dwéch graczy)

Gra jest wariacjg gry Krykiet i jest rozgrywana w dwéch rundach. Gracze majg rézne cele w kazdej z rund. W
rundzie pierwszej gracze probuja zamknaé numery 15 do 20 oraz bullseye poprzez potréjne rzucenie w dany
numer. Podczas tego czasu drugi gracz stara sie zdoby¢ jak najwiecej punktow w segmentach, ktorych pierwszy
gracz jeszcze nie zamknat. Gdy pierwszy gracz zamknie wszystkie segmenty runda pierwsza jest zakoriczona. W
rundzie drugi role graczy sq odwrocone

Wygrywa ten gracz ktéry uzyska najwiecej punktow.

5. CUT-THROAT CRICKET (G11)

Gra na podstawie gry Krykiet, w ktorej punkty zdobywane przed jednaego gracza sg zapisywane przeciwnikowi.
Celem gry jest uzyskanie jak najmniejszej liczby punktéw. Ta wariacja gry oferuje inna psychologie gry graczom.

6. COUNT-UP 300 (G12)

»Naliczanie”. Celem gry jest osiggniecie wczesniej wybranego wyniku (300). Kazdy z graczy stara sie osiggna¢ jak
najwiecej punktdw w swojej rundzie. Rzuty podwoje i potréjne, potrajajg lub podwajajg numer danego segmentu.
Dla przyktadu, jezeli rzutka wyladuje na zewnetrznym okregu na numarze 20, liczony jest, jako 60 punktow.

Dodatkowe wariacje gry sg wypunktowane ponizej. Ogélne zasady gry sa takie same jak powyzej poza wybranym
docelowym wynikiem:

e COUNT-UP 400 (G13) e COUNT-UP 800 (G17)
e COUNT-UP 500 (G14) e COUNT-UP 900 (G18)
e COUNT-UP 600 (G15) e COUNT-UP 999 (G19)
e COUNT-UP 700 (G16)

7. HIGH SCORE - 3 rundy (G20)

Wysoki wynik. Zasady tej gry konkurencyjnej sg bardzo proste — zdoby¢ jak najwiecej punktow w 3 rundach (9
lotek).

Dodatkowe wariacje gry sg wypunktowane ponizej. Zasady gry sg takie same jak powyzej poza wybrang liczbg
rund:.

High Score - 4 Rounds (G21)

High Score - 5 Rounds (G22)
High Score - 6 Rounds (G23)
High Score - 7 Rounds (G24)

High Score - 8 Rounds (G25)
High Score - 9 Rounds (G26)

High Score - 10 Rounds (G27)

High Score - 11 Rounds (G28)
High Score - 12 Rounds (G29)

High Score - 13 Rounds (G30)
High Score - 14 Rounds (G31)

8. ROUND-THE CLOCK (G32)

Wokét zegara. Kazdy z graczy prébuje rzuci¢ w numery od 1 do 20 i bullseye i kolejnosci. Kazdy z graczy rzuca 3
rzutki na ture. Jezeli poprawny numer zostanie wyrzucony, nalezy probowac¢ wyrzuca¢ nastepny numer w
kolejnosci. Wygrywa ten, ktéry pierwszy osiggnie numer 20. Wyswietlacz tarczy bedzie wyswietlat segment, ktéry
nalezy obecnie rzucaé. Podwdjne i potréjne naliczanie nie aplikuje sie w tej grze.

Istnieje wiele dodatkowych opcji tej gry. Kazda z opcji ma swoje zasady, ktore sg opisane ponizej.

e ROUND-THE CLOCK 5 (G33) Gra rozpocznie sie od segmentu numeru 5
e ROUND-THE CLOCK 10 (G34) Gra rozpocznie sie segmentu od numeru 10



ROUND-THE CLOCK 15 (G35) Gra rozpocznie sie segmentu od numeru 15

ROUND-THE CLOCK Double (G36) Gracz musi rzuci¢ podwdéjny wynik od 1 do 20 w kolejnosci.
ROUND-THE CLOCK Double 5 (G37) Gra rozpocznie sie od podwdjnego segmentu numeru 5
ROUND-THE CLOCK Double 10 (G38) Gra rozpocznie sie od podwdjnego segmentu numeru 10
ROUND-THE CLOCK Double 15 (G39) Gra rozpocznie sie od podwoéjnego segmentu numeru 15
ROUND-THE CLOCK Triple (G40) Gracz musi rzuci¢ potréjny wynik od 1 do 20 w kolejnosci.
ROUND-THE CLOCK Triple 5 (G41) Gra rozpocznie sie od potréjnego segmentu numeru 5
ROUND-THE CLOCK Triple 10 (G42) Gra rozpocznie sie od potréjnego segmentu numeru 10
ROUND-THE CLOCK Triple 15 (G43) Gra rozpocznie sie od potréjnego segmentu numeru 15

9. KILLER (G44)

Zabodjca. Ta gra pokaze, kto naprawde jest Twoim przyjacielem. Kazdy z graczy wybiera numer poprzez rzut w
tarcze. Wyswietlacz wyswietli komunikat ,SEL” w momencie, gdy zostanie wybrany numer. Numer ten bedzie
przypisany kazdemu z graczy do konca gry. Gdy wszystkie numery zostang juz nadane, rozpocznie sie akcja gry.

Pierwszym zadaniem jest wyznaczenie ,.zabdjcy” poprzez podwdéjny rzut w segment numeru gracza. Jezeli uda Ci
sie wyrzuci¢ swéj podwdjny numer bedziesz ,zabdjcg” do konca gry. Zadaniem ,zabdjcy” jest eliminowanie innych
graczy poprzez rzucanie w ich numery az do wszystkie ,zycia” nie zostang wyczerpane.

10. DOUBLE DOWN (G45)

Kazdy z graczy rozpoczyna z 40 punktami na swoim koncie. Celem gry jest wyrzuci¢ jak najwiecej rzutdw w
aktywnym segmencie a danej rundzie. W pierwszej rundzie gracz musi rzuci¢ w segment numeru 15. Jezeli nie
uda mu sie tego dokona¢, wynik zostanie zredukowany o potowe. Jezeli, natomiast uda mu sie wyrzuci¢ wymaganag
liczbe 15, wynik zwiekszy sie o 15 punktéw. W nastepnej rundzie, nalezy trafia¢ w segment numeru 16 i tak dalej.

Kazdy z graczy rzuca w kolejnosci w segmenty jak na ilustracji ponizej (ekran wyswietlacza bedzie pokazywat
aktywny segment) Gracz ktéry ukonczy gre z najwieksza ilo$cig punktow zostaje wygranym!

15(16|D | 17118 | T [19]20| B | TOTAL

gracz 1
gracz 2

+Bullseye”

podwadjne potréjne

11. DOUBLE DOWN 41 (G46)

Gra opiera sie na zasadach gry "DOUBLE DOWN” jak powyzej z dwoma wyjatkami. Po pierwsze, zamiast
rozpoczynania od liczby 15 do 20, sekwencja zostata odwrdcona. Po drugie, w ostatniej rundzie gracz musi
sprébowac osiggnac¢ wynik 41. Pamietaj, ze jezeli nie uda Cie sie rzuci¢ 41 twdj wynik zostanie podzielony przez
dwa.

201191 D (18 | 17| T (16| 15|41 |B TOTAL
gracz 1
gracz 2 T A
podwadjne potréjne 1 ronda Bullseye”

12. ALL FIVES - 51 (G47)

Wszystkie segmenty tarczy sq aktywne w tej grze. Celem gry jest zdobywanie punktéw w kazdej rundzie, ktére sg
podzielne przez 5. Kazda ,piatka” liczona jest, jako jeden punkt. Na przykfad 10, 10, 5 = 25. Skoro 25 jest
podzielne przez 5 gracz otrzymuje 5 punktéw.

Jezeli gracz rzuci wynik, ktory nie jest podzielny przez 5, punkty nie zostang przydzielone. Dodatkowo, ostatnia
rzutka kazdej rundy musi wyladowac na tarczy, w innym przypadku dotychczasowy wynik w tej rundzie jest
anulowany. Wygrywa ten, ktdéry osiggnie jako pierwszy 51 punktéw czyli 51 ,pigtek”.



Dodatkowe wariacje gry sg wypunktowane ponizej. Ogdlne zasady gry sa takie same jak powyzej poza wybranym
docelowym wynikiem

e ALLFIVES-61 (G48) e ALLFIVES-81 (G50)
e ALLFIVES-71 (G49) e ALLFIVES-91 (G51)

13. SHANGHAI - 1 (G52)

Kazdy z graczy przejsc¢ tarcze od numeru 1 do 20. Gracze rozpoczynajg na numerze 1 i rzucajq 3 rzutki. Celem gry
jest zdobycie najwiekszej ilosci punktéw w kazdej rundzie. Podwdjne i potrdjne rzuty zblizajg Cie to zdobycia
wiekszej ilosci punktow.

Dodatkowe wariacje gry sa wypunktowane ponizej. Ogdlne zasady gry sg takie same jak powyzej poza segmentem
startowym.

e SHANGHAI 5 (G53) - Gra rozpocznie sie od segmentu numeru 5
e SHANGHAI 10 (G54) - Gra rozpocznie sie od segmentu numeru 10
e SHANGHAI 15 (G55) - Gra rozpocznie sie od segmentu numeru 15

14. GOLF — 9 dotkéw (G56)

Jest to symulacja gry w golfa przy pomocy rzutek. Celem gry jest ukonczenie ,9 dotkdw” z jak najnizszym
mozliwym wynikiem.

Segmenty od 1 do 18 reprezentujg numery “dotkdw”. Musisz rzuci¢ 3 razy dany numer, aby zakonczy¢ ,dotek”
Rzuty podwdéjne i potrdjne przyspieszajq ukonczenie kazdego z dotkéw z mniejszq iloscig ,uderzen”.

UWAGA: Aktywny gracz rzuca tak dtugo az trafi 3 razy w dany numer, nie wczesniej. Sledz dane na wyswietlaczu
oraz odgrywane komendy gtosowe, aby unikna¢ rzutéw w nie swojej kolejce.

Dodatkowa wariacjq gry jest:

e GOLF — 18 Dotkow (G57) — gra rozgrywana jest na 18 ,dotkach”.

15. EQOOTBALL (G58)

Pierwszym krokiem do rozpoczecia gry jest wyznaczenie ,pola gry”. Mozna je wybrac poprzez rzut lotka w dany
numer lub wcisniecie go manualnie palcem. Wybrane pole staje sie automatycznie Twoim punktem startowym.

Na przyktad: Jezeli zostanie wybrany segment 20, zaczniesz od zewnetrznego okregu ,,podwdjnego” segmentu 20 i
bedziesz kontynuowat az do podwdjnego segmentu 3. Pole gry skfada sie z 11 indywidualnych segmentéw, ktére
muszg by¢ trafione w kolejnosci.

,Gola” strzela ten, ktéremu uda sie, jako pierwszemu trafi¢ w kolejnosci wszystkie segmenty. Obserwuj
wyswietlacz, aby $ledzi¢ segmenty, w ktdére nalezy trafia¢ w nastepnej kolejnosci.

16. BOWLING (G59)

Jest to adaptacja gry kregle. Pierwszy gracz rozpoczyna gre i musi wybrac ,tor” gry

poprzez manualne wciskanie segmentu na tarczy wedle zyczenia. Pozostatymi dwoma
rzutami nalezy trafi¢ w wybrany wczesniej ,tor”, aby zdobywac¢ punkty jak ponizej:

Seament Wynik
Podwaojny 9 punktow
Zew. Pojedynczy 3 punktow
Potrojny 10 punktow
Wew. Pojedynczy 7 punktow

punktow, tak jak bys$ rzucit podwodjny w pierwszej kolejce.

Jest kilka zasad dla tej gry: '
1. Wynik docelowy powinien wynie$¢ 200 punktow.
2. Nie wolno Ci rzuci¢ w ten sam segment pojedynczy w tej samej rundzie.
3. Nie mozesz zdobyc 20 punktéw w jednej rundzie przez rzut w segment potrdjny
dwa razy.
4. Trafienie segmentu podwodjnego druga rzutkg zostanie naliczone, jako 10



17. BASEBALL — 6 Innings (G60)

Jest to adaptacja gry w “baseball” na tarczy. Kazdy z graczy rzuca 3 rzutki na kazdy
»-inning” (runda). Pole gry jest ustalone tak ja na obrazku po prawej.

Segmenty Wynik »
Pojedyncze Zdobyta 1 baza

Podwdjne Zdobyte 2 bazy

Potréjne Zdobyte 3 bazy

Bullseye “Home Run” (mozna tylko probowac przy 3 rzucie)

Celem gry jest zdobycie jak najwiecej baz podczas kazdej z rund. Mozna takze Home R

zagra¢ w tg gre w 9 rundach: ard D:n g,':‘y .

e BASEBALL — 9 Innings (G61) — Zasady jak powyzej, ale w 9 rundach.

18. STEEPLECHASE (G62)

Bieg przez ptotki. Celem gry jest ukonczenie “wyscigu” poprzez zakonczenie “toru biegu” jako pierwszy. Tor gry
rozpoczyna sie wraz z segmentem numer 20 i przebiega zgodnie ze wskazéwkami zegara az do segmentu numeru
5, gdzie metg jest ,bullseye”. Wydaje sie to bardzo tatwe. Niestety, aby zaliczy¢ dany numer nalezy trafi¢ w
pojedynczy wewnetrzny segment kazdego z numerdw. Zgodnie z zasadami prawdziwego biegu przez ptotki
czekajg na Was przeszkody, ktore nalezy przejs¢ poprzez trafienie w ponizsze segmenty w odpowiednim czasie
(obserwuj wyswietlacz, aby sledzi¢ segmenty, w ktore nalezy trafia¢ w nastepnej kolejnosci):

e 1 Plotek Triple 13 e 3 Plotek Triple 17

e 3 Ptotek Triple 8 e 4 Plotek Triple 5

Ten, kto pierwszy “dobiegnie” do mety (trafienie w “bullseye” — oko byka) po przejsciu wszystkich numeréw
wygrywa.

19. SHOVE A PENNY (G63)

W grze biorg udziat tylko segmenty numeréw 15 do 20 i ,bullseye”. Segmenty pojedyncze warte sq 1 punkt,
podwdjne 2 punkty a potrdjne 3 punkty. Kazdy z graczy ma za zadanie ukonczy¢ kazdy z segmentdw poprzez
zebranie 3 punktéw w 3 rzutach dla jednego z segmentéw, aby mdc przej$¢ do nastepnego.

Jezeli gracz przekroczy liczbe 3 punktéw dla jednego segmentu, nadwyzka punktow przechodzi do nastepnego
gracza.

20. NINE-DART CENTURY (G64)

Celem gry jest zdobycie 100 punktéw (lub jak najblizej tej liczby) w 3 rundach. Podwdjne i potréojne naliczane sq
jak zwykle. Przekroczenie liczby 100 uznane jest, jako “bust” (lub inaczej faul). Gdy rzeczywiscie przekroczysz
liczbe 100 punktéw przegrywasz, chyba, ze przeciwnik zrobi to samo. W takim przypadku, wygrywa gracz, ktéry
uzyskat najblizszy wynik do 100 punktdw.

21. GREEN VS. RED (G65) (tylko dla dwéch graczy)

Celem gry jest wyscig na okoto tarczy, gdzie doktadnos¢, trafianie w podwdjne i potrojne naprawde odptaca. Gracz
numer 1 jest ,zielony” a gracz numer 2 jest ,,czerwony”. Gracz numer 1 rzuca tylko w zielone podwdjne i potréjne
segmenty na tarczy zgodnie ze wskazéwkami zegara. Natomiast gracz numer 2, rzuca tylko w czerwone podwdéjne
i potréjne segmenty na tarczy przeciwnie do wskazowek zegara. Gracz numer 1 i 2 zaczynajg od segmentu numer
20. Dla utatwienia obserwuj wyswietlacz, aby $ledzi¢ segmenty, w ktore nalezy trafia¢ w nastepnej kolejnosci.
UWAGA: trafienie koloru przeciwnika odejmuje punkty z puli. Badz ostrozny! Wygrywa gracz z najwieksza liczba
punktow.



MENU GRY

GOl 301 G34 Round the clock r10 singles
GO02 401 G35 Round the clock r15 singles
GO3 501 G36 Round the clock 1 doubles
G04 601 G37 Round the clock 5 doubles
GO5 701 G38 Round the clock 10 doubles
GO06 801 G39 Round the clock 15 doubles
GO7 901 G40 Round the clock 1 triples
G038 Cricket G41 Round the clock 5 triples
G09 No-score cricket G42 Round the clock 10 triples
G10 Scram G43 Round the clock 15 triples
G11 Cut throat cricket G44 Killer

G12 Count up 300 G45 Double down

G13 Count up 400 G46 Double down 41

G1l4 Count up 500 G47 All fives 51

G15 Count up 600 G48 All fives 61

G16 Count up 700 G49 All fives 71

G17 Count up 800 G50 All fives 81

G18 Count up 900 G51 All fives 91

G19 Count up 999 G52 Shanghai 1

G20 Hi Score (3 rounds) G53 Shanghai 5

G21 Hi Score (4 rounds G54 Shanghai 10

G22 Hi Score (5 rounds) G55 Shanghai 15

G23 Hi Score (6 rounds) G56 Golf-9 holes

G24 Hi Score (7 rounds) G57 Golf-18 holes

G25 Hi Score (8 rounds) G58 Football

G26 Hi Score (9 rounds) G59 Bowling

G27 Hi Score (10 rounds) G60 Baseball-6 inning

G28 Hi Score (11 rounds) G61 Baseball-9 inning

G29 Hi Score (12 rounds) G62 Steeplechase

G30 Hi Score (13 rounds) G63 Shove a penny

G31 Hi Score (14 rounds) G64 Nine dart century

G32 Round the clock rl S G65 Green vs Red

G33 Round the clock r5 S

WAZNE INFORMACJE

Zablokowany segment

Od czasu do czasu moze przytrafi¢ sie, ze jeden z segmentdw tarczy zostanie zablokowany. W takim przypadku,
gra zostanie wstrzymana i zostanie to zasygnalizowane odpowiednio na wys$wietlaczu. Aby odblokowa¢ dany
segment, wyciagnij po prostu z niego rzutke lub ztamang koncéwke. Jezeli to nie pomoze, delikatnie poruszaj
segmentem na boki, az zostanie odblokowany.

Ztamane koncowki

Bedzie sie zdarzaé, ze koncéwki bedg sie tamaé w segmentach tarczy. Postaraj sie je wyciggnaé przy pomocy
pincety lub matych kombinerek. Nie przejmuj sie, jezeli koncéwki beda sie tamaé, jest to normalne podczas gry w
rzutki elektroniczne. W zestawie zostaty dotgczone zapasowe koncowki. W przypadku kupowania dodatkowych
koncéwek, upewnij sie, ze masz ten sam rozmiar co oryginat.

Rzutki

Zaleca sie, aby nie uzywac rzutek ciezszych niz 17 gram na tego typu tarczach. Rzutki zatagczone w tym zestawie
wazg 8 gram.



KONSERWACJA _

Tarcza dostarczy wiele godzin wspotzawodnictwa i zabawy, jezeli bedzie odpowiednio konserwowana. Nalezy
regularnie przetrze¢ tarcze wilgotng szmatka. Nie rozlewaj ptynéw na tarcze. Nie uzywaj s$rodkéw czystosci w
spryskiwaczu, ktore zawieraja amoniak albo inne zrace $rodki chemiczne (narusza warunki gwarancji).

Okrag Pojedynczy
Okrag Podwdjny

Okrag Potrojny

R

~Bullseye”




