Instrukcja elektronicznej tarczy do darta Devil Il CATDART™

Gratulujemy zakupu elektronicznej tarczy do gry w rzutki CATDART™
DEVIL Il, Mamy nadzieje, ze bedziesz miat wiele godzin przyjemnego
uzytkowania z tym produktem.

OSTRZEZENIE: To nie jest zabawka dla dzieci. Wymagany jest nadzér
osoby dorostej dla dzieci grajacych w rzutki. Zawiera mate czesci, ktére
nie sg odpowiednie dla dzieci ponizej 3 roku zycia. Prosimy o doktadne
zapoznanie sie z instrukcja. Wtasciwe uzytkowanie rzutek moze
pozwoli¢ na unikniecie uszkodzen lub obrazen.

OPIS: Jest to wysokiej klasy elektroniczny dartboard zaangazowany w
wyswietlacze LED, automatyczng punktacje gtosowg i 18 gier / 159
wariantéw. Mozna sie nim cieszy¢ co najwyzej 8 graczy, a poczatkowe
ustawienie to 2 graczy.

DBALOSC O TARCZE DO RZUTEK

1.NIGDY nie uzywaj metalowych rzutek typu steeltip z metalowymi
korcdwkami. Grozi to powaznymi uszkodzeniami obwodu i urzadzenia.
Prosze uzywac miekkich rzutek typu softip z plastikowymi
zakonczeniami. Zalecana waga dla miekkich rzutek jest od 8 do 12
gramow.2.Tarcza moze by¢ uzywana tylko z odpowiednimi bateriami
(1,5V) AA. Uzycie niewtasciwego typu baterii spowoduje uszkodzenie
obwodu elektronicznego urzadzenia.3.Zastosuj odpowiednig site i
postawe, podczas uzytkowania. Nie jest konieczne, aby rzucic¢ z catej
sity aby rzutki trzymaty sie tarczy.4.Wytacz urzadzenie przyciskiem
POWER, gdy nie jest uzywane.5.Nie rozlewaj ptynéw na tarcze, aby nie
uszkodzi¢ obwodu elektronicznego. Nalezy unikac narazania urzadzenia
na dziatanie cieczy lub nadmiernej wilgoci.7.Czyszczenie tarczy do gry
jest mozliwe tylko za pomoca wilgotnej szmatki i/lub tagodnego
detergentu. Przed czyszczeniem nalezy wyciagnac¢ baterie,8.Urzgdzenie

KOD ODMIANA GRY OPCIA

G01 COUNTUP/501 100;200;300;400;500,600,700,800;900

G02 COUNTDOWN/501 101;201;301;401;501,601,701,801;901

GO03 ROUND THE CLOCK 5:10: 15: 20

Go4 ROUND THE CLOCK DOUBLE| 205;210;215;220

G0s ROUND THE CLOCK TRIPLE | 305;310;315;320

GO06 SIMPLE KRYKIET 000;020;025

G07 SCORE KRYKIET EOO;E20;E25

G08 CUT THROAT KRYKIET C00;C20;C25

G09S GOLF 10;20;30;40;50;60;70;80;90

G10 BINGO 132;141;168;189

Gl11 BIG LITTLE — SIMPLE 3,5;7,9;11;13;15;17;19;21

G12 BIG LITTLE—HARD HO3;HO5;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21
G13 KILLER 3,5,7;9;11;13;15;17;19;21

G1l4 KILLER-DOUBLE 203:205;207;209;211,213,215;217;219;221
G15 KILLER-TRIPLE 303;305;307;309;311;313;315;317;319;321
G16 SHOOT OUT HO3;HO05;H07;HO9;H11;H13;H15;H17;H19;H21
G17 LEGS OVER 3,5;7,9;11;13;15;17;19;21

G18 LEGS UNDER U03;U05;U07;U09:U11;U13:U15;U17;U19;U21

nie moze by¢ uzywane przez osoby o ograniczonej sprawnosci

fizycznej, sensorycznej lub umystowej, dzieci lub nieposiadajgce
doswiadczenia i wiedzy, chyba ze pod nadzorem oséb odpowiednich i po
lekturze instrukcji.

INSTRUKCJA MONTAZU

1.Wybierz odpowiednie miejsce z okoto 3,00m otwartej przestrzeni,
Odlegtos¢ rzutu wynosi 2,37m od przodu tarczy do miejsca ustawienia
rzucajacego. 2.Trzymajac tarcze przy scianie, odmierz srodek (bullseye) na
wysokosci I.73m od podtogi. Nastepnie zaznacz otéwkiem otwory
montazowe.3.Wywier¢ otwory w miejscach, ktére zaznaczytes i zamontuj
bezpiecznie tarcze do gry w rzutki za pomocg srub montazowych.
WSKAZOWKI | TECHNIKI

1.Prawidtowa postawa polega na wyrdwnaniu dtoni, tokcia, barku, biodra i
stopy. Jesli uzywasz prawej reki, to zwrdc sie prawa strong ciata w kierunku
brody. Oprzyj ciezar ciata na prawej stopie z przodu, lekko pochyl sie do
przodu i balansuj lewa stopa. Jesli uzywasz lewej reki, to zréb to odwrotnie.
2.Ruch rzucania powinien by¢ od tokcia na zewnatrz. Trzymaj ciato stabilnie
i uzywaj tylko reke, nadgarstek i przedramie, ptynnym ruchem rzucic¢ rzutka
w kierunku tarczy. Sledz przez rzut wskazujac palec wskazujacy na obszarze,
ktory jest celem.

3.Podczas usuwania rzutek z tarczy, zakre¢ w prawo trzymajac za metalowa
czes¢ rzutki (beczke). Wyciagniesz ja wtedy fatwiej.

4.Praktyka. Praktyka. Praktyka! Praktyka uczyni cie lepszym graczem.
UNIKALNA FUNKCJA SLEEP/WAKE-UP

Ten elektroniczny dartboard jest wyposazony w automatyczny tryb
uspienia. Jesli tablica pozostaje nieaktywna przez wiecej niz 30 minut,
wyswietlacze zostang wytaczone automatycznie.

FUNKCJE SPECIALNE

1. Przycisk GAME - Nacisnij przycisk, aby przejs¢ przez menu ekranowe gry i
wybrac¢ odmiane gry. Podczas gry. nacisnij ten przycisk, aby zakonczy¢
biezacg gre i powrdci¢ do stanu poczatkowego dla gry. 2. Przycisk OPTION -
Nacisnij przycisk, aby wybrac¢ rézne warianty gier.3. Przycisk PLAYER - Uzyj
przycisku, aby ustawic liczbe graczy (domysinie 2) 4. Przycisk POWER — Stuzy
do wtagczania i wylgczania urzadzenia.5.Przycisk DOUBLE — Uzywany w
odmianie gry countdown (G02) (patrz ODMIANY GRY INSTRUKCJA)
6.Przycisk START/NEXT - Naci$nij przycisk, aby rozpoczaé gre lub przejs¢ do
nastepnego gracza.

USTAWIENIA GRY

WH1acz tarcze, a nastepnie rozpocznie sie jej autotest.

1. Naciskaj przycisk GAME, aby wybra¢ dowolng gre, az zostanie ona
wyswietlona.2. Naci$nij przycisk OPTION, aby wybraé rézne warianty w
kazdej z odmian gry.3. Nacisnij przycisk PLAYER, aby ustawic liczbe graczy.
Nacisnij przycisk START, aby rozpoczaé gre po zakorczeniu konfiguracji gry.
ODMIANY GRY — INSTRUKCIA

GO1 COUNT UP (100, 200. 300, 400, 500, 700, 800, 900) Wynik kazdego
gracza bedzie kumulowany w gére od zera za kazde trafienie. Pierwszy
gracz, ktory osiggnie lub przekroczy wyznaczony wynik, zostaje zwyciezca.
GO02 Countdown (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

1.Gra jest rozgrywana przez odjecie kazdego wyniku rzutu od wartosci
startowej. Gracz, ktory osiggnie doktadnie zero jako pierwszy wygrywa gre.
2.Aby gra byta bardziej wymagajaca, mozesz nacisnaé przycisk DOUBLE, aby
ustawi¢ dodatkowe ograniczenia dotyczace rozpoczecia i zakoriczenia gry.
D-In (101 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)- Aby rozpocza¢, gracz
musi trafi¢ DOUBLE. Zaden wynik nie zostanie zaliczony, dopdki ten
warunek nie zostanie spetniony.

D-Out (101. 201... 301... 401... 501, 601, 701... 801, 901) Aby wygrad, gracz
musi trafi¢ DOUBLE, ktéry zmniejsza wynik do doktadnie zera. Osiggniecie
"1" lub przekroczenie zera moze by¢ uznane za BUST i wynik wraca do
poprzedniego.

Obydwie opcje D-In/Out (141, 201,301, 401, 541, 601, 701, 601 901) Gracz
musi trafi¢ DOUBLE, aby rozpoczac¢ i zakonczy¢ punktowanie gry.

GO3 ROUND THE CLOCK (5, 10, 15, 20)

1. Opcja (5, 10, 15. 20) oznacza, ze mozliwe jest trafienie we wybrany
segment punktacji2.Punktacja od 1 do 5; 10 - trafienie w segmenty
punktowane od 1 do 10; 15 - trafienie w segmenty punktowane od 1 do 15;
20 - trafienie w segmenty punktowane od 1 do 20.3. Gracz musi rzuci¢
lotkami do punktowanego segmentu na podstawie wskazania urzgdzenia.
Jesli segment zostanie trafiony, zostanie wskazany nastepny segment i
urzadzenie wyda gtos , Tak” lub wyda gtos "Nie”4. Gracz, ktory jako pierwszy
skoniczy trafia¢ we wszystkie punktowane segmenty, zostaje zwyciezca.
GO04 ROUND THE CLOCK DOUBLE (205, 210, 215, 220)

Podobna gra jak GO8 Round the Clock ale punktowane sg tylko DOUBLE.
GO5 ROUND THE CLOCK TRIPLE (305, 310, 315, 320)

Podobna gra jak GO8 Round the Clock ale punktowane sg tylko TRIPLE.
GO6 PROSTY KRYKIET (000. 020. 025)

1. Gra jest zaliczona tylko wtedy, gdy segmenty 15,16,17,18,19,20 i bullseye
sg trafione.2. Gracz, ktéry jako pierwszy trzykrotnie trafi we wszystkie
powyzsze segmenty, zostaje zwyciezcg. Uderzenie w pojedynczy
punktowany segment - policz jeden raz; Uderz dwukrotnie w segment
punktacji - policz dwa razy; Potréjne punktowanie segmentu - policz trzy
razy.3. 000 Gracz moze trafi¢ w dowolny segment 15,15,17,18,19,20 i
bullseye. Nie ma kolejnosci dla segmentdw; 020-Gracz musi najpierw
trzykrotnie trafi¢ w 20, a nastepnie w 19,18,17,16,15 i trafi¢ w dziesigtke w
zamowienie: 025 - Gracz musi najpierw trafi¢ trzy razy w dziesigtke, a
nastepnie kolejno 15,16,17,16,19 i 21).4. Kazdy segment posiada trzy
wskazniki LED_ Gdy zostanie uderzony raz. wtaczy sie jeden wskaznik. Gdy
wszystkie wskazniki sie zapalg, gra jest skoficzona. 5. Gracz, ktory pierwszy
wiaczy wszystkie wskazniki, wygrywa gre.

GO7 SCORE KRYKIET (AQO - tylko dla dwdéch graczy)

1. Trafienie jest wazne tylko wtedy, gdy segmenty 15,16,17,18,19,20 i
bullseye sg trafione.

2. Gra sktada sie z dwdch rund. W rundzie pierwszej gracz prébuje
"zamkngc¢" wszystkie powyzsze segmenty (trafic¢ trzy razy w kazdy segment -
od 15 do 20 bullseye). Gdy gracz pierwszy trafi trzy razy w ktorys z
punktowanych segmentdw, oznacza to, ze "zamyka" punktowany segment.
Wtedy gracz drugi nie otrzymuje zadnych punktow za trafienie w ten
segment. Uderzenie w pojedynczy punktowany segment - policz jeden raz.




Uderz dwukrotnie w segment punktacji - policz dwa razy. Potréjne
punktowanie segmentu - policz trzy razy.

3. Gracz drugi probuje zdoby¢ jak najwiecej punktow, trafiajgc w segmenty
punktacji, ktorych gracz pierwszy jeszcze nie zamknat. Gdy gracz pierwszy
zamknie wszystkie segmenty punktacji, runda pierwsza jest zakorczona.

4. W rundzie drugiej obaj gracze zamieniaja sie rolami. Teraz gracz drugi
probuje zamknaé wszystkie punktowane segmenty, podczas gdy gracz
pierwszy zdobywa punkty. Gra konczy sie, gdy gracz zamknie wszystkie
segmenty. Gracz z wiekszg liczba punktdw zostaje zwyciezca.

GO8 CUT THROAT CRICKET (COO, €20, C25)

1. Gra jest zaliczona tylko wtedy, gdy segmenty dla 15,16,17,18,19,20 i
bullseye s3 trafione.2. COO - gracz moze trafi¢ dowolny segment z
15,16,17,18,19,20 i bullseye. Nie ma sekwencji dla segmentéw, C20 - Gracz
musi najpierw trzykrotnie trafi¢ w 20, a nastepnie w 19,18,17,16,15 i trafi¢
w dziesigtke, C25 - Gracz musi najpierw trafi¢ trzy razy w dziesigtke, a
nastepnie kolejno 15,16,17,18,19 i 20.3. Kazdy segment posiada trzy
wskazniki LED. Po jednokrotnym uderzeniu zapali sie jeden wskaznik .

4. Kazdy segment punktacji jest- otwarty", gdy segment zostanie trafiony
trzy razy. Ale segment bedzie "zamkniety" i nie moze by¢ zaliczona, jesli
wszyscy gracze trafig w nig za trzy razy. Uderzenie w pojedynczy
punktowany segment - policz jeden raz; Uderz dwukrotnie w segment
punktacji - policz dwa razy; Potrdjnie punktowany segment - trzy razy.

5. Punkty zdobyte przez aktualnego gracza zostang dodane do wszystkich
przeciwnikow.6. Kazdy gracz musi sprobowac trzykrotnie trafi¢ w
punktowany segment, aby wszedt on w stan "otwarty" i zostat zaliczony.

7. Zanim przeciwnicy zakoncza trzy trafienia otwierajgce segment punktacji,
gracz moze kontynuowac uderzanie w "otwarty" segment punktacji, aby
uzyskaé wyzsze wyniki niz przeciwnicy,8. Po tym jak wszyscy gracze
zakonczg trzy trafienia tego samego punktowanego segmentu, segment
zostanie "zamkniety" i nie moze by¢ ponownie punktowany.

9. Gdy wszyscy gracze "zamkng" wszystkie segmenty punktacji, gracz z
najnizszym wynikiem zostaje zwyciezca.

G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Opcja (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) oznacza wyznaczone punkty dla
gracza.

2.Gracz powinien w kolejnosci trafi¢ w segment liczbowy od jednego do
osiemnastu. Przy pierwszym obrocie nalezy trafi¢ w jedynke, przy drugim w
dwajke i tak dalej. Jesli segment zostanie trafiony, urzadzenie wyda gtos
"Tak" lub gtos "Nie".

3.Gracz powinien starac sie uzyska¢ najmniej punktow. Jedli nie trafi w
tarcze lub nie trafi w kolejnosci, oznacza to "zty dart" i liczy sie jako pie¢
punktéw. TRIPLE w odpowiedniej strefie liczy sie jako jeden punkt, DOUBLE
liczy sie jako dwa punkty, trafienie pojedyncze liczy sie jako trzy punkty.
Gracz moze uzy¢ dowolnego rzutu z trzech, aby zakonczy¢ ture, ale tylko
ostatni liczy sie jako punkt. Jesli nie trafia w tarcze, kolejka liczy sie jako pie¢
punktow.

4.Gracz, ktéry osiggnie lub przekroczy wyznaczong liczbe punktéw, odpada.
Te ktory pozostaje, jest zwyciezcg. Jesli zakonczy sie 18 kolejek, gracz z
najnizsza liczba punktéw jest zwyciezca,

G10 Bingo (132, 141, 169, 189)

1.Urzadzenie automatycznie wyswietli segment docelowy. Gracz, ktéry jako
pierwszy trafi trzy razy we wszystkie okreslone segmenty docelowe,
wygrywa gre. Jesli segment zostanie trafiony, urzadzenie wyda dzwiek "Tak"
lub dzwiek "Nie".

2.132 Traf w segment w sekwencji 15,4,8,14,3 ; 141- Traf w segment w
sekwencji 17,13,9,7,1 ; 168- Traf w segment w sekwencji 20,16,12,6,2 ; 189
Traf w segment w sekwencji 19,10,18,5,11.

3.Gracz powinien trzykrotnie trafi¢ w segment liczbowy, aby wejs¢ w
kolejny segment liczbowy. Trafienie w segment pojedynczy liczy sie jako
jeden raz; w segment DOUBLE dwa razy; w segment TRIPLE trzy razy.

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

1.0pcja (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reprezentuje pierwotng wartosé
,2ycia” gracza.

2.Na poczatku urzadzenie losowo wyswietli numer strefy dla pierwszego
gracza.

3.Jedli gracz trafi w wyznaczona strefe za pierwszym lub drugim rzutem,
gracz moze ustawi¢ nowy cel dla nastepnego gracza z pomocg kolejngo
rzutu. Jesli gracz trafi w cel w trzecim rzucie lub nie ustawi nowego
skutecznego celu dla nastepnego gracza, urzadzenie losowo pokaze nowy
cel dla nastepnego gracza. Jesli gracz nie trafi w cel wszystkimi trzema
rzutkami, gracz straci jedno zycie, a tymczasem nastepny gracz bedzie
musiat rzucic¢ ten sam cel. Jesli cel zostanie trafiony, urzadzenie wyda gtos
"Tak"; lub gtos "Nie".

4.Dostepne jest trafienie pojedyncze, DOUBLE lub TRIPLE.

5.Gdy pierwotna warto$¢ zycia gracza osiggnie zero, zostanie on
wyeliminowany z gry. W koncu, gdy tylko jeden gracz pozostanie, gra jest
skoriczona, a gracz ten jest zwyciezcg.

G12 Big Little-Hard (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17. H19, H21)

Gra jest podobna do G26 Big Little — Simple pod warunkiem, ze dostepne
jest tylko trafienie w ten sam segment dla danego celu

G13Killer (3, 5,7, 9, 11, 13, 15., 17, 19, 21)

1.0pcja (3,5,7,9,11,13, 15,17,19, 21) reprezentuje pierwotng wartos¢
,2yciowq” gracza.

2. Po wejsciu do gry urzadzenie wyswietli komunikat "SEL", aby
podpowiedzie¢ graczom, aby wybrali numer strefy dla siebie. Kiedy
pierwszy gracz wybierze wartos¢, nacisnij przycisk "NEXT", aby nastepny
gracz moégt wybrad. Wszyscy gracze powinni miec rozne strefy. Kiedy
wszyscy gracze skoricza wybieraé, gra przechodzi w normalny stan
poczatkowy.

3. Na poczatku gracz powinien mie¢ trafi¢ we wiasna strefe, aby osiggnac
kwalifikacje na "zabdjce".

4. Stajac sie zabdjcg, gracz trafia w strefe punktacji przeciwnika, a ten traci
jedno "zycie".

5. Jesli zabdjca uderzy we wiasng strefe, traci on kwalifikacje na "zabdjce", a
takze traci jedno "zycie". Gracz powinien ponownie trafi¢ swoja strefe, aby
uzyskac kwalifikacje na "zabdjce".

6. Zabdjca powinien starac sie odbierac "zycia" przeciwnikom poprzez jak
najszybsze trafienie w ich strefe

7.Po trafieniu w liczbe docelowg urzadzenie wypowie "Tak" lub wypowie
"Nie".

S. Gdy zostanie jeden gracz, gra jest zakoriczona i ten gracz jest zwyciezca.
9. W gre powinno gra¢ wiecej niz dwdch graczy.

G14 Killer-Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
Podobna gra jak G13 Killer ale aby zosta¢ zabdjcg nalezy trafi¢ w wybrang
strefe DOUBLE

G15 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
Podobna gra jak G13 Killer ale aby zosta¢ zabdjcg nalezy trafi¢ w wybrang
strefe TRIPLE

G16 SHOOT OUT (-03,-05,-07,-09 ,-11,-13 ,-15,-17,-19,-21)

1. Opcje (-03,-05,-07,-09 ,-11,-13 ,-15,-17,-19,-21)reprezentuje oryginalne
punkty dla gracza.

2. Urzadzenie losowo wskaze segment liczbowy do rzutu. Gracz powinien
trafi¢ w segment liczbowy w ciggu 10 sekund. lub rzut zostanie odebrany.
Po trafieniu w segment urzadzenie wyda gtos "Tak", lub gtos "Nie". Gdy
trafisz pojedynczo, podwdjnie lub potréjnie w segment docelowy,
urzadzenie zredukuje jeden punkt z catosci

3. Gracz, ktéry jako pierwszy zredukuje punkty poczatkowe do zera, zostaje
zwyciezca.

G17 LEGS OVER (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.0pcja3,5,7, 9,11, 13, 15,17, 19, 21 reprezentuje pierwotng wartos¢
,2yciowa” zawodnika.

2 . Kazdy gracz powinien starac sie uzyska¢ wynik wyzszy lub réwny sumie
trzech rzutek w turze dla poprzedniego gracza (Na poczatku urzadzenie
wskaze wynik wzorcowy dla pierwszego gracza). Gdy gracz zdobedzie w
trzech rzutach mniej niz suma poprzedniego gracza, zostanie mu odebrane
jedno ,zycie".

3. W danej kolejce, jesli gracz nie rzuca lotkami, ale bezposrednio naciska
przycisk START, traci réwniez jedno "zycie".

4 . Gdy wartos¢ zycia zawodnika wynosi zero, zostanie on wyeliminowany.
5 . Kiedy zostanie jeden gracz, gra jest skoficzona, a ten gracz zostaje
zZwWyciezca.

6 . W grze powinno brac udziat wiecej niz dwdch zawodnikdw.

G18 LEGS UNDER (U 03, U 05, U 07,U 09,U 11,U 13, U 15,U 17, U 19,
u21)

1.0pcja (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19. 21) reprezentuje pierwotng wartosé
zyciowg gracza.

2. Kazdy gracz powinien starac sie uzyskac¢ wynik mniejszy lub réwny sumie
trzech rzutek w turze dla poprzedniego gracza (Na poczatku urzadzenie
wskaze wynik wzorcowy dla pierwszego gracza). Gdy gracz uzyska wynik
wyzszy niz suma trzech lotek dla poprzedniego gracza, graczowi zostanie
odebrane jedno ,zycie".

3.W turze, jesli gracz nie rzuca rzutkami, ale bezposrednio naciska przycisk
START, traci rowniez jedno zycie; je$li nacisnie przycisk ELIMINATE/TEAM,
urzadzenie wyczysci aktualny wynik i w miedzyczasie doda 60 punktéw do
catosci; jesli nacisnie przycisk MISS, urzgdzenie réwniez doda 60 punktéw.
4. Gdy warto$¢ zycia zawodnika wynosi zero, zostanie on wyeliminowany.
5. Kiedy zostanie jeden gracz, gra jest skoriczona, a ten gracz zostaje
zZwWyciezca.

6. W grze powinno bra¢ udziat wiecej niz dwdch zawodnikow.

UWAGA: Urzadzenia elektryczne powinno oddawac sie do utylizacji do
specjalistycznych punktéw odbioru elektro$mieci.

UWAGA: Urzadzenie posiada certyfikat CE
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