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No0.189 / N0.289 / No0.489 Elektroniczna

tarcza do darta
Instrukcja obstugi i zasady gier

Dziekujemy za zakup elektronicznej tarczy do darta M.Y.



Ostrzezenie:

Ta tarcza do darta nie jest zabawka i powinna by¢ uzywana
wylacznie pod nadzorem kompetentnej osoby dorostej. Po
zakonczeniu gry upewnij sie, ze rzutki sa bezpiecznie schowane i
znajduja sie poza zasiegiem matych dzieci.

Cechy produktu

« Ekran LCD

* Niebieskie podswietlenie LCD

« Automatyczne obliczanie wynikéw

« Elektroniczne dZzwieki przy trafieniu rzutka w tarcze
* 18 gier z wieloma poziomami i opcjami

« Maksymalnie 8 graczy

« Automatyczne wylaczanie po 30 minutach od zakorniczenia gry

Standardowa konfiguracja
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System punktacji o

_ Double Hf" ....... - 1;
Segment Wynik Single |l }j
Pojedyncze segmenty punktowe Wynik X1 Treble ’_,!i;_q
Podwdjne segmenty punktowe Wynik X2 Single "_T f
Potrdjne segmenty punktowe Wynik X3 L
PierScieri wewnetrzny 1X25 Single 25 Scare @
50 (or double 25) '

Bull’s Eye 50 (25X2)

Definicje przyciskow

1. Nacis$nij przycisk "POWER", a gra przejdzie w normalny stan pracy
po ustyszeniu dZwieku.

2. Uzyj przycisku "GAME", aby wybra¢ gry (G01-G18). Przycisk
"GAME" pozwala réwniez wyjs$¢ z gry i powrdcié¢ do stanu
poczatkowego.

3. Przycisk "OPTION" stuzy do wyboru podgry w ramach danej gry
(G01-G18).

4. Uzyj przycisku "PLAYER", aby wybrac liczbe graczy przed
rozpoczeciem gry; domyS$lna wartos¢ to

2.

5. Przycisk "HANDICAP" (stuzy do wyboru poziomu trudnosci gry).
Na przyklad, jesli 4 graczy gra jednocze$nie w gre "GO1", gracz
pierwszy moze wybraé 800, gracz drugi 200, gracz trzeci 500, a gracz
czwarty 300.

6. Przycisk "LIGHT" (stuzy do wilaczania lub wytaczania podswietlenia
LCD).

7. Przycisk "DOUBLE IN/OUT" jest uzywany tylko w grze G02,
szczegoly znajduja sie w instrukeji obstugi gry.

8. Przycisk "SOUND" stuzy do wyboru dzwieku lub wyciszenia.

9. Przycisk "ELIMINATE" stuzy do usuwania lub przywracania wyniku
biezacej rzutki. 10. Przycisk "START/NEXT" stuzy do rozpoczynania
gry i zmiany gracza na nastepnego. Sygnalizacja dZwiekowa

"Laser" Ten dZwiek jest emitowany po trafieniu w pojedynczy segment punktowy.
"Double" Ten komunikat jest emitowany po trafieniu w podwéjny segment
punktowy. "Treble" Ten komunikat jest emitowany po trafieniu w potréjny

segment punktowy. "Bull's Eye" Ten komunikat jest emitowany po trafieniu w
Srodek tarczy.



"Too High" Ten komunikat jest emitowany, gdy wynik zostanie
odliczony do O lub wynosi 1 i jest uzywany tylko w grze "G02".

"Score" Ten komunikat jest emitowany, gdy gracz zdobedzie
punkty, uzywany tylko w grach "G05" i "G06".

"Close" Ten komunikat jest emitowany po trafieniu w segment
konczacy gre.

"Open" Ten komunikat jest emitowany po trafieniu w segment
otwierajacy lub rozpoczynajacy gre.

"Winner" Ten komunikat jest emitowany po zdobyciu zwycieskiego wyniku!

"NEXT PLAYER" Ten komunikat wskazuje na konieczno$¢ naci$niecia
przycisku START/NEXT, poniewaz poprzedni gracz rzucit juz swoje 3 rzutki.

"Ye" Ten komunikat jest emitowany po trafieniu w segment
docelowy ("target"). "SORRY" Ten komunikat jest emitowany po
trafieniu w segment niebedacy celem. Instrukcja obstugi gier

GO01 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Wyniki kazdego gracza beda sumowane od 0 za kazde trafienie. Pierwszy
gracz, ktory osiagnie lub przekroczy wyznaczony wynik, zostaje zwyciezca.

G02 Count Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1. Wyniki kazdego gracza beda odejmowane od ustawionego wyniku za
kazde trafienie. Pierwszy gracz, ktory osiagnie wynik O, zostaje
Zwyciezca.

2. Gracze moga wybiera¢ rozne tryby gry za pomoca przycisku
"DOUBLE IN/OUT". (Patrz rysunek ponizej)

Score

Game | 02
Option 5 0 1
Plaverm

Double in =
Double out === -

2019 181716 15 B
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Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Gdy wyswietlany jest komunikat "Double in", oznacza to, ze gre
mozna rozpoczac tylko poprzez trafienie w podwéjny segment
("Double Segment").



Double out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Gdy wyswietlany jest komunikat "Double out", oznacza to, ze gre
mozna zakonczy¢ tylko poprzez trafienie w podwéjny segment -
jednak jesli po rzuceniu jednej, dwéch lub trzech rzutek wynik
wynosi 1 lub ponizej 0, oznacza to "bust" (skuche) i gracz nie moze
zarejestrowac zadnego wyniku, powracajac do wyniku, od ktérego
zaczal ture, a emitowany jest komunikat "Too High!" Double in/out
(101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Gdy wyswietlane sa
komunikaty "Double in" oraz "Double out", oznacza to, ze gra musi
sie rozpoczac i zakonczy¢ trafieniem w podwdjny segment.

Score
came | 02
Option| 5 () 1
Player P 3 3
Double in = =
Double out == <
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G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

1. (5, 10, 15, 20) Oznacza trafienie w dowolny segment punktowy, aby
zdoby¢ punkty.

2. 5 Trafiaj w segmenty punktowe od 1 do 5 w kolejnosci.

3. 10 Trafiaj w segmenty punktowe od 1 do 10 w kolejnosci.

4. 15 Trafiaj w segmenty punktowe od 1 do 15 w kolejnosci.

5. 20 Trafiaj w segmenty punktowe od 1 do 20 w kolejnosci. Po
wybraniu jednego z powyzszych pozioméw gracz powinien rzucaé
rzutkami w segmenty zgodnie z instrukcjami - po kazdym rzucie zostanie
wskazany nastepny segment i ustyszysz komunikat "Yes" lub "Sorry".

G04 Round Clock-Double (205, 210, 215, 220)

1. (205, 210, 215, 220) Oznacza, ze punkty mozna zdoby¢ tylko
trafiajac w podwoéjne segmenty punktowe.

2. "205” Trafiaj w segmenty punktowe od 1 do

5. "210” Trafiaj w segmenty punktowe od 1 do 10. "215” Trafiaj w
segmenty punktowe od 1 do 15. "220” Trafiaj w segmenty
punktowe od 1 do 20.



3. Gracz powinien rzuca¢ rzutkami w segmenty zgodnie z
instrukcja. Jesli poprawny segment zostanie trafiony, wskazany
zostanie nastepny segment i ustyszysz "Yes" lub "Sorry".

GO05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

1. (305, 310, 315, 320) Oznacza, ze punkty mozna zdoby¢ tylko
trafiajac w potrdjne segmenty punktowe. 305 Trafiaj w segmenty
punktowe od 1 do

5. 310 Trafiaj w segmenty punktowe od 1 do 10. 315 Trafiaj w
segmenty punktowe od 1 do 15. 320 Trafiaj w segmenty punktowe
od 1 do 20.

2. Gracz powinien rzuca¢ rzutkami w segmenty zgodnie z
instrukcja. Jesli poprawny segment zostanie trafiony, wskazany
zostanie nastepny segment i ustyszysz "Yes" lub "Sorry".

GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Gra jest wazna tylko wtedy, gdy trafione zostana segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 lub
srodek tarczy (bull's-eye).

2. Gracz, ktéry jako pierwszy trafi wszystkie powyzsze segmenty trzy razy, zostaje
zZwyciezca.

Trafienie w pojedynczy segment punktowy - liczy sie raz. Trafienie w
podwdjny segment punktowy - liczy sie dwa razy. Trafienie w potréjny
segment punktowy - liczy sie trzy razy.

3."000" - Mozesz trafia¢ w dowolny segment sposréd 15, 16, 17, 18, 19,
20 i Srodek tarczy. Segmenty te mozna trafia¢ w dowolnej kolejnosci.

"020" - Musisz najpierw trafi¢ 20 trzy razy, a nastepnie kolejno 19,
18, 17, 16, 15 i Srodek tarczy. "025" - Musisz najpierw trafié
Srodek tarczy trzy razy, a nastepnie kolejno 15, 16, 17, 18, 19, 20.
4. Kazdy segment posiada trzy wskazniki "™". Po jednym trafieniu
wlaczy sie jeden "". Gdy wszystkie """ sie zaswieca, gra jest
zakonczona. (Patrz rysunek ponizej.)

Score
Game |z 06
Option 0 0 0
Player 8 55
DDog;::le ir; o
ouble ou
S PeReR®
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5. Gracz, ktory jako pierwszy wilaczy wszystkie "™, zostaje zwyciezca.

GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Gra jest wazna tylko wtedy, gdy trafione zostana segmenty 15, 16,
17, 18, 19, 20 lub $rodek tarczy.

2. Gracz, ktéry jako pierwszy trafi wszystkie powyzsze segmenty trzy
razy, zostaje zwyciezca. Trafienie w pojedynczy segment punktowy —
liczy sie raz. Trafienie w podwéjny segment punktowy — liczy sie dwa
razy. Trafienie w potréjny segment punktowy — liczy sie trzy razy.

3. "E00" - Mozesz trafia¢ w dowolny segment sposréd 15, 16, 17, 18,
19, 20 i srodek tarczy. Segmenty mozna trafia¢ w dowolnej kolejnosci.
"E20" - Musisz najpierw trafi¢ segment 20 trzy razy, a nastepnie kolejno
19, 18, 17, 16, 15 i Srodek tarczy. "E25" - Musisz najpierw trafi¢ srodek
tarczy trzy razy, a nastepnie kolejno 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kazdy segment posiada trzy wskazniki "™". Po jednym trafieniu
wlaczy sie jeden "™

5. Kazdy segment punktowy jest otwarty i moze punktowaé dopiero po
3 trafieniach przez kazdego gracza, ale zostanie zamkniety i nie bedzie
mozna w nim punktowad, jesli wszyscy gracze trafig go 3 razy.

6. Kazdy gracz musi sprobowa¢ trafi¢ segment punktowy 3 razy, aby
wszed}t on w status "open" (otwarty) i zaczat nalicza¢ punkty.

7. Zanim przeciwnicy ukoncza 3 trafienia, aby otworzy¢ segment
punktowy, gracz moze kontynuowa¢ trafianie w inne "otwarte" dla
niego segmenty, aby uzyskaé¢ wyzsze wyniki.

8. Gdy wszyscy gracze ukoncza 3 trafienia w ten sam segment
punktowy, segment ten zostanie zamkniety i nie bedzie mozna w nim
ponownie punktowaé. Gracze powinni wybraé inny segment punktowy
do zdobywania punktéw.

9. Gracz, ktéry jako pierwszy zamknie wszystkie okreSlone segmenty
punktowe z najwyzszym wynikiem, lub gracz z najwyzszym wynikiem
po zamknieciu wszystkich segmentéw, zostaje zwyciezca. (Patrz
rysunek ponize;j.)

Score

Game|(§ 07
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ouble out
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GO8 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25) 1. Gra jest wazna tylko wtedy,
gdy trafione zostana segmenty 15, 16, 17, 18, 19, 20 lub $rodek tarczy.
2. Gracz, ktéry jako pierwszy trafi wszystkie powyzsze segmenty trzy
razy, zostaje zwyciezca.

Trafienie w pojedynczy segment punktowy — liczy sie raz. Trafienie w
podwdjny segment punktowy — liczy sie dwa razy. Trafienie w
potréjny segment punktowy — liczy sie trzy razy.

3. "CO0" - Mozesz trafia¢ w dowolny segment sposréd 15, 16, 17, 18,
19, 20 i srodek tarczy. Segmenty mozna trafia¢ w dowolnej kolejnosci.
"C20" - Musisz najpierw trafi¢ 20 trzy razy, a nastepnie kolejno 19, 18,
17, 16, 15 i srodek tarczy. "C25" - Musisz najpierw trafi¢ srodek tarczy
trzy razy, a nastepnie kolejno 15, 16, 17, 18, 19, 20.

4. Kazdy segment posiada trzy wskazniki "™". Po jednym trafieniu
wlaczy sie jeden "™

5. Kazdy segment punktowy jest otwarty i moze punktowac po 3
trafieniach przez kazdego gracza, ale zostanie zamkniety i nie bedzie
punktowad, jesli wszyscy gracze trafig go 3 razy.

6. Punkty zdobyte przez biezacego gracza zostana dodane do
wynikow wszystkich przeciwnikéw.

7. Kazdy gracz musi spr6bowa¢ trafi¢ segment punktowy 3 razy, aby
mogt on wejsé w status "open" i zaczaé punktowad.

8. Zanim przeciwnicy ukoncza 3 trafienia, aby otworzy¢ segment
punktowy, gracz moze kontynuowac trafianie w inne "otwarte"
segmenty punktowe, aby przeciwnicy otrzymali wyzsze wyniki.

9. Gdy wszyscy gracze ukoncza 3 trafienia w ten sam segment
punktowy, segment ten zostanie zamkniety i nie bedzie mozna w nim
ponownie punktowaé. Gracze powinni wybra¢ inny segment
punktowy do zdobywania punktéw. 10. Gracz, ktéry zamknie
wszystkie okreslone segmenty punktowe z najnizszym wynikiem, lub
gracz z najnizszym wynikiem po zamknieciu wszystkich segmentéw,
zostaje zwyciezca. (Patrz rysunek ponize;j.)

Score
came| (3 08
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G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) mozna wybraé jako docelowy
wynik.

2. Gracz powinien trafiaé w segmenty liczbowe od 1 do 18 w kolejnosci.
(Trafienie 1 przy pierwszym rzucie, 2 przy drugim rzucie i tak dalej).
Jesli segment zostanie trafiony, wskazany zostanie nastepny segment i
ustyszysz "Yes" za trafienie lub "Sorry" za pudto.

3. Gracz powinien starac sie uzyskac¢ jak najnizszy wynik. Jesli trzy
rzutki w turze chybia, oznacza to "zta rzutke" (bad dart) i dodawane jest
5 punktow. Jesli trafiony zostanie potrojny segment punktowy,
przyznawany jest 1 punkt (Eagle dart). Jesli trafiony zostanie podwoéjny
segment punktowy, przyznawane sa 2 punkty (Bird dart). Jesli trafiony
zostanie pojedynczy segment punktowy, przyznawane sa 3 punkty.
Mozesz uzy¢ dowolnej z 3 rzutek, aby zakonczy¢ ture, ale tylko ostatnia
rzutka zostanie uzyta do obliczenia wyniku.

4. Jesli trafisz w pojedynczy segment punktowy pierwsza rzutka i
zdobedziesz 3 punkty, mozesz zdecydowac o przejsciu do nastepnej tury.
Ale jesli chcesz uzyskac nizszy wynik, mozesz kontynuowa¢é rzucanie.
Jesli jednak oba ostatnie rzuty chybia, ostatecznie otrzymasz 5 punktow.
5. Gracz, ktory osiggnie lub przekroczy wybrany wynik, zostanie
wyeliminowany z gry. Gdy zostanie tylko jeden gracz, zostaje on
zwyciezca. Lub jesli po zakoniczeniu wszystkich 18 tur gracz z
najnizszym wynikiem zostaje zwyciezca.

G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmenty liczbowe beda wyswietlane automatycznie przez komputer;
gracz, ktéry jako pierwszy trafi wszystkie okreslone segmenty liczbowe 3
razy, zostaje zwyciezca. Jesli segment zostanie trafiony, wskazany zostanie
nastepny segment i ustyszysz "Yes" w przypadku trafienia lub "Sorry" w
przypadku pudta.

2. 132 - Trafiaj w sekwencji segmenty 15, 4, 8, 14,

3.

3. 141 - Trafiaj w sekwencji segmenty 17, 13, 9, 7, 1.
4. 168 - Trafiaj w sekwencji segmenty 20, 16, 12, 6,
2
S
6

. 189 - Trafiaj w sekwencji segmenty 19, 10, 18, 5, 1.

. Gracz musi trafi¢ segment liczbowy trzy razy, a nastepnie moze przejs¢ do
trafiania kolejnego segmentu liczbowego. Trafienie w pojedynczy segment
punktowy liczy sie raz. Trafienie w podwdéjny segment punktowy liczy sie
dwa razy. Trafienie w potrdjny segment punktowy liczy sie trzy razy.



G11 Big Little-Simple (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Opcja (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza poczatkowa
liczbe zy¢ gracza.

2. Kazdy gracz ma na poczatku podstawowa liczbe zy¢. Gdy gracz
straci wszystkie zycia, odpada z gry. Pierwszy gracz musi trafi¢ w
segment liczbowy, ktéry jest podawany losowo.

3. Jedli gracz trafi w cel pierwsza lub druga rzutka, moze wyznaczy¢
nowy cel za pomoca trzeciej rzutki. Jesli gracz trafi w cel przy
uzyciu wszystkich trzech rzutek lub nie moze wyznaczy¢ nowego
skutecznego celu, nowy cel zostanie wylosowany dla nastepnego
gracza. Jesli gracz nie trafi w cel trzema rzutkami, traci punkt zycia,
a ten sam cel musi by¢ trafiany przez kolejnego gracza. Jesli segment
zostanie trafiony, wskazany zostanie nastepny segment i ustyszysz
"Yes" w przypadku trafienia lub "Sorry" w przypadku pudta.

4. Trafienie jest wazne, jesli trafiona zostanie dowolna czes¢
docelowego segmentu liczbowego, niezaleznie od tego, czy jest to
segment pojedynczy, podwéjny czy potréjny.

5. Gdy zostanie tylko jeden gracz z zyciami, gra konczy sie i ten
gracz zostaje zwyciezca.

G12 Big Little Hard (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Opcja (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) oznacza
poczatkowa liczbe zy¢ gracza.

2. Kazdy gracz ma na poczatku podstawowa liczbe zy¢. Gdy gracz
straci wszystkie zycia, odpada z gry. Pierwszy gracz, ktory zaczyna,
musi trafi¢ w losowy segment liczbowy "target".

3. Jesli gracz trafi w cel pierwsza lub druga rzutka, moze
wyznaczy¢ nowy cel za pomoca trzeciej rzutki. Jesli gracz trafi w
cel przy uzyciu wszystkich trzech rzutek lub nie moze wyznaczy¢
nowego i skutecznego celu, nowy cel zostanie wylosowany dla
nastepnego gracza. Jesli gracz nie trafi w cel trzema rzutkami, traci
punkt zycia, a cel ten bedzie musiat trafi¢ nastepny gracz. Jesli
segment zostanie trafiony, wskazany zostanie nastepny segment i
ustyszysz "Yes" lub "Sorry".

4. Trafienie jest wazne tylko wtedy, gdy trafiona zostanie ta sama
sekcja punktowa docelowego segmentu liczbowego.



5. Gdy zostanie tylko jeden gracz z zyciami, gra konczy sie i ten
gracz zostaje zwyciezca.

G13 Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Opcja (3, 5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza poczatkowa
liczbe zy¢ gracza.

2. Po wejsciu do gry okna wynikow pokazuja "SEL" (Select), aby
poinstruowac gracza o wyborze segmentu punktowego dla siebie.
Pierwszy segment punktowy trafiony przez gracza zostaje wybrany
jako jego segment. Nastepnie nacis$nij przycisk "NEXT", aby pozwolié
nastepnemu graczowi wybrac jego segment punktowy. Po wybraniu
segmentOw przez wszystkich graczy gra sie rozpoczyna.

3. Po wybraniu segmentéw gracze moga zacza¢ trafia¢. Dopiero po
trafieniu we wlasny segment punktowy gracz staje sie "killerem"
(zabdjca) w trakcie gry.

4. Gdy segment punktowy gracza zostanie trafiony przez killera
przeciwnika, graczowi temu odejmowany jest punkt. Punkty zycia
sa wySwietlane bezposrednio na ekranie. Kazdy gracz moze
sprawdzi¢ wynik, naciskajac przycisk "SCORES".

5. Jesli gracz stat sie "killerem" i trafi we wlasny segment docelowy,
przestaje by¢ "killerem" i jeden punkt zostanie odjety od jego
punktéw zycia.

6. Killer powinien stara¢ sie odbiera¢ punkty przeciwnikom,
trafiajac w ich segmenty punktowe.

7. Jesli segment docelowy zostanie trafiony, wskazany zostanie
nastepny segment i ustyszysz "Yes" lub "Sorry".
8.0pcja(3,5,7,9,11, 13, 15,17, 19, 21) oznacza, ze gracz moze
staé sie killerem po trafieniu w wybrany segment liczbowy,
niezaleznie od tego, czy jest to segment pojedynczy, podwoéjny czy
potréjny.

9. Gdy zostanie tylko jeden gracz z zyciami, gra konczy sie i ten
gracz zostaje zwyciezca. 10. Gra powinna by¢ rozgrywana przez
wiecej niz 2 graczy.

G14 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Opcja (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) oznacza
poczatkowa liczbe zy¢ gracza.
2. Po wejsciu do gry okna wynikéw pokazuja "SEL" (Select), aby
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zasugerowaé graczowi wybor segmentu punktowego dla siebie.
Pierwszy segment punktowy trafiony przez gracza zostaje wybrany
jako jego segment. Nastepnie nacis$nij przycisk "NEXT", aby pozwolié¢
nastepnemu graczowi wybrac jego segment punktowy. Po wybraniu
segmentow przez wszystkich graczy gra moze sie rozpoczac.

3. Po wybraniu segmentéw punktowych gracze moga zaczaé trafiac.
Dopiero po trafieniu we wlasny segment punktowy gracz moze sta¢
sie killerem w trakcie gry.

4. Gdy segment punktowy gracza zostanie trafiony przez killera
przeciwnika, graczowi temu zostanie odebrany punkt. Punkty zycia
sa wySwietlane bezposrednio na ekranie. Kazdy gracz moze
sprawdzi¢ wynik, naciskajac przycisk "SCORES".

5. Jesli gracz stal sie "killerem" i trafi we wlasne segmenty
docelowe, przestaje by¢ killerem i jeden punkt zostanie odjety od
jego punktéw zycia.

6. Killer powinien starac¢ sie odbiera¢ punkty przeciwnikom,
trafiajac w ich segmenty punktowe.

7. Jesli segment zostanie trafiony, wskazany zostanie nastepny
segment i ustyszysz "Yes" lub "Sorry".

8. Opcja (207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza, ze gracz
moze staé sie killerem tylko po trafieniu w wybrany segment
liczbowy w sekcji podwdjne;j.

9. Gdy zostanie tylko jeden gracz z zyciami, gra koficzy sie i ten
gracz zostaje zwyciezca. 10. Gra powinna by¢ rozgrywana przez
wiecej niz 2 graczy.

G15 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Opcja (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) oznacza
poczatkowa liczbe zy¢ gracza.

2. Po wejsciu do gry okna wynikéw pokazuja "SEL" (Select), aby
poinstruowac gracza o wyborze segmentu punktowego dla siebie.
Pierwszy segment punktowy trafiony przez gracza zostaje wybrany
jako jego segment. Nastepnie nacis$nij przycisk "NEXT", aby pozwoli¢
nastepnemu graczowi wybrac jego segment punktowy. Po wybraniu
segmentéw przez wszystkich graczy gra moze sie rozpoczaé.

3. Po wybraniu segmentéw punktowych gracze moga zacza¢ trafiac.
Dopiero po trafieniu we wlasny segment punktowy gracz moze stac
sie killerem w trakcie gry.
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4. Gdy segment punktowy gracza zostanie trafiony przez killera,
graczowi temu zostanie odjety punkt. Punkty zycia sa wySwietlane
bezposrednio na ekranie. Kazdy gracz moze sprawdzi¢ wynik,
naciskajac przycisk "SCORES".

5. Jesli gracz stat sie "killerem" i trafi we wlasny cel, przestaje by¢
killerem i straci jeden punkt zycia z tego wyniku.

6. Killer powinien starac¢ sie odbiera¢ punkty przeciwnikom,
trafiajac w ich segmenty punktowe.

7. Jesli segment zostanie trafiony, wskazany zostanie nastepny
segment i ustyszysz "Yes" lub "Sorry".

8. Opcja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
oznacza, ze gracz moze stac sie killerem tylko po trafieniu w
wybrany segment liczbowy w sekcji potréjne;.

9. Gdy zostanie tylko jeden gracz z zyciami, gra konczy sie i ten
gracz zostaje zwyciezca. 10. Gra powinna by¢ rozgrywana przez
wiecej niz 2 graczy.

G16 Shoot Out (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Opcja (X3, X5, X7, X9, X11, X13, X15, X17, X19, X21) oznacza
poczatkowa liczbe zy¢ gracza.

2. Segment liczbowy jest podawany losowo, aby gracz go trafit.
Gracz musi go trafi¢ w ciggu dziesieciu sekund, w przeciwnym razie
préba zostanie odebrana. Jesli segment zostanie trafiony, wskazany
zostanie nastepny segment i ustyszysz "Yes" lub "Sorry".

3. Kazdy strzat trafiajacy w segment docelowy ("target") pojedynczy,
podwdjny lub potréjny spowoduje odjecie jednego punktu.

4. Gracz, ktérego punkty zostang zredukowane do 0 jako
pierwszego, zostaje zwyciezca.

G17 Legs over (3,5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Opcja (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza poczatkowa liczbe
zy¢ gracza.

2. Gracz powinien stara¢ sie uzyskaé¢ wynik wyzszy lub rowny
poprzedniemu najwyzszemu wynikowi uzyskanemu w turze. Gdy
gracz uzyska wynik mniejszy niz poprzednia suma z trzech rzutek,
jedno zycie (Life) zostaje mu odebrane. Ostatni gracz, ktéremu
zostanie zycie (Life), zostaje zwyciezca.

3. Gracze nie moga czysci¢ punktéw. Jesli gracz naci$nie
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przycisk START bezposrednio lub zadna z jego rzutek nie trafi w
segmenty, rOwniez straci jedno zycie (Life).

4. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy jego liczba zy¢ wyniesie 0, a
jako przypomnienie ustyszysz dZwiek.

5. Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra koniczy sie i ten gracz zostaje
Zwyciezca.

6. Gra powinna by¢ rozgrywana przez wiecej niz 2 graczy.

5. Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra koniczy sie i ten gracz zostaje
zwyciezca.

6. Gra powinna by¢ rozgrywana przez wiecej niz 2 graczy.

G18 Legs Under (UO3, UO5, UO7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Opcja (U033, UO5, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)
oznacza poczatkowa liczbe zy¢ gracza.

2. Celem jest pobicie najnizszego tacznego wyniku z trzech rzutek.
Gdy suma z trzech rzutek jest wyzsza niz rekord, jedno zycie (Life)
zostaje odebrane graczowi. Ostatni gracz, ktéremu zostanie zycie
(Life), zostaje zwyciezca.

3. Gracze nie moga czysci¢ punktow. Jesli gracz nacis$nie przycisk
START bezposrednio lub zadna rzutka nie trafi w segmenty,
réwniez straci jedno zycie (Life).

4. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy jego liczba zy¢ wyniesie 0, a
jako przypomnienie ustyszysz dZwiek.

5. Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra koniczy sie i ten gracz zostaje
Zwyciezca.

6. Gra powinna by¢ rozgrywana przez wiecej niz 2 graczy.
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