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(PL) INSTRUKCJA OBStUGI & UZYTKOWANIA

DOSTEPNE GRY

G01-G07 | 301-901 G47-G51 | All Fives 51,61, 71, 81.91
GO08 | Cricket G52-G55 | Shanghai 1, 5, 10, 15
G09 No Score Cricket G56-G57 | Golf 9H 18H
G10 Scram G58 Football
G11 Cut Throat Cricket G59 Bowling
G12-G19 gg(‘)‘,”;éjorl’ ;’88: ggg: ggg' G60-G61 | Baseball 6 Inning 9 Innings
G20-G31 | High Score 3R-14R G62 Steeplechase
Round the Clock R1, R5,
G32-G43 | R10, R15, D1, D5, D10, G63 Shove the Penny
D15, T1, T5,T10, T15
G44 Killer Ge64 Nine Dart Century
G45 Double Down G65 Green vs. Red

G46 Double Down 41

BEST Sport & Freizeit GmbH, Mittelwendung 22, 28844 Weyhe-Dreye — Germany.
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A

ZABRANIA UZYTKOWANIE PRZEZ DZIECI POBNIZE) 14 LAT
NALEZY UZYTKOWAC & PRZECHOWYWAC PRODUKT W MIEISCU NIEDOSTEPNYM DLA DZIECI PONIZE) 14 LAT.

INSTRUKCJA UZYTKOWANIA & ZAWIESZENIA TARCZY:

wysokos¢
od

srodka
tarczy
do

podtogi
173 cm

(wogs1),8 .8

( 7' 9/4v (237cm) |

odlegtos¢ od przodu datrczy 4’:—1
(nie od ciany) do linii rzutu 237cm TR

Wokét darta powinno byé co najmniej 3 metry wolnej powierzchni . Tarcza jest zasilana bateriami ("AAA" — nie ma baterii w zestawie).
Baterie nalezy dokupic.

(woggl) 5.8 8

Sciana
- < Dart
Sruba — 'y
gorna 187.5
A
dot Od podtogi
do $rodka
A tarczy
“Bull’s Eye”
173 cm
< 237cm —>
Oznaczenie podtogi
v Y -
Y ! -
ZASILACZ

DART JEST ZASILANY BATERIAMI “AAA”. BRAK BATERII W ZESTAWI
OBStUGA TARCZY

1. NACISNU “POWER” ABY WtACZYC TARCZE. PO WYEMITOWANIU KROTKIEJ MUZYKI, MOZNA WYBRAC ZADANA OPCIE GRY.

2. NAJPIER NACISKAJ “GAME” AZ DO MOMENTU, KIEDY NA WYSWIETLACZU POJAWI SIE ZADANA GRA.

3. NASTEPNIE NACISNIJ PRZYCISK “DOUBLE” ABY WYSTARTOWAC LUB ZASTOPOWAC FUNKCJE "DOUBLE IN" (Z TEGO PRZCISKU
MOZNA TYLKO KORZYSTAC W GRACH 301-901).

4. PRZYCISKIEM “PLAYER” WYBIERZ ILOSC GRACZY (1,2, 3, 4, t1, t2, t3, t4) LUB NACISNIJ PRZYCISK “CYBERMATCH” ZEBNY
WYBRAXC W TEJ GRZE POZIOM TRUDNOSCI GRY W ZAKRESIE 1-5. FABRYCZNIE TARCZA JEST ZAPROGRAMOWANA NA 2-CH
GRACZY. PO KAZEDY RZUCIE NA WYSWIETLACZU POJAWI SIE CYFRA Z ILOSCIA RZUTOW, JAKIE POZOSTALY GRACZOWI.

5. PO WYKONANIU 3 RZUTU, TARCZA WYEMITUJE SYGNAL DZWIEKOWY & PRZEJDZIE DO KOLEJNEGO GRACZA.PO NACISNIECIU
"START" GRE MOZE ROZPOCZAC KOLEJNY GRACZ. SYGNAL DZWIEKOWY ZAPOWIADA KOLEJNEGO GRACZA.

JAK NALEZY DAC O TARCZE.

ABY TARCZA MOGtA StUZYC PRZEZ DtUGI CZAS NALEZY STOSOWAC SIE DO PONIZSZYCH ZALECEN:
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= ZABRANIASIE UZYWANIA RZUTEK Z METALOWYMI KONCOWKOWI, KTORE DOPROWADZA DO USZKODZENIA TARCZY.

= RZUTKI NALEZY RZUCAC Z ODPOWIEDNIA SItA. ZBYT MOCNY RZUT MOZE SPOWODWAC ZAtMANIE PLASTIKOWEJ KONCOWKI
RZUTKI, A NAWET DOPROWADZIC DO USZKODZENIA TARCZY.

= RZUTKI NALEZY “WYKRECAC” Z TARCZY ZGODNIE Z RUCHEM WSKAZOWEK ZEGARA ABY tATWO WYSZtA Z TARCZY.

= UZYWAIJ TYLKO | WYLACZNIE ZASILACZA ZNADUJACEGO SIE W ZASTAWIE. UZYCIE INNEGO ZASILACZA MOZE USZKODZIC TARCZE.

= ZABRANIA SIE WYLEWANIA JAKICHKOLWIEK PtYNOW NA TARCZE. ZABRANIE SIE UZYWANIA DO CZYSZCZENIA DARTA
DETERGENTOW, PtYNOW W SPRAY’U ANI ZADNYCH SRODKOW CHEMICZNYCH, KTORE MOGA USZKODZIC PRODUKT. NALEZY
MIEKKA, SUCHA SZMATKA, PO ODtACZENIU DARTA OD ZASILANIA.

PRZYCISKI FUKCYJNE

POWER - PRZYCISK:

WEACZA & WYACZA TARCZE. PO 3 MINUTACH BEZCZYNNOSCI DART SIE WY+ACZY | PRZEJDZIE W STAN “USPIENIA”.
W TYM MOMENCIE ZOSTANIE WYEMITOWANY KROTKI SYGNAL DZWIEKOWY | WYSWIETLI SIE “SLEEP”. ZDOBYTE
PUNKTY BEDA ZAPAMIETANE. NACISNIECIE DOWOLNE PRZYCISKU “WYBUDZIE” TARCZE.

PLAYER/PAGE/SCORE - PRZYCISK:

StUZY DO WYBORU ILOSCI GRACZY NA POCZATKU GRY. NACISNIECIE TEGO PRZYCISKU W TRAKCIE GRY POZWOLI SPRAWDZIC GRACZOWI
STAN PUNKTOWY KOLEGI Z DRUZYNY. TACZA UMOZLIWIA SLEDZENIE WYNIKOW 4 GRACZY LUB 4 DRUZYN, PO 2 GRACZY. JEZELI W GRZE
UCZESTNICZA DRUZYNY, PO DWOCH GRACZ, TARCZA NIE WYSWIETLA WYNIKOW INDYWIDUALNYCH GRACZY, W TYLKO WYNIK DRUZYNY.

START/CHANG - PRZYCISK:

StUZy DO:

- START GRY W WYBRANYCH OPCJACH.

- ZMIANY GRACZA, PO GRACZU, KTORY ODDAL 3 RZUTY. GRA JEST W POZYCJI “HOLD” ( PAUZA) DOPOTY, DOPOKI 3 RZUTKI NIE ZOSTANA
WYJETE Z TARCZY & PRZYCISKIEM “START” NALEZY ZRESTARTOWAC GRE.

GAME - PRZYCISK:
StUZY DO WYBORU GRY.

Cybermatch - PRZYCISK:
PRZED ROZPOCZECIEM GRY NACISNIJ PRZYCISK “Cybermatch”. MOZESZ GRACZ TARCZA, JAKO PRZECIWNIKIEM. MOZESZ GRAC SAM JEZELI
NIE ZNAJDZIESZ CHETNYCH DO GRY. MOZEZSZ WYBRAC 5 ROZNYCH POZIOMOW GRY: OD 1 DLA GRACZY ZAAWANSOWANYCH DO
POZIOMU 5 DLA POCZATKUJACYCH. PRZYTRZYMAJ PRZYCISK AZ NA WYSWIETLACZU POJAWI SIE ZADANY POZIOM GRY.

LEVEL 1 (C1) PROFFESIONAL

LEVEL 2 (C2) EXPORT

LEVEL 3 (C3) ADVANCED

LEVEL 4 (C4) INTERMEDIATE

LEVEL 5 (C5) BEGINNER

DOUBLE - PRZYCISK:
PRZYCISK UZYWANY JEST DO AKTYWOWANIA FUNKCJI “Double in/ Double Out” & “Master Out” W GRZE "01" (301-901). DART OUT /

FUNKCJA AUTOMATYCZNEGO WYEACZANIA ZASILANIA:
PO 3 MINUTACH BEZCZYNNOSCI DART SIE WYACZY | PRZEJDZIE W STAN “USPIENIA”.
W TYM MOMENCIE ZOSTANIE WYEMITOWANY KROTKI SYGNAL DZWIEKOWY | WYSWIETLI SIE “SLEEP”. ZDOBYTE
E PUNKTY BEDA ZAPAMIETANE. NACISNIECIE DOWOLNE PRZYCISKU “WYBUDZIE” TARCZE.
4 -~

TEAM GAME - GRA W DRUZYNACH:
OPROCZ MOZLIWOSCI GRY Z UDZIALEM 4 GRACZY, TARCZE UMOZLIWIA TAKZE GRE W DRUZYNACH. W DRUZYNACH MOZE GRAC NAJWYZEJ 8
INDYWIDUALNYCH GRACZY NP.:
t2-2 2 DRUZYNY =4 GRACZY
DRUZYNA 1 = GRACZE 1 & 3: DRUZYNA 2 = GRACZE 2 & 4.
t3-3 3 DRUZYNY =6 GRACZY
DRUZYNA 1 = GRACZE 1 & 2: DRUZYNA 2 = GRACZE 2 & 5: DRUZYNA 3 = GRACZE 3 & 6.
t4-4 3 DRUZYNY =8 GRACZY
DRUZYNA 1 = GRACZE 1 & 5: DRUZYNA 2 = GRACZE 2 & 6: DRUZYNA 3 = GRACZE 3 & 7 : DRUZYNA 4 = GRACZE 4 & 8.
W GRZE DRUZYNOWEJ KAZDY GRACZ GRA NA KONTO DRUZYNY, A NIE, NA SWOJE WHASNE KONTO.

ZASADY GRY
GRY & OPCJE W RAMACH GRY SA ZAPROGRAMOWANE W TRACZY. NA WYSWIETLACZU POJAWI SIE WSKAZ DANEJ GRY.
PONIZE) PRZEDSTAWIAMY OPISY POSZCZEGOWLNYCH GIER:

GAME 301 GO1 -GO07.

W TEJ GRZE, PUNKTY ZA KAZDA PROBE SA ODEJMOWANE OD PIERWSZEGO RZUTU DO ("0"). JEZELI GRACZ ZAPUNKTUJE PONIZEJ "0"
PUNKTY NIE SA LICZONE & GRACZ WRACA DO POPRZEDNIO PUNKTOWANEGO WYNIKU. NA PRZYKLAD, JEZELI GRACZ POTRZEBUJE 32
PUNKTY DO ZERA "0" & RZUCI 20, 8 | 10 (RAZEM:38) PUKTOW, WYSWIETLACZ PONOWNIE POKAZE 32 PUNKTY — | GRACZ MOZE PONOWNIE
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SPROBOWAC RZUCIC DOKEADNIE 32 PUNKTY, W NASTEPNEJ RUNDZIE. W TEJ GRZE FUNKCJA “DOUBLE IN /DOUBLE OUT” MOZE BYC
WYBRANA.

-DOUBLE- IN: POLE “DOUBLE” MUSI BYC TRAFIONE ABY ROZPOCZAC LICZENIE PUNKTOW.

-DOUBLE OUT: POLE “DOUBLE” MUSI BYC TRAFIONE OSTATNIM RZUTEM.

-“DOUBLE IN & DOUBLE OUT”: PODWOINE POLE MUSI BYC TRAFIONE PRZEZ KAZDEGO GRACZA W OBIE STRONY TZN. ABY ROZPOCZAC &
ZAKONCZYC GRE.

CRICKET  GO08

GRA WEASCIWA DLA GRACZY ZAAWANSOWANY, A TAKZE POCZATKUJACYCH. GRACZ PROBUJE TRAFIC W NAJKORZYSTNIEJSZE DLA NIE
LICZBY ABY WYMUSIC NA POZOSTALYCH GRACZACH RZUTY W LICZBY DLA NICH MNIEJ KORZYSTNE. CELEM GRY JEST ZAMYKANIE
ODPOWIEDNICH NUMEROW INNYM GRACZOM & W TEN SPOSOB ZEBRAC JAK NAJWIECE) PUNKTOW. GRA JEST ROZGRYWANA TYLKO NA
NUMERACH OD 15 DO 20 & Z "bullseye".

KAZDY GRACZ RZUCA 3 RAZY. JEZELI GRACZ RZUCI DANY NUMER 3-KROTNIE, TEN NUMER STAJE SIE OTWARTY. TERAZ OUNKTY MOGA BYC
ZDOBYWANE TYLKO W SEGMENTACH OTWARTEGO NUMERY. TYLKO WTEDY KIEDY POZOSTALI GRACZE RZUCA W SEGMENTY OTWARTEGO
NUMERY 3 RAZY, DANY NUMER ZOSTAJE ZAMKNIETY. RZUTY W SEGMENTY TEGO NUMERU NIE BEDA NALICZANE. PODWOINE LUB
POTROJNE SEGMENTY LICZA SIE ODPOWIEDNIO JAKO 2 LUB 3 TRAFIENIA. SEGMENTY MOZNA ZAMYKAC | OTWIERAC W DOWOLNE)J
KOLEJNOSCI.

GRACZ, KTORY OTWORZY NAJWIECEJ SEGMENTOW & RZUCIE NAJWIEKSZA ILOSC PUNKTOW WYGRYWA . JEZELI GRACZ OTWORZYt
NAJWIECEJ SEGMENTOW ALE MA MNIEJ PUNKTOW, MUSI KONTYNUOWAC GRE RZUCAJAC WE WCIAZ OTWARTE NUMERY. JEZELI DANY
GRACZ NIE ZROBI TEGO ZANIM PRZECIWNIK ZAMKNIE POZOSTALE SEGMENTY, PRZEGRYWA GRE. GRA JEST KONTYNUOWANA AZ DO
MOMENTY KIEDY WSZYSTKIE NUMERY ZOSTANA ZAMKNIETE. WYGRYWA GRACZ, KTORY UZYSKAt NAJWIECE) PUNKTOW.

POSZCZEGOLNE DANE GRY SA WYSWIETLANA W NASTEPUJACY SPOSOB: KAZDY SEGMENT MA TRZY PODSWIETLONE KWADRATY, KTORE
WSKAZUJA NUMER, KTORY NALEZY OTWORZYC ALBO ZAMKNAC. JEZELI SEGMENT ZOSTANIE TRAFIONY, PODSWIETLENIE GASNIE.

A
P_F ﬂ U@ i Eﬂ
- BEL

NO-SCORE-CRICKET G-09

GRA MA TAKIE SAME ZASADY, JAK KRYKIET ALE TUTAJ PUNKTY NIE SA NALICZANE. CELEM GRY JEST OTWARCIE JAK NAWIEKSZEJ LICZBY
SEGMENTOW (0D “15” DO “20” & "bullseye").

i |
1 e

SCRAM - GRA DLA 2 GRACZY- G10

GRA JEST WARIACJA KRYKIETA & SKtAD SIE Z 2 RUND. KAZDY Z GRACZY MA ROZNE ZADANIA. W RUNDZIE PIERWSZEJ, PIERWSZY GRACZ
MUSI ZAMKNAC JAK NAJWIECE) SEKTOROW OD 15 DO 20 & MUSI RZUCIC W KAZDY SEKTOR 3 KROTNIE. ZADANIEM 2-GO GRACZA JEST
ZDOBYCIE JAK NAJWIEKSZEJ ILOSCI PUNKTOW W TYCH SEKTORACH. W RUNDZIE DRUGIEJ ROLE GRACZY SIE ODWRACAIA: 2-Gl GRACZ
ZAMYKA SEKTORY, A PIERWSZY ZDOBYWA PUNKTY. GRA SIE KONCZY KIEDY ZOSTANIE ZAMKNIETY OSTATNI SEKTOR. GRACZ Z NAJWIEKSZA
ILOSCIA PUNKTOW WYGRYWA.

Cut-Throat Cricket G11

GRA MA TAKIE SAME ZASADY JAK KRYKIET. JEDNAK W TYM PRZYPADKU, PUNKTY NA ARKUSZU TWOJEGO KOLEGI Z DUZYNY SA LICZONE,
GDY TYLKO ROZPOCZNIE SIE PUNKTACJA. CELEM GRY JEST ZDOBYCIE JAK NAJMNIJESZEJ ILOSCI PUNKTOW. W TYM WARIANCIE GRY,
WAZNE JEST, ZE TWOJE TRAFIENIA UNIEMOiLIWIAJA PRZECIWNIKOWI| WYGRANA. SZCZEGOLNIE KONKURENCYJNI GRACZE W RZUTKI
POLUBIA TE GRE.

2 COUNT-UP 300-999 G12-G19
E CELEM TEJ GRY JEST BYCIE GRACZEM, KTORY OSIAGNIE OKRESLONY WYNIK. MOZNA W TEJ GRZE, TAKZE OKRESLI DANY WYNIK DO
’ ZDOBYCIA. W KAZDEJ RUNDZIE GRACZ POWINIEN PROBOWAC ZDOBYC JAK NAJWIEKSZA ZDOBYCZ PUNKTOWA. RZUTY W “DOUBLE” ORAZ
“TRIPLE” SA LICZONE X2 ORAZ X3: NP. RZUT W SEGMENT “TRIPLE” LICZBY “20” DAJE 60 PUNKTOW. PUNKTY SA WYSWIETLANE NA
WYSWIETLACZU., NP.W COUNT-UP 500, PIERWSZY GRACZ, KOTRY UZYSKA 500 PUNKTOW WYGRYWA.

HIGH SCORE 3 ROUNDS — 14 ROUNDS G20-31
W TEJ GRZE KAZDY GRACZ MA ZADANIE ZDOBYCIE JAK NAJWIEKSZE) ILOSCI PUNKTOW W 3-RUNDACH/9 RZUTOW. KAZDY GRACZ MUSI
RZUCIC, JAK NAJWIEKSZA ILOSC PUNKTOW. RZUTY W “DOBLE” SA LICZONE X 2, AW “TRIPLE” X 3.

ROUND THE CLOCK G32-43

KAZDY Z GRACZY MA OBOWIAZEK RZUCAC W SEKTORY LICZB OD 1 DO 20 . KAZDY GRACZ MA 3 RZUTY W RUNDZIE. JEZELI NP.DANY GRACZ
TRAFI WE WEASCIWY NUMER ZA PIERWSZYM RZUTEM, KOELINO POWINIEN RZUCAC W NUMER 2. TEN GRACZ, KTORY, JAKO PIERWSZY
ZALICZY “20”, WYGRYWA.

WYSWIETLACZ KAZDORAZOWO POKAZUJE KOLJIENY SEKTOR DO ZAKONCZENIA. TAK DtUGO JAK NIE ZOSTANIE ZALICZONY DANY SEKTOR,
GRACZ NIE MOZE PRZEJSC DO KOLEJNEGO SEKTORA.

ROUND THE CLOCK 1 (G32) - START GRY OD LICZBY 1
ROUND THE CLOCK 5 (G33) - START GRY OD LICZBY 5
ROUND THE CLOCK 10 (G34) - START GRY OD LICZBY 10

ROUND THE CLOCK 15 (G35) - START GRY OD LICZBY 15
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PONIEWAZ W TEJ GRZE TRAFIONE PUNKTY NIE SA SUMOWANE, TRAFIENIA W “DOUBLE” & “TRIPLE” SA LICZONE X 1. TAK DLUGO JAK,
DANY SEKTOR NIE JEST ZALICZONY, WYSWIETLACZ POKAZUJE TEN SEKTOR.
ROUND THE CLOCK DOUBLE - GRACZ MUSI RZUCAC TYLKO W SEGMENT “DOUBLE” DANEJ LICZBY

OD 1 DO 20.

ROUND THE CLOCK DOUBLE 1 (G36) - STRAT GRY, PO RZUCIE W SEGMENT “DOUBLE” LICZBY 1
ROUND THE CLOCK DOUBLE 5 (G37) - STRAT GRY, PO RZUCIE W SEGMENT “DOUBLE” LICZBY 5
ROUND THE CLOCK DOUBLE 10 (G38) - START GRY, PO RZUCIE W SEGMENT “DOUBLE” LICZBY 10
ROUND THE CLOCK DOUBLE 15 (G39) - START GRY, PO RZUCIE W SEGMENT “DOUBLE” LICZBY 15
ROUND THE CLOCK TRIPLE - GRACZ MUSI RZUCAC TYLKO W SEGMENT “TRIPLE” DANEJ LICZBY

0D 1 DO 20.
ROUND THE CLOCK TRIPLE 1 (G40) - START GRY, PO RZUCIE W SEGMENT “TRIPLE” LICZBY 1
ROUND THE CLOCK TRIPLE 5 (G41) - START GRY, PO RZUCIE W SEGMENT “TRIPLE” LICZBY 5
ROUND THE CLOCK TRIPLE 10 (G42) - START GRY, PO RZUCIE W SEGMENT “TRIPLE” LICZBY 10
ROUND THE CLOCK TRIPLE 15 (G43) - START GRY, PO RZUCIE W SEGMENT “TRIPLE” LICZBY 15

KILLER G44

W TEJ GRZE NIE ROZPOZNASZ SWOICH PRZYJACIOt. GRA DLA CO NAJMNIEJ 2 GRACZY ALE CZYM WIEKSZA ILOSC GRACZY, TYM GRA JEST
BARDZIEJ EKSCYTUJACA. NA POCZATKU KAZDY GRACZ WYBIERA NUMER, RZUCAJAC PIERWSZA LOTKA W SEGMENT WYBRANE! LICZBY.
NASTEPNIE WYSWIETLACZ POKAZE "SEL" W TYM PUKCIE. NUMER WYBRANY PRZEZ DANEGO GRACZA BEDZIE JEGO NUMEREM OSOBISTYM
DO W CIAGU GRY."his". DWOCH GRACZY NIE MOZE WYBRAC TEGO SAMEGO NUMERU.

KIEDY KAZDY GRACZ WYBIERZE NUMER, GRA MOZE SIE ZACZAC. PIERWSZYM ZADANIEM GRACZA JEST UZYSKANIE W GRZE MIANA "killer".
ABY, TO SIE SPELNILO GRACZ MUSI TRAFIC W SEGMNENT X2 SWOJEGO NUMERU. JAKO "killer" MUSI "kill" INNYCH GRACZY TRAFIAJAC W
SEGMENT X2 ICH WYBRANYCH NUMEROW. GRACZ, KTORY “PRZEZYJE” DO KONCA GRY WYGRYWA. W TEJ GRZE, NIERZADKO ZDARZA SIE,
ZE GRACZE tACZA SItY ABY WYELIMINOWAC INNEGO GRACZA Z GRY.

DOUBLE DOWN G45

KAZDY GRACZY ABY ROZPOCZAC GRE MUSI UZYSKAC 40 PUNKTOW. CELEM GRY JEST ZDOBYCIE JAK NAJWIECEJ PUNKTOW W OTWARYM
SEKTORZE. GRA ZACZYNA SIE W SEKTORZE LICZBY 15. JEZELI GRACZ TRAFI W SEKTOR LICZBY 15, ZDOBYTE PUNKTY BEDA DODANE DO JEGO
PULI (SEGMENTY “DOUBLE” & “TRIPLE” SA LICZONE).W KOLEJNEJ RUNDZIE GRA JEST ROZGRYWANA W SEKTORZE LICZBY 16. ZA KAZDE
TRAFIENIE W TEN SEKTIR GRACZ OTRZYMUJE 16 PUNKTOW, KTORE SA DODAWANE DO JEGO PULI. JEZELI ZADANY SEKTOR, NIE ZOSTANIE
ZALICZONY W DANEJ RUNDZIE, TO AKTUALNY WYNIK GRACZA JEST ZMNIJESZANY O 50%. SEKTORY KOLEJNYCH LICZB SA ROZGRYWANE
JEDEN, PO DRUGIM, JAK POKAZANO W PONIZSZEJ TABELCE. GRACZ Z NAJWYZSZYM WYNIKIEM NA KONCU GRY, WYGRYWA.

T 15 16 D 17 18 T 19 20 B RAZEM
Player 1

Player 2

D=DOUBLE/X2 T=TRIPLE/X3  B=BULLSEYE/SRODEK TARCZY

DOUBLE DOWN 41 G46
. GRA ODBYWA SIE NA ZASADACH STANDARDOWEJ GRY “DOUBLE DOWN”. SA JEDNAK DWA WYJATKI: W PRZEDOSTATNIEJ RUNDZIE GRY,
9y = ROZGRYWANA JEST DOGRYWAK, CO POKAZE WYSWIETLACZ. KAZDY GRACZ MUSI UZYSKAC 41 PUNKTOW A 3 RZUTACH in (NP. 20+20+1
’ CZY 19+19+3 CZY TEZ “DOUBLE 10”+”DOUBLE 10”+1 etc.).PUNKTOWANIE "41"W RUNDZIE POWODUJE, ZE GRA JEST TRUDNIEJSZA.
UWAGA: JEZELI NIE UZYSKASZ "41" W RUNDZIE, TWOJ DOTYCHCZASOWY WYNIK BEDZIE ZMNIEJSZONY O 50%. DLATEGO RUNDA Z GRA NA
"41" JEST PRAWDZIWYM WYZWANIEM DLA GRACZY.

T 20 19 D 18 17 T 16 15 B 41 | Gesamt

Player 1

Player 2

D=DOUBLE/X2 T=TRIPLE/X3 B=BULLSEYE/SRODEK TARCZY

ALL FIVES G47-G51

PODCZAS TEJ GRY, WSZYSTKIE SEKTORY TARCZY SA AKTYWNE. W KAZDEJ RUNDZIE, TRZEMA RZUTAMI GRACZ MUSI TRAFIC W LICZBE
PODZIELNA 5. ZA KAZDA "5" GRACZ UTRZYMUJE 1 PUNKT NP. JEZELI GRACZ TRAFI 10+10+5(=25) PUNKTOW, OTRZYMUJE 25:5=5
PUNKTOW. JEZELI PO TRZECH RZUTACH SUMA TRAFIEN NIE JEST PODZIELNA PRZEZ 5 GRACZ NIE OTRZYMUJE ZADNEGO PUNKTU. BARDZO
WAZNE JEST ABY WSZYTSKIE RZUTKI TRAFIALY W SEKTIRY AKTYWNE NP. JEZELI GRACZ TRAFIL 10 PUKTOW W DWOCH RZUTACH ( JEST
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PODZIELNE PRZEZ 5), A TRZECI RZUT NIE TRAFIt W SEGMENT LICZBY PODZIELNEJ PRZEZ 5, NIE ZDOBYWA ZADNEGO PUNKTU. PIERWSZY
GRACZ, KTORY UZYSKA 51 PUNK™OW WYGRYWA. WYSWIETLACZ POKAZE ODPOWIDNI WYNIK.

(T

\, Snge \f

\ |

Ty J
SHANGHAI G52-G55 ( “‘“I,

Single
\

RZUTY CZYNAMY W SEKTORZE LICZBY 1, KONCZYMY W SEKTORZE LICZBY 20 LUB \ / TRAFIENIEM W $RODEK
TARCZY “bullseye”. ZADANIEM KAZDEGO GRACZA JESR ZDOBYCIE JAK NAJWIEKSZE) Jomane, LICZBY PUNKTOW W
RUNDZIE/3 RZUTY, W KAZDYM SEKTORZE OD 1 DO 20). RZUTY W SEGMENTY DOUBLESX2 & TRIPLESX3 SA

ZALICZANE STANDARDOWO. GRACZ, KTORY UZYSKA NAJWIEKSZA ILOSC PONKTOW | PIERWSZY TRAFI W 20, WYGRYWA.

MOZLIWE WARIANTY W GRZE:

SHANGHAI 1 (G52) - GRA ZACZYNA SIE W SEKTORZE LICZBY 1.

SHANGHAI 5 (G53) - GRA ZACZYNA SIE W SEKTORZE LICZBY 5.

SHANGHAI 10 (G54) - GRA ZACZYNA SIE W SEKTORZE LICZBY 10.

SHANGHAI 15 (G55)- GRAZ ZACZYNA SIE W SEKTORZE LICZBY 15.

GOLF G56-57

TA GRA JEST SYMULACJA GRY W GOLFA. W TYM KONTESCIE, ZASADA "par" JEST WAZNA. "Par" RZUT W “DOLEK” (SEKTORY LICZB 1-18) Z
RZUTAMI (TU SA RZUTKI). ZADANIEM GRACZA JEST RZUCIC “DOtKI” LICZB OD 9 DO 18 . W RUNDZIE MISTRZOWSKIEJ "championship round"
NP. TYKO 3 “par” SA KONIECZNE. GRACZ MUSI TRAFIC W DANY SEKTOR 3 RAZY ZEBY PRZEJSC DO KOLEJNEGO “DOtKA”. OCZYWISCIE
TRAFIENIA W POLA "double" & "triple" SA EFEKTYWNE. NP., RZUT W "triple" W PIERWSZYM RZUCIE JEST LICZONY, JAKO "eagle", CO
OZNACZA, ZE GRACZ PIERWSZYM RZUTEM ZALICZYt “DOLEK”.

AKTYWNY GRACZ RZUCA TAK DLUGO AZ TRAFI "DOLEK" (3 TRAFIENIE W JEDEN SEKTOR). GOSNIK OG£OSI ODPOWIEDNIEGO GRACZA.
ZWYCIEZA GRACZ, KTORY NAJSZYBCIEJ SKOMPLETUJE 18 “DOtKOW”.

FOOTBALL G58
W TEJ GRZE KAZDY GRACZA MUSI WYBRAC SWOJE POLE GRY. MOZE TEGO DOKONAC NA DWA SPOSOBY:

a) GRACZ WYBIERA POLE GRY, W KOTRYM KAZDY Z GRACZY PUNKTUIE.
b) KAZDY Z GRACZY WYBIERA POLE GRY RECZNIE NACISKAJAC ODPOWIEDNI PRZYCISK.

PO WYBRANIU ZADANEGO POLA GRY OKRESLASZ ROWNIEZ “LINIE”, W KTORA NALEZY TRAFIC. WYBRANY SEGMENT JEST UWAZANY ZA
PUNKT POCZATKOWY, A PRZECIWNE POLE ZA CEL.

NP. JEZELI GRACZ WYBRAL SEGMENT LICZBY 20, STARTUJE OD 20 (PIERSCIEN ZEWNETRZNY) W KIERUNKU SEGMENTU 3. POLE GRY/
"playing field" JEST PODZIELONE NA 11 ROZNYCH SEGMENTOW, KTORE MUSZA BYC TRAFIONE JEDEN, DRUGIM. W TYM PRZYKtADZIE
GRACZ, KTORY WYBRAL SEGMNENT LICZBY 20 POSTEPUJE, JAK PONIZEJ:

NETRZNY POJEDYNCZY SEGMENT

o7 o ZBEEWQ‘p%T&ZMZQEH RS Riiccs S / Wf%%‘z&@%ﬁﬁ?ﬁ”% ity O”ter/ ZEWNETRZNY “Bullsey”..Inner Single
Segment/WEWNETRZNY POJEDYNCZY SEGMENT 3...Triple 3...0uter Single Segment/ZEWNETRZNY SEGMNENT POJEDYNCZY 3...& NA
KONIEC “Double” Segment 3.PIERWSZY GRACZ, KTORY RZUCI TE SEKWENCJE WYGRYWA. WYSWIETLACZ TARCZY POKAZUJE SEGMENT

RZUTU DLA KAZDEGO GRACZA.

BASEBALL 6 INNINGS, 9 INNINGS G60-61

JAK W RZECZYWISTOSCI, GRA SKLADA SIE tACZNIE Z 9 "innings". KAZDY GRACZ MA 3 RZUTY W "inning". POLE POKAZNO NA PONIZSZE)

GRAFICE

Subsegment WYNIK

Single Segment JEDNA STACIA
Double Segment DWIE STACJE
Triple Segment TRZY

Bullseye Segment W "Home Run" ( TA OSTANIA MOZE BYC PODJETA, TYLKO PRZY TRZECIEJ STRALCE W KAZDEJ RUNDZIE)
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CELEM GRY JEST WYKONANIE, JAK NAWIEKSZEJ LICZY PRZEJAZDOW/”RUNS” W KAZDEJ RUNDZIE. GRACZ, KTORY MA NAJWIECEJ "runs" W
GRZE WYGRYWA. WYSWIETLACZ POKAZUJE GRACZY NA KAZDEJ STACJI. PIERWSZE 3 POLA ZNAJDUJA SIE PO PRAWEJ STRONIE
WYSWIETLACZA , SA REPREZENTATYWNE DLA STACJI 1, 2, 3. Z KOLEI POLA PO PRAWEJ STRONIE POKAZUJA CALKOWITY "run" NA RUNDE.

STEEPLECHASE G62

CELEM TEJ GRY JEST BYCIE PIERWSZYM, KTORY UKONCZY LUB PIEWSZYM, KTORY UKONCZY BIEG. TOR ORZESZKOD ROZPOCZYNA SIE NA 20
ODCINKU & BIEGNIE ZGODNIE ZRUCHEM WSKAZOWEK ZEGARA DOOKOA TARCZY DO 5-GO SEGMENTU & KONCZY SIE NA and “bullseye”.
ABY PRZEJSC PRZEZ WYSCIG MUSISZ TRAFIC W ZEWNETRZNY LUB WEWNETRZNY SEKTOR POJEDYNCZY (OBSZAR MIEDZY “bullseye” &
PIERSCIENIEM “triple”) KAZDEGO SEGMENTU. PODOBNIE, JAK W PRAWDZIWYM BIEGU Z PRZESZKODAMI, GRACZE MAJA PRZESZKODY DO
POKONANIA. WYGRYWA GRACZ, KTORY PIERWSZY OSIAGNIE METE.

PRZESZKODY DO POKONANIA, JAK NIZE):

1. PRZESZKODA : Triple/X3 13
2. obstacle: Triple/X3 17
3. obstacle: Triple/X3 8
4. obstacle: Triple/X3 5
SHOVE A PENNY G63

W TEJ GRZE LICZA SIE TYLKO RZUTY W LICZBY OD 15 DO 20 & “BULLEYES”. RZUTY W POLE “SINGLE” SA LICZONE X 1, RZUTY W POLE
“DOUBLE” SA LICZONE X 2, A RZUTY W POLE “TRIPLE” SA LICZONE X 3. KAZDY GRACZ ZALICZA NUMERY W KOLEJNOSCI. ABY PRZEJSC DO
KOLEJNEGO NUMERU NALEZY RZUCIC W DANY SEGMENT 3 RAZY. JEZELI DANY GRACZ WIECEJ NIZ 3 PUNKTY W SEGMENCIE PUNKTY
NADWYZKI PRZECHODZA NA KOLEJNEGO GRACZA. PIERWSZ GRACH, KTORY RZUCI 3 PUNKTY W KAZDYM SEGMENCIE ( OD 15 DO 20 &
“BULLSEYES” WYGRYWA.

NINE DART CENTURY G64
W TEJ GRZE KAZDY GRACZ MA 3 RUNDY ( 9 RZUTEK ) ABY ZDOBYC 100 PUKNTOW LUB WYINIK JAK NAJBIZSZY 100 PUNKTOM. JEZELI NA
KONCU WSZYSCY GRACZE RZUCILI PONAD 100 PUNKTOW, TO WYGRYWA GRACZ Z WYMINIEM NAJBLIZSZYM 100 PUNKTOM.

GREEN VS RE gra tylko dla 2 graczy G65

CELEM TEJ GRY JEST ZDOBYCIE WIEKSZEJ LICZBY PUNKTOW NIZ PRZECIWNIK. CELEM JEDNEGO GRACZA JEST W ZIELONE SEGMENTY
“DOUBLE” & “TRIPLE” ORAZ W ZEWNETRZNE POLE “BULLESYES”, A DRUGI GRACZ MUSI RZUCAC W ODPOWIENIE POLA CZERWONE
( BEZ POLA WEWNETRZNEGO “BULLSEYES”).

PUNKTY SA LICZONE PO RZUTACH W POLA W ODPOWIEDNICH KOLORACH. RZYTY W POLE “DOUBLE” SA LICZONE X 2, AW POLA “TRIPLE”
X 3. RZUTY W SEGMENT DANEJ LICZBY ALE W INNYM KOLORZE JEST LICZONY JAKO “0”.

RZUT W KOLOR PRZECIWNIKA POWODUIE, ZE RZUCONA LICZBA JEST ODLICZONA OD WYNIKU GRACZA, KTORY POPELN It BtAD.
GRE ROZPOCZYNA GRACZ, KTORY RZUCA W ZIELONE POLA.

GRACZ MA 3 RZUTY ABY ZALICZYC DANY SEGMENT ZGODNIE Z RUCHEM WSKAZOWEK ZEGARA.

GRA TRWA 10 RUND | GRACZ, KTORY PO 10 RUNDACH MA NAJWYZSZY WYNIK, WYGRYWA.

UWAGA! W JEDNEJ RUNDZIE JEST JEST LICZONY TYLKO JEDEN RZUT W POLE “DOUBLE”X2 & “TRIPLE”X3.

n T LEMY
‘» BEST Sport & Freizeit GmbH, Mittelwendung 22, 28844 Weyhe-Dreye — Germany.

®BRAK ZASILANIA
NALEZY SPRAWDZIC BATERIE | WYMIENIC NA NOWE.

®GRA NIE PUNKTUJE
JEZELI DART JEST WLACZONY NACISNIJ “START/NEXT” .

®ZABLOKOWANIE PRZYCISKU
DELIKATNIE NACISNIJ KILKAKROTNIE PRZYCISK ABY GO ODBLOKOWAC.

®WYMIANA KOCOWEK
PO USZKODZENIE KONCOWKI NALEZY JA WYKRECIC | WYMIENIC NA NOWA,

®Zaklocenia zasilania lub zaklocenia elektromagnetyczne

Tarcza winna by¢ zawieszona z dala od urzadzen imitujacych pole magnetyczne np. telewizor, mikrofaléwka itp. Pole magnetyczne tych urzadzen
moze doprowadzi¢ do uszkodzenia ptytki drukowanej darta. Podobny efekt moze by¢é spowodowany wahaniami zasilania w gniazdku i za
uszkodzenie tarczy z tych powodéw producent nie ponosi odpowiedzialnosci.

USZKODZENIA MECHANICZNE TARCZY NIE SA OBJETE GWARANCJA.
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PRODUKT NALEZY CZYSCIC SUCHA, MIEKKA SCIERECZKA.

BEST Sport & Freizeit GmbH, Mittelwendung 22, 28844 Weyhe-Dreye — Germany.



