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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart

Art. nr: 62085

Rozmieszczenie przyciskow:

. Obszar wytapywania niecelnych rzutéw.
. Segmenty punktowane x 1 “SINGLE

. Segmenty punktowane x 2 “DOUBLE”
Segmenty punktowane x 3 “TRIPLE”
Gtosnik

. Pojemnik na baterie

. Przycisk START / PAUZA

. Przycisk “BOUNCE OUT”

. Przycisk “POWER”

©CENDNAWN

Po rozpakowaniu gry ...

10.
1.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

Przycisk wyboru gry “GAME”

Przycisk “RESET”
Przycisk DOUBLE / MISS
Przycisk PLAYER / PAGE
Potencjometr dzwieku
Przycisk “CYBERMATCH”
Wyswietlacz LCD
Gniazdo bananowe
zasilacza sieciowego.

Gre nalezy wyja¢ ostroznie z opakowania. Nastepnie nalezy upewni¢ sie czy w komplecie znajduja sie nastepujace elementy:

- Tarcza elektroniczna

- Zasilacz A/IC

- 6 lotek ( nie zmontowane )
- Zapasowe koncowki lotek
- Instrukcja obstugi
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

Montaz:

Tarcze nalezy powiesi¢ na $cianie, przy czym $rodek tarczy ( Bull's Eye ) powinien znajdowac¢ sie na wysokosci 173 cm nad
podtoga. Rzutki nalezy rzuca¢ do tarczy z odlegtosci 244 cm. Potrzeba wiec okoto 3 metréw wolnej powierzchni od tarczy do
rzucajacego zawodnika. Tarcza powinna by¢ zamocowana mozliwie blisko zrédta pradu, tak aby wtyczka nie byta nadmiernie
naciggnieta.

Tarcze nalezy zamontaowac na $cianie przy pomocy dwoch $rub ( $rednica gtéwki sruby okoto 1 cm ).
Sruby nalezy przeprowadzi¢ przez otwory montazowe w tarczy.
Po dokreceniu $rub nalezy sprawdzi¢ czy tarcza mocno trzyma sie $ciany.

Schemat montazu:

Srodek tarczy na
wysokosci 173 cm

(173em)

Odstep od lini rzutu do tarczy 244 cm

A

Zasilacz A/C:

Do zasilania tarczy nalezy stosowac tylko zasilacz 220 V, ktéry jest dotaczony w komplecie. W celu potaczenia zasilacza nalezy
wtyczke zasilacza wetkngé w gniazdo w tarczy.

Przed podiaczeniem zasilacza sieciowego nalezy zwréci¢ uwage czy baterie zostaty wyjete z pojemnika z tytu tarczy.

Nie wolno uzywac¢ jednoczesnie dwoch zrédet napiecia !!!

UWAGA! Stosowanie innego zasilacza moze spowodowac nieodwracalne zniszczenia w elektronice, co doprowadzi
do zniszczenia tarczy.

Funkcje i przyciski:

1. Przycisk “POWER” - stuzy do wiaczania i wytaczania tarczy.
Rozwinigciem tej funkciji jest automatyczny wytacznik zasilania, ktéry odcina doptyw energii w wypadku kiedy tarcza nie jest
uzytkowana ponad trzy minuty. Po odcieciu zasilania na wys$wietlaczu ciektokrystalicznym pojawia sie napis “SLEEP”.
“Czuwanie” tarczy nie oznacza jednak utraty osiagnietych wynikéw. Wszystkie ustawienia, wyniki i funkcje zostaja zapisane
w pamieci. Gre mozna rozpocza¢ i kontynuowaé po nacisnieciu na dowolny przycisk funkcyjny.
Ta funkcja jest aktywna przy zasilaniu sieciowym jak i bateryjnym.

2. Przycisk “GAME” - przy pomocy tego przycisku nalezy wybra¢ odpowiednig gre.

w

. Przycisk “RESET” - po naci$nieciu przycisku wszystkie wszystkie wczesniejsze ustawienia i dane zostajg wymazane.
W tym samym momencie tarcza startuje od poczatku, mozna przystosowac¢ wszystkie funkcje zgodnie z potrzebami.

4. Przycisk “SOUND” - umozliwia stopniowanie gto$nosci w trzech opcjach: “high” - gto$no, “low” - cicho, “off” - bez dzwieku.
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

5. Przycisk “START / CHANGE” - Wielofunkcyjny przycisk, stuzacy do:

a) Po wybraniu i ustawieniu wszystkich opgiji, startuje gre.
b) Stuzy do zmiany nastepnego gracza, po oddanej kolejce rzutow.
Po oddanej kolejce rzutéw tarcza samoczynnie ustawia sie w pozycje “HOLD” - pauza. Umozliwia to bezpieczne wyjecie

lotek z tarczy ( nawet przypadkowo wci$niete pole nie spowoduje zaliczenia punktéw).
Po wyjeciu lotek z tarczy nalezy wcisna¢ przycisk “CHANGE” - zmiana, i kolejny gracz moze odda¢ swoje rzuty.

6. Przycisk “CYBERMATCH?” - Wielofunkcyjny przycisk, stuzacy do:

a) Funkcja pozwala na rozgrywanie meczéw z komputerem. Najpierw nalezy wybra¢ odpowiednig gre, a nastepnie wcisnaé
przycisk “CYBERMATCH”. Pojawia sie pie¢ wariantéw gry: od pierwszego stopnia - dla graczy zaawansowanych, do stopnia
piatego, dla graczy poczatkujacych. Przycisk nalezy przyciska¢ do momentu pojawienia sie na wyswietlaczu LCD
cyfry oznaczajacej stopien trudnosci, ktory Panstwu odpowiada.

b) Druga funkcja pozwala korygowa¢ przypadkowe btedy podczas gry.

Przypadkowo po kolejce rzutéw, nie zaltaczyta sie funkcja HOLD - pauza, gdyz jeden rzut byt catkowicie niecelny,
a przy wyjmowaniu lotek zostato nacisnigte jedno z pdl, i zostat zaliczony trzeci rzut.
W tym wypadku nalezy wcisna¢ przycisk funkcyjny “Cybermatch”, a ostatnio zaliczony punkt zostanie wymazany z pamieci.

7. Przycisk “DOUBLE / MISS” - przycisk double in / double out
a) Przycisk double in / double out jest aktywny przy grze 301 - 901 - okresla jakie pola maja zostac¢ trafione.

b) Funkcja “MISS” pozwala rejestrowaé catkowicie niecelne rzuty.
8. Przycisk “PLAYER / PAGE / SCORE”

a) Przycisk umozliwia dostosowanie ilosci graczy do danej gry.
B) Przycisk umozliwia podgladanie punktacji przeciwnika.

W przypadku kiedy w grze uczestnicza ponad 4 osoby, wyswietlacz nie pokazuje wynikéow wszystkich graczy.
Po wecisnieciu przycisku mozliwy jest podglad wynikéw dla pozostatych graczy.

9. “SCORE?” - pokazuje na duzym wyswietlaczu poszczegoine punktacje.

10. “BOUNCE OUT”
Jezeli po rzucie lotka odbije si¢ od tarczy, to rzut nie zostaje zaliczony. Po wcisnigciu przycisku
mozna powtorzy¢ rzut.

Rozpoczynanie gry:

- Aby uruchomi¢ gre nalezy wcisna¢ przycisk “POWER”. Po ustyszeniu melodii mozna przystapi¢ do wyboru dalszych opgiji.

- Przyciskiem “GAME” nalezy wybraé odpowiednig gre. Gry oznaczone sg numerami, ktére podczas przegladania sa wys$wietlane
na wyswietlaczu LCD. Doktadny opis i numeracja znajdujg sie¢ w dalszej czesci instrukcji obstugi.

- Przycisk double in / double out pozwala wybra¢ stopien trudnosci ( tylko dla gry 301 - 901 ).
- Naciskajac przycisk “ PLAYER “ ustawia sie odpowiednig ilo$¢ graczy (od 1 do 8 )
- Podczas rzutéw wyswietlacz LCD pokazuje ile rzutéw pozostato do konca kolejki.

- Po zakonczeniu kolejki rzutéw gra daje sygnat “next player” - nastepny gracz.
Dysplay pokazuje 0. Po nacis$nieciu przycisku “START”, gre moze rozpoczynac¢ nastgepny zawodnik.
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

Konserwacja tarczy elektronicznej:

Aby tarcza funkcjonowata diugo i niezawodnie nalezy przestrzegac¢ kilku wymienionych ponizej zalecen:

-

. Nalezy stosowac lotki z plastikowymi lub metalowymi koncéwkami, o gramaturze nie przekraczajacej 16g.

2. Rzuty oddawane do tarczy powinny by¢ bardzo delikatne.
Mocne energiczne rzuty powodujg zniszczenia i uszkodzenia mechaniczne tarczy, oraz odtamywanie koncowek lotek.

w

. Najprostszym wyjecia lotki z tarczy jest wykrecanie jej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, potaczone z jednoczesnym
wycigganiem lotki z tarczy.

4. Obowiazuje zasada zasilania na jednym zrodle energii !!l.
W wypadku zasilania sieciowego nalezy wyja¢ baterie z tarczy, natomiast podczas stosowania
baterii trzeba odtaczy¢ zasilacz sieciowy.
Niestosowanie sig do zalecenia moze doprowadzi¢ do zniszczenia uktadéw elektronicznych wewnatrz tarczy.

(&)

. Odtamane koncowki lotek nalezy wykreca¢ z segmentdw tarczy przy pomocy pensety.

6. Do czyszczenia powtok tarczy nie wolno uzywac wilgotnej szmatki. Wilgo¢ moze uszkodzi¢ uktady elektroniczne.
Nie zalecamy réwniez stosowania detergentéw, ani innych srodkéw chemicznych.
Najlepiej do tego celu nadaje sie sucha szmatka.

Baterie.

Pojemnik na baterie znajduje sie z tytu tarczy. Po zdjeciu pokrywki ochronnej nalezy wtozy¢ baterie do pojemnika
zgodnie z oznaczong biegunowoscia.
Zalecane baterie typu “C”

Automatyczny wytacznik czasowy

Jak wczesniej zostato objasnione, tarcza elektroniczna posiada automatyczny wytacznik czasowy.

Wytacznik dziata kiedy tarcza nie jest uzywana ponad trzy minuty. Po odcigciu zasilania na ekranie pojawia sie
napis “SLEEP”. Po odcigciu zasilania tarcza zapamietuje wszytkie wczes$niej zapisane wartosci.

Po nacisnieciu jednego z przyciskéw funkcyjnych tarcza uaktywnia sie i mozna gra¢ dale;j.
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

Tabela gier i wariantéw

Gra Opis gry

G01 - GO7 | 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901,

G08 Cricket
G09 No - Score Cricket
G10 Scream
G11 Cut Throat Cricket

G12-G19 | Count - up: 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900, 999
G20 - G31 High Score: 3r, 4r, 5r, 6r, 7r, 8r, 9r, 10r, 11r, 12r, 13r, 14r
G32 - G43 | Round the Clock: r1, r5, r10, r15, d1, d5, d10, d15

t1, t5, 110, t15

G44 Killer
G45 Double Down
G46 Forty One

G47 - G51 | Allfives: 51,61, 71, 81, 91
G52 - G55 | Shanghai: 1, 5, 10, 15
G56, G57 Golf: 9H, 18H

G58 Football

G59 Bowling

G60, G61 Baseball: 6 Inning, 9 inning
G62 Steeplechase

G63 Shove a penny

G64 Nine - Dart century

G65 Green vs red
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

OPIS GIER

COUNT UP (opcje 301, 501, 601, 701, 801 lub 901) G017 - GO7

Z kazdym rzutem odejmuje sig osiagnieta liczbe punktéw od 301, 501, 601, 701, 801 lub 901.

Wygrywa zawodnik, ktéry pierwszy osiggnie zero punktéw.

Przez nacisnigcie przycisku "Double” (5) mozna wybra¢ kilka opcji DOUBLE / SINGLE. Na wys$wietlaczu LCD
wyswietli sig¢ napis DOUBLE IN / DOUBLE OUT.

Jezeli zostanie wybrana opcja "Single in / Single out’, gre mozna rozpocza¢ lub zakonczy¢ poprzez celny rzut
w wybrany segment, niezaleznie od tego, czy jest to koto "pojedyncze”, "podwdjne” czy "potréjne”.

Jezeli wybrano opcje "Double in / Double out” to rzut poczatkowy lub ewentualnie koncowy zostanie wtedy
zaakceptowany, jezeli trafi si¢ w koto podwdjne lub Bull's Eye.

Rzuty w niedozwolone segmenty tak na poczatku jak i na koncu gry sg niewazne.

Jezeli zostata wybrana opcja "Double out” automatycznie wiacza sie funkcja "Dart out”.

Wowczas, jezeli gracz osiggnie stan punktéw ponizej 170, wkomponowany w tarcze komputer proponuje

trzy najlepsze rzuty koncowe, lub jezeli OUT nie jest mozliwy, najlepsza z mozliwych alternatywe.

STANDARD CRICKET GO08

Podobnie jak w prostym Crickecie gracze musza trafi¢ najpierw 3 razy liczby 15 20 i "Bull's Eye”. Pola podwdjne i potréjne
liczy sie odpowiednio jako dwa ewentualnie trzy trafienia. Przy grze C00, C20, C25 reguty przypominajg te dla 000, 020, 025
prostego Cricketa. Jedynie sposéb przydzielania punktéw i droga do zwycigstwa sa nieco bardziej skomplikowane.

Jezeli gracz trafi te samag liczbe trzy razy, to jest ona dla niego "otwarta” i dalsze trafienia przynoszg dalsze punkty.

Jezeli liczba zostata trafiona przez wszystkich graczy 3 razy, liczba ta jest wyczerpana, tzn. zaden z graczy nie moze juz
rzucajac w to pole, zbiera¢ punkty. Wtedy na wyswietlaczu wyswietli sig "cyklon”.

Gracz, ktory "otworzyt” liczbe, moze dalej prébowac w nig trafi¢ uzyskujac dalsze punkty, do momentu, az ona nie bedzie
zaliczona (trzy razy trafiona) przez wszystkich graczy.

Wygrywa ten, kto jako pierwszy "wyczerpat” (zamknat) wszystkie liczby i ma tyle samo lub wiecej punktéw niz inni zawodnicy.
Jezeli gracze uzyskali takg sama liczbe punktéw lub nie zdobyli Zadnych punktéw wéwczas wygrywa ten, ktéry jako pierwszy
"wyczerpat” wszystkie liczby. Jezeli ktérys z graczy "wyczerpat” wszystkie liczby najpierw uzyskujac odpowiednig

liczbe punktéw i nie prowadzi w grze, kontynuuje si¢ punktacje biorgc pod uwage jego "otwarte” liczby.

Jezeli gracz ten nie osiagnat maksymalnej liczby punktéw do czasu, kiedy inny gracz "wyczerpat” wszystkie liczby.

Wygrywa ten kto ma najwiecej punktow.

NO - SCORE - CRICKET G09

Reguty gry identyczne jak w standardowym crickecie, po za tym ze w tej grze nie sg zaliczane punkty.
Celem gry jest zdobycie wszystkich segmentéw ( od 15 do 20 + “Bullseye” ).
Wygrywa ten kto jako pierwszy zdobedzie wszystkie segmenty.

SCREAM CRICKET G170
(Tylko dla dwéch graczy lub dwéch druzyn)

Ta gra jest pewnym rodzajem Cricketa. Sktada sie z 2 rund. W pierwszej rundzie pierwszy gracz musi wyczerpac

liczby 15 20 i "Bull's Eye”, podczas gdy drugi gracz prébuje uzyska¢ mozliwie najwieksza liczbg punktéw za nie "wyczerpane”
segmenty. Runda pierwsza konczy sie wtedy, gdy wszystkie segmenty sg "wyczerpane”. W rundzie drugiej - odwrotnie.

Kto uzyska najwiecej punktow zwycigza.

CUT THROAT CRICKET G171

Obowigzuja te same reguty, ktére dotyczg standardowego Cricketa poza tym, ze na poczatku punktacji osiagniete punkty
dodaje sie do tacznej punktaciji wspoétgraczy. Wygrywa ten, kto pierwszy skompletuje wszystkie segmenty przy najnizszej
liczbie punktéw. Ten wariant gry umozliwia grajacym punktowanie za przeciwnikdéw a zatem wmanewrowanie ich w wysoka
ilo$¢ punktow.
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

COUNT UP (opcje 100, 200, 300, ... 999) G12-G 19

Punkty osiggniete w poszczegdlnych rzutach sg sumowane. Wygrywa zawodnik, ktéry osiagnat dang liczbe punktow
(Set Point) lub prowadzi (osiagnat wyzsza liczbe punktéw niz inni wspdizawodnicy).

HIGH SCORE G20 - G31
( opcje 3r - 14r)

Reguta gry jest prosta. Gracze musza w 3, 4, 5 albo 12 rundach (kazda runda 3 rzuty) uzyskac jak najwieksza liczbe punktow.
Podwadjne pola liczy sie podwdjnie, potréjne potrojnie za segment liczbowy. Opcje H03, H04 H12 méwig o ilosci rund.

ROUND THE CLOCK (opcje r1, r5, r10, r15, d1, d5, d10, d15, t1, t5, t10, t15) G32- G43

Tutaj nalezy rzuca¢ zachowujac bezwzglednie Scistg kolejnos¢ rzutéw, tak, jak pokazuje komputer (tzn. najpierw pole nr 1,
potem pole nr 2, potem pole nr 3, itd. ...).

Przy opcji 205 220 musza by¢ trafione podwojne pola. Przy opcji 305 320 muszg by¢ trafione potréjne pola.

Po trafieniu pokazanego przez komputer pola, zostaje odejmowany jeden punkt. Wygrywa ten, ktory jako pierwszy osiggnie
zero punktow.

9. ROUND THE CLOCK - DOUBLE
Gracz rozpoczyna i konczy gre trafiajac w sektory punktowane x 2, gra posiada nastepujace opcje:

Round-the-clock DOUBLE 1 ( G36) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 1
Round-the-clock DOUBLE 5 (G37) - gra rozpoczyna sig od segmentu nr 5
Round-the-clock DOUBLE 10 (G38) - gra rozpoczyna si¢ od segmentu nr 10
Round-the-clock DOUBLE 15 (G39) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 15

10. ROUND THE CLOCK - TRIPLE
Gracz rozpoczyna i konczy gre trafiajac w sektory punktowane x 3, gra posiada nastepujace opcje:

Round-the-clock TRIPLE 1 ( G40) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 1
Round-the-clock TRIPLE 5 (G41) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 5
Round-the-clock TRIPLE 10 (G42) - gra rozpoczyna si¢ od segmentu nr 10
Round-the-clock TRIPLE 15 (G43) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 15

KILLER G44

Przed rozpoczeciem gry kazdy z grajacych musi wybra¢ swoja liczbe, rzucajac rzutki do okreslonego segmentu na tarczy.

W tym czasie na wyswietlaczu LCD wys$wietla sie napis "Choose a number” (wybierz liczbe).

Wybrana liczba obowigzuje gracza do konca gry. Inni gracze w tej grze moga wybraé te sama liczbe.

Gracz musi najpierw zostac "killerem”, trafiajac na podwdjne pole swojej liczby.

"Killer” moze "zabija¢” innych graczy trafiajac segmenty ich liczb, az do momentu, gdy wymaze (zlikwiduje) ich wszystkie "zycia”.
Wygrywa gracz, ktéremu zostato jeszcze "zycie”.

Grajacy moze wybraé 11 opgji / stopni trudnosci 7 do 13 tzn. 7 13 "zycia”. "Zycie” mozna "zlikwidowag” trafiajac na

ich pola liczbowe, przy czy nie jest wazne, czy beda to pola pojedyncze, podwdjne czy potréjne.

Zaawansowani gracze moga wybra¢ =3, =5, =7, =9. Przy czym gracze muszg "zabija¢” swoich przeciwnikéw trafiajgc

w podwdjne pola ich liczb. Na "cyklonie” wys$wietlaczu LCD pojawi sie informacja ile zostato "zycia”.
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

DOUBLE DOWN G45

Na poczatku gry kazdemu graczowi przydziela sie 60 punktéw. Kazdy gracz uzyskuje punkty trafiajac do
pokazanych przez komputer (w formie liczb) pdl. Jezeli gracz nie trafi ani razu w pokazane przez komputer pole,
traci potowe swoich punktéw, ktére do tej pory nazbierat. Komputer pokazuje pola pojedyncze, ktére trzeba trafic¢,
albo pola podwdjne/potréjne (na tablicy stoi 00 a pod nig 2x albo 3x)

Gra sie koficzy w momencie, jak jeden z graczy bedzie miat zero punktéw. Wygrywa ten,

kto ma najwigksza ilo$¢ punktow.

15 16 D 17 18 T 19 20 B SUMA:

GRACZ 1

GRACZ 2

D =DOUBLE T =TRIPLE B = BULLSEYE

DOUBLE DOWN 41 ( Forty one) G46

Zasady gry sa identyczne z Double Down z jedng réznica.
Na koniec gry rozgrywana jest dodatkowa runda, w ktorej nalezy zgromadzi¢ 41 punktow.
Jest to dodatkowe utrudnienie, ktére znacznie podnosi stopien trudnosci

20 19 D 18 17 T 16 15 B SUMA:

GRACZ 1

GRACZ 2

D =DOUBLE T =TRIPLE B = BULLSEYE

ALL FIVES (opcje 51, 61, 71, 81,91) G47 - G57

W grze moze uczestniczy¢ 2 8 graczy. W kazdej rundzie kazdy zawodnik musi osiagna¢ liczbe punktéw podzielng przez 5.
Na 5 punktéw zawartych w tej sumie przypada 1 punkt. Jezeli np. gracz uzyska 2, 8, 5 punktéw, suma wynosi 15,

wtedy moze otrzymac 5 punktéw bo 15:5=3.

Zawodnik nie otrzymuje zadnych punktow jezeli:

taczna liczba zdobytych punktéw w jednej rundzie nie jest podzielna przez 5.

Gracz przy trzecim rzucie nie trafi do celu, nawet, gdy liczba punktéw zdobytych w poprzednich dwéch rzutach jest
podzielna przez 5. Wygrywa zawodnik, ktory pierwszy uzyska 51, 61, 71, 81, 91 punktow.

SHANGHAI
(opcje 1, 5,10, 15) G52 - G55

Gra polega na tym, ze kazdy z graczy musi wcelowac¢ po kolei w kazde pole trzy razy w jednej kolejce rzutow.

Komputer pokazuje, ktére pole musi by¢ wcelowane. Za kazde trafione pole otrzymuje gracz tyle punktéw, ile to pole ma.
Jezeli trafi sie¢ wskazane przez komputer pole w polu podwdjnym lub potréjnym, to otrzymuje sie podwaojng lub potréjng

ilo$¢ punktow. Kazda nowa kolejka rzutéw zaczyna sig od liczby o jeden wyzszy niz poprzednia, bez wzgledu na to, czy gracze
wskazane przez komputer pole raz, dwa, albo trzy razy trafili.

Opcja LO1, LO5, L10, L15 mowi o liczbie poczatkowej, ktéra zaczyna sie gra¢ (L01: od 1 do 25, L05: od 5 do 25 itd.).

Opcja HO1, HO5, H10, H15 analogicznie jak w L, tylko z tg réznica, ze tutaj musza by¢ trafione tylko pola podwajne i potrdjne.
Opcja P01, P05, P10, P15 analogicznie jak w L, tylko z tg réznicg, ze komputer pokazuje, czy pole ma by¢ podwdjnie,

czy potrdjnie trafione. Wygrywa ten z graczy, ktéry ma na zakonczenie gry najwigksza ilo$¢ punktéw.
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

GOLF (opcje 09F, 18F = ilos¢ dotkéw) G56 - G57

Segmenty 1-18 przedstawiaja "dotki”.

Kazdy z graczy musi trafi¢ 3 razy do tego samego segmentu, zanim bedzie mégt przej$¢ do nastepnego dotka.

Na polach podwojnych i potréjnych liczy sie jako 2 lub 3 trafienia i moga umozliwi¢ skompletowac "dotki” mniejsza liczba rzutow.
Wygrywa gracz, ktéry ukonczy gre najmniejsza liczba trafien.

Komputer kontroluje, ktére "dotki” sg do trafienia. Méwi o nich i pokazuje je na wyswietlaczu LCD.

Gracze moga gra¢ 9 18 "dotkami”, w zaleznos$ci od wybranego stopnia trudnosci (opcji).

FOOTBALL G58

Najpierw gracze wybierajg swoje pole do gry, rzucajac jedna rzutke do tarczy. Teraz wyswietli sie na wyswietlaczu LCD
informacja "Choose a number” (wybierz liczbe).

Po wybraniu swojego pola do gry, punktowanie nalezy rozpocza¢ od segmentu "Double” (podwdjnego).

Potem przechodzi sie zachowujgc $cisle kolejno$¢ poprzez "Bull's Eye” do lezacych naprzeciw siebie segmentow.
Status gracza zaznacza si¢ na wyswietlaczu LCD przez wys$wietlenie "cyklonu”.

Jezeli gracz wybierze np. segment 11 wéwczas powinien trafi¢: D-11, S-11 zewnatrz,

T-11, S-11 wewnatrz, zewngtrzny Bull, wewnetrzny Bull, S-6 wewnatrz, T-6, S-6 zewnatrz i w koncu D-6.

Wygrywa ten, kto pierwszy obszedt swoje pole.

18. BOWLING (Kregle) G59
(opcje 10B, 1B, 12B, 13B, 14B, 15B)

Te opcje oznaczajg ilo$¢ kolejek (10b = 10 kolejek po 3 rzuty itd.)

Jest to gra wymagajaca doktadnego celowania. Kazda kolejka zaczyna sie (po poprzednim ustaleniu opciji i iloci graczy)
od rzucenia lotki w dowolne pole. Dwie nastgpne lotki muszg by¢ celowane réwniez w to pole, aby otrzymaé punkty.
Liczenie punktéw jest nastepujace:

1 pole podwdjne 9 punktow, za weelowanie drugi raz 1 punkt

2 pole pojedyncze zewngtrzne 3 punkty, za wcelowanie drugi raz 0 punktow

3 pole potréjne 10 punktéw za kazde wcelowanie

4 pole pojedyncze wewnetrzne 7 punktéw , za wcelowanie drugi raz 0 punktow
Wygrywa ten gracz, ktory po zakonczeniu wszystkich kolejek gry ma najwiecej punktow.

- -
_ - 1 -~ o

Double

Single aussen
(zewnatrz)

Treble

Sigle innen
(wewnatrz)
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

BASEBALL (opcje 6 inning, 9 inning) G60 - G671

Nalezy "wycelowac” pole baseball'owe stosownie do podanego rysunku.

pole potréjne
“Treble”

o

“Bull’'s Eye

W kazdej rundzie kazdy gracz rzuca 3 razy. llosci rzutow ksztattujg sie nastepujaco:
SegmentRezultat

Single1 raz

Double2 razy

Treble3 razy

Bull's Eyebieg 4 razy

Bieg "4 razy” mozna prébowa¢ wytacznie przy 3 rzucie.

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej "biegow”.

Wyswietlacz LCD pokazuje, ile gracz uzyskat "biegéw” w danej rundzie.

Gracze moga wybra¢ w tej grze 7, 8 lub 9 rund i rozegra¢ zawody na réznych poziomach.

STEEPLECHASE - bieg z przeszkodami G62

Gra polega na mozliwie najszybszym ukonczeniu wyscigu. Bieg rozpoczyna sie od pola numer 20 do pola numer 5
i konczy sie na polu Bullseye. Rzuty nalezy oddawa¢ w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

Przy zaliczaniu jednego pola nalezy trafia¢ segment punktowany x 1, segment punktowany x 3 oraz Bullseye.

Tak wiec trudnosc jest taka jak w prawdziwym biegu z przeszkodami.

Gra posiada cztery stopnie trudnosci: Triple 13, Triple 17, Triple 8, Triple 5.

Wygrywa zawodnik, ktory jako pierwszy zaliczyt wszystkie pola.
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

SHOVE HA'PENNY G63

Jak w Crickecie, lecz gra sig¢ wytacznie liczbami 15 20 i "Bull's Eye”. Wszyscy gracze musza trafia¢ do celu wedtug kolejnosci
(najpierw pole 15, potem pole 16 itd. ...), otrzymujac 3 punkty za segment, zanim przejda do kolejnego segmentu.
Pojedyncze segmenty sa punktowane pojedynczo, podwdjne *2, potrojne *3. Wygrywa ten, kto pierwszy "otworzyt”,
wcelowat kazde pole najmniej trzy razy.

NINE DART CENTURY G64

Zasady gry sa bardzo proste. Kazdy gracz ma do wykonania trzy kolejki rzutéw ( 9 lotek ), podczas ktérych musi zdoby¢

liczbe 100 punktéw, lub wartos¢ maksymalnie bliska tej liczby.

Jezeli na koniec gry wszyscy gracze trafili facznie ponizej 100 punktéw, wygrywa zawodnik, ktéry zdobt punktacje maksymalnie
bliska 100. Gracz ktéry trafit ponad 100 punktéw nie wygrywa.

Jezeli inni gracze uzyskajg ponad 100 punktéw, wtedy wygrywa osoba najblizsza liczbie 100 punktow.

GREEN VS RED dla 2 graczy G65

Gra polega na zebraniu, wiekszej niz przeciwnik, liczby punktéw. Jeden z graczy celuje w segmenty zielone ( Double i Triple
oraz zewnetrzny Bullseye ). Drugi z graczy celuje w segmenty czerwone ( Double i Triple, Bellseye wewnetrzny nie jest liczony ).
Punkty zostajg zaliczone jezeli segment Double zostanie trafiony 2x, segment Triple 3x. Kiedy zostanie trafione nieodpowiednie
pole, zaliczone jest 0 punktéw., Natomiast po trafieniu w pole przeciwnika, zdobyte punkty zostajg zaliczone na jego konto.

Gre rozpoczyna zawodnik trafiajagcy w segmenty zielone. Rzuty nalezy oddawac¢ zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Wyswietlacz LCD Pokazuje punktacje oraz kolejno$¢ rzutéw i zaliczen poszczegdinych segmentdéw.

Gra trwa 10 rund. Gracz, ktéry po 10 rundach uzyska najwyzszg punktacje wygrywa.

Prosze pamietaé, ze w kazdej rundzie musi zosta¢ trafiony i zaliczony segment DOUBLE i TRIPLE.
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Model: BLSQ - 89 CW PRO Elektroniczna tarcza dart Art. nr: 62085

Konserwacja

Wazne! Podczas transportu moze sie zdarzy¢, ze tablica z wyswietlaczem moze sig zacigé.

Wbudowana funkcja "samodiagnostyki” wigczy sie w tym przypadku automatycznie. Wéwczas nalezy ustali¢ gdzie znajduje sie
segment, ktéry nie dziata. Numer segmentu zostanie wyswietlony na wyswietlaczu. Wtedy nalezy:

Wyszukac, ktéra czesc¢ sie zacieta. Odpowiedni numer wyswietli sie.

Czes¢, ktora sie zacieta lekko dotknaé palcem, az sig odblokuje ( co zostanie wyswietlone na wyswietlaczu).

Teraz gra powinna funkcjonowaé bez zarzutu.

Istnieje konieczno$¢ zachowania elektronicznego i mechanicznego czasu reakcji pomiedzy poszczegolnymi rzutami.

(Trzeba zachowac¢ odstep czasu pomiedzy kolejnymi rzutami) Jezeli dwa rzuty nastepujg w zbyt krétkim czasie jeden po drugim,
nalezy wyjac¢ druga (nastepna) strzatke i powtorzyc¢ rzut.

Uwaga

Podczas transportu lub przy regularnym uzywaniu moze doj$¢ do przejsciowego zablokowania segmentéw liczbowych,
woéwczas tarcza "stoi”. W tym przypadku wiacza sie automatyczna funkcja "samodiagnostyki”.

Tarcza zacznie sie sama obraca¢ w celu zlokalizowania zablokowanego segmentu. Na wys$wietlaczu pulsuje informacja o
usterce, a nastgpnie wyswietli sie liczba wskazujaca zablokowany segment. W razie pojawienia sig takiej usterki nalezy:
Wyszuka¢ segment z pomocg podanej na wyswietlaczu cyfry.

Mocno naciska¢ wskazany segment do momentu az sie odblokuje i stanie sie luzny. Po odblokowaniu segmentu informacja o
usterce zniknie z wy$wietlacza i tarcza bedzie funkcjonowad.

Nalezy zachowywa¢ odpowiednie odstepy czasu pomiedzy poszczegdlnymi rzutami. Jezeli kolejny rzut wystapi zbyt szybko,
nalezy wyja¢ strzatke i rzuci¢ jeszcze raz.

W celu zachowania bezpieczenstwa nalezy wyja¢ wszystkie baterie przed wtaczeniem sprzetu do sieci.

Odblokowywanie zacigtego elementu.

Odtamane koncowki lotek.

Lotki posiadajg plastikowe koncowki. Koncowki lotek zuzywaja sie ( jest to normalne zjawisko ) i odtamuja sie
pozostajac w tarczy. Odtamyng konicéwke nalezy wyjac¢ z tarczy przy pomocy ceg lub szczypiec.

W wypadku kiedy niemozliwe jest wyjecie koncéwki lotki z segmentu, nalezy wzig¢ igte i wepchna¢ ztamang,
koncowke do wewnatrz tarczy.

Lotki

Zalecamy lotki wytacznie z plastikowymi koncéwkami do gry. Waga lotek nie moze przekroczyé¢ 16 gram.
Lotki dotgczone w komplecie majg wage 10 gram.
Wszystkie czesci zamienne lotek ( koncowki, piérka, itd..handlu. ) dostepne sg w handlu.

Konserwacja

Aby tarcza funkconowata dtugo i niezawodnie nalezy przestrzegac kilku nizej wymienionych wskazéwek:
- nalezy regularnie sprawdzac¢ czy tarcza jest mocno dokrecona do $ciany.

- nalezy oczyszczac tarcze wytacznie suchg szmatka. Nie wolno uzywac¢ srodkéw chemicznych.

- Nie wolno dopusci¢ aby do wnetrza tarczy dostawata sie wilgo¢,
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Akcesoria “BEST Sporting”, dostepne w handlu:
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Lotki z miekkimi konhcowkami:

- Artykut 62118 - lotki o wadze 7g / 3 szt.
- Artykut 62119 - lotki o wadze 8g / 3 szt.
- Artykut 62125 - lotki o wadze 14 g/ 3 szt.

Akcesoria zamienne:

- Artykut 62120 - Choragiewki do lotek / 3 szt.

- Artykut 62145 - Choragiewki do lotek / 3 szt. ( Elkadart )

- Artykut 62130 - Uchwyty do choragiewek, aluminiowe / 3 szt.

- Artykut 62146 - Uchwyty do choragiewek, aluminiowe / 3 szt. ( Elkadart )
- Artykut 62229 - Zapasowe koncoéwki do lotek / 100 szt.

UWAGA

Szanowna Klientko, Szanowny Kliencle.
Cieszymy sie, e sig Paristwo zdecydowali na zakup produktu firmy

Uprzejmie prosimy o zwrécenie uwagi na kilka szczeguléw, ktdre pozwolg
przez dhugi czas cieszy¢ sie z nabytku

Korcéwki lotek ulegaja zniszczeniu w naturalny sposdb, szczegéinie rzuty
niecelne powoduja tamanie sig czubkow koricowek.

Odtamane koficowki lotek moga w znaczacy sposob tarcze dart uszkodzi¢

Uprzejmie prosimy o zwracanie na to uwage i niedopuszczanie do niszczenia
urzadzenia. Koricowki lotek nalezy wymieniac.

Prosimy o wyjmowanie lolek z tarczy w kierunku prostym. Wyjmowanie pod
katem moze spowodowaé ztamanie koricowki lotki. Odlamana korficéwka lotki
moze spowodowad trwaty kontakt eleklroniczny. .

Z tego powodu tarcza nie jest popsuta, nalezy odtamang kerficéwke lotki
ostroznie wyjaé.




