ELEKTRONISCHE DARTSCHEIBE
UND PUNKTEZAHLER

BLSQ-89CW PRO + SQ-89C
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BLSQ - 80 CW PRO ;. 62085

SQ-89C: 62082

11
1  Catch Ring 10
2  Singles Ring 11
3 Doubles Ring 12
4 Triples Ring 13
5  Speaker 14
6  Battery Compartment 15
7  Start/Hold Button 16
8  Bounce Out Button 17
9  Power Button

Wenn Sie das Spiel auspacken...

— T 15

i}
Game Button
Reset Button
Double / Miss Button
Player / Page Button
Sound Button
Cybermatch Button
LCD Display
Bulti-in Jack for adapter

Packen Sie das Dartspiel sorgféltig aus und priifen Sie bitte nach, ob alle Teile in der
Verpackung enthalten sind. Folgende Teile sind Bestandteile des Dartspiels:
= 1 elektronisches Dartboard

= 1 A/C Adapter

= 6 Safety Darts (nicht zusammengebaut); Modell BLSQ-89CW Pro + 6 Zusatz-

Pfeile mit Stahlspitze
=  Ersatz-Dartspitzen
=  Spielanleitung

%
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AUFBAUANLEITUNG

Far lhr Dartspiel benétigen Sie genligend Platz. Hangen Sie die Scheibe in einem Raum auf, der Ihnen
mindestens 3 m Freiraum vor dem Dartboard bietet. Da die Dartscheibe batteriebetrieben ist (die dafiir
notwendigen drei ,AA" -Batterien sind in diesem Spiel jedoch nicht enthalten), besteht keine Notwendigkeit,
diese neben einer Steckdose zu befestigen. Die Platzierung neben einer 220 VV AC-Steckdose ist jedoch
winschenswert, da in diesem Falle sowohl Batterien als auch der AC Adapter benutzt werden kénnen.
Hangen Sie die Dartscheibe mit zwei Schrauben (Kopfdurchmesser ca. | cm) an den zwei vorgesehenen
Lochern auf, die sich auf einer senkrechten Linie befinden. Bitte beachten Sie, dass die Dartscheibe fest auf
den Schrauben sitzt und dicht an der Wand befestigt sein muR3. Das "Bulls Eye" sollte sich ca. 173 cm Uber
dem FuRboden befinden. Als optimale Wurflinie gilt die Strecke von 237 cm.

DER AC ADAPTER

Diesen Adapter kénnen Sie, wie bereits oben beschrieben, benutzen. Hierfiir miissen Sie den Adapterstecker
in der Buchse der Dartscheibe befestigen - das andere Ende wird in eine 220V Steckdose gesteckt.
Beachten Sie jedoch, da bei Nutzung des Adapters die Batterien entfernt werden mussen. Nun kénnen Sie
mit dem Spiel beginnen.

ACHTUNG:
Benutzen Sie ausschliellich den mit der Dartscheibe mitgelieferten AC Adapter, da ein anderer Adapter das
Gerat beschadigen konnte.

Wand Dartscheibe
abere Nl/
Schraube
193 cm t T
untere Schraube vom Boden bis
153 cm zur Mitte des
Bull's Eye
173 cm

‘. et 237cm | ).l

FuBmarkierung I
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FUNKTIONEN

POWER-Taste:

Mit dieser Taste wird die Dartscheibe ein- bzw. ausgeschaltet. Des weiteren ist in der Dartscheibe ein
automatischer "AUS"-Schalter installiert. Dieser schaltet das Board nach drei Minuten ohne Spielkontakt
automatisch ab. In diesem Fall ertént ein kurzes Signal und auf dem Display erscheint ,Sleep". Die bisher
erzielten Punkte bleiben jedoch gespeichert und das Spiel kann durch Betatigung einer beliebigen Taste
fortgesetzt werden. Somit wird die Laufzeit der Batterien verlangert.

GAME-Taste:
Mit dieser Taste kdnnen Sie das gewlinschte Spiel auswahlen.

RESET-Taste:
Hiermit wird das aktuelle Spiel gel6scht und alle Spiele werden auf "0" zurlickgesetzt.

SOUND-Taste:
Wenn Sie diese Taste betatigen, kann die Lautstarke auf laut (high), leise (low) oder aus (off) eingestellt werden.

START/ CHANGE-Multifunktionstaste:

Mit dieser Taste wird

= das Spiel gestartet, nachdem alle Optionen ausgewahlt wurden.

= zum nachsten Spieler gewechselt, nachdem ein Spieler seine drei Pfeile geworfen hat. Das Spiel
steht solange in "HOLD" (Pause)-Funktion, bis die drei geworfenen Pfeile entfernt wurden und die
"START"-Taste erneut gedrickt wird.

Cybermatch -Taste

Bevor Sie mit dem Spiel starten, driicken Sie Cybermatch Taste. Sie kénnen jetzt gegen den
Computer als Gegenspieler spielen. Sie konnen alleine spielen und brauchen keinen wirklichen
Gegner. Sie haben die Wahl zwischen 5 verschiedenen Spielstarken des Computers (entsprechend
lhrer Spielstarke). Die Spielstarke 1 ist fir Fortgeschrittene bis zum Level 5 fur Anfanger. Betatigen Sie
solange die Taste bis das gewlinschte Spielniveau angezeigt wird.

DOUBLE/ MISS-Taste:
Hier wird die "Double In/ Double Out"-Funktion bei den "01"-Spielen (301-901) aktiviert.
Diese Taste wird auch gebraucht, um einen verworfenen Pfeil zu zahlen.

PLAYER/PAGE/SCORE -Taste:

Mit dieser Taste wird zu Beginn des Spieles die Anzahl der Mitspieler bestimmt. Zusatzlich kann ein
Spieler bei Betatigung dieser Taste auch die Punkte seiner Mitspieler erfahren. Dieses Dartboard
ermdglicht die Ubersicht iiber 4 Einzelspieler oder 4 Teams a 2 Spieler. Wenn Sie in 2er Teams
spielen, werden nicht die Einzelpunkte je Spieler angezeigt, sondern nur die Punkte je Team.

BOUNCE-OUT / Losch-Taste: Vor dem Spiel sollten Sie absprechen, ob die abgeprallten Pfeile
zahlen oder nicht. Falls Sie sich fir "NEIN" entscheiden, miissen Sie die "Bounce-Out"-Taste nach
einem solchen Wurf driicken, damit die erzielten Punkte geldscht werden. Durch driicken der Taste
wird der letzte Wurf geléscht.
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HANDHABUNG DER DARTSCHEIBE

1.

2.

Driicken Sie die "POWER"- Taste, um Ihr Dartspiel einzuschalten. Nachdem eine kurze Melodie
ertont ist, kdnnen Sie lhre gewlinschten Optionen auswahlen.

Driicken Sie zuerst die "GAME"-Taste solange, bis das gewiinschte Spiel auf dem Display
erscheint. Eine genaue Beschreibung der Spiele folgt im Anschluss.

Danach driicken Sie die "DOUBLE "-Taste, um die "DOUBLE-IN " - Funktion zu starten oder zu
beenden (diese Taste kann nur bei Spielen 301-901 betatigt werden).

Dricken Sie die Player (Spieler) Taste um die Anzahl der Spieler (1,2,...4-4) zu wahlen oder
driicken Sie die Cybermatch Taste, um das Cybermatch-Spielniveau zu wahlen (Level 1-5).
Werfen Sie die Pfeile. Das Display uber der Trefferanzeige zeigt an, wie viele Pfeile noch zu
werfen sind.

Hat ein Spieler alle drei Pfeile geworfen, ertont ein kurzes Signal "Next Player" (der nachste
Spieler) und das Display blinkt auf. Danach kénnen Sie die Pfeile von der Dartscheibe entfernen.
Durch Driicken der "START" - Taste laRt sich das Spiel dann wiederum fiir den nachsten Spieler
aktivieren. Die elektronische Stimme kiindigt dann den nachsten Spieler an. Auch zeigt die
Spieleranzeige den nachsten Spieler an.

PFLEGE DER DARTSCHEIBE
Damit Sie mit Ihrer Dartscheibe mdglichst lange Spaf} haben, sollten Sie die folgenden Ratschlage

beachten:

Benutzen Sie niemals Metallspitzen fiir das Dartboard, da diese die elektronischen Funktionen
der Dartscheibe beschadigen wirden.

Werfen Sie die Pfeile mit sinnvollem Kraftaufwand. Wenn die Pfeile mit zu viel Kraft geworfen
werden, besteht die Gefahr, dal} die Dartspitzen abbrechen und die Oberflache der
Dartscheibe beschadigt wird.

Es ist leichter fur Sie, wenn Sie die Dartpfeile im Uhrzeigersinn aus der Scheibe drehen. In
diesem Fall werden auch die Dartspitzen geschont.

Benutzen Sie nur den A/C-Adapter, der diesem Dartspiel beiliegt. Der Gebrauch eines anderen
Adapters kénnte die Elektronik der Dartscheibe beschadigen.

Entfernen Sie bei jedem Gebrauch des Adapters die Batterien, damit deren Lebensdauer
verlangert werden kann.

Verschutten Sie keine Flussigkeit auf der Dartscheibe, da ansonsten die Elektronik beschadigt
wird. Auch durfen keine scharfen Reinigungsmittel, Sprays oder andere Chemikalien verwendet
werden, um die Dartscheibe zu reinigen.

BATTERIEN

Das Batteriefach befindet sich vorne links an der Dartscheibe. Um den Deckel zu &ffnen, driicken Sie leicht
auf die innen angebrachte Lasche und ziehen diese gleichzeitig hoch. Bitte legen Sie drei Batterien (AA-
Grol3e), wie angezeigt, in das Batteriefach und schlieRen dieses.

DIE AUTOMATISCHE AUSSCHALTFUNKTION

Wie bereits oben erklart, schaltet sich die Dartscheibe automatisch ab, wenn drei Minuten nicht gespielt
wurde. Somit kann Strom gespart und die Laufzeit |hrer Batterien verlangert werden. Schaltet sich die
Dartscheibe automatisch aus, zeigt das LCD Display "SLEEP" an. Alle bisher von den Spielern erzielten
Punkte werden jedoch gespeichert. Das Spiel kann durch Driicken einer beliebigen Taste fortgesetzt

werden.
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SPIELREGELN

Auf lhrer Dartscheibe sind die Spiele und Optionen vorprogrammiert. Anbei eine detaillierte Beschreibung
der Spiele (in der Reihenfolge, wie Sie auf dem LCD-Display erscheinen). Die Nummer des jeweiligen
Spieles ist mit angegeben.

SPIEL 301 G01-G07

Bei diesem Spiel werden die Punkte eines jeden Versuches von der Startpunktezahl subtrahiert, bis die Zahl
("0") erzielt wird. Kommt der Spieler mit seiner Trefferzahl tiefer als "0", zahlt der Treffer nicht und der
Spieler bleibt bei seiner bisherigen Punktezahl. Braucht ein Spieler z.B. 32 Punkte um "0" zu erreichen, und
er trifft 20, 8 und 10 (insgesamt 38) Punkte, zeigt das Display wiederum 32 Punkte an - und der Spieler
muR es in der néchsten Runde noch einmal versuchen. In diesem Spiel kann die DOUBLE IN /DOUBLE
OUT - Funktion gewahlt werden.

-DOUBLE- IN: Ein DOUBLE-Feld muR getroffen werden, damit begonnen werden kann, die Punkte zu
subtrahieren.

-DOUBLE OUT: Ein DOUBLE-Feld muf getroffen werden, um das Spiel zu beenden.

-DOUBLE IN UND DOUBLE OUT: Von jedem Spieler mul das DOUBLE -Feld getroffen

werden, um das Spiel sowohl zu beginnen als auch zu beenden.

CRICKET G08

Cricket ist ein Strategiespiel, das sowohl fiir Anfanger als auch fur erfahrene Spieler geeignet ist. Die Spieler
versuchen, die fur sie gunstigste Zahlen zu treffen, um die anderen Spieler zu zwingen, die unglinstigeren
Felder zu treffen. Ziel des Spieles ist, die entsprechenden Zahlen fiir den Gegner zu schlief3en und somit die
meisten Punkte zu sammeln. Gespielt wird nur mit den Nummern von 15 bis 20 und mit dem "Bullseye".

Jeder Teilnehmer wirft drei Pfeile. Schafft es ein Spieler, eine Zahl dreimal zu treffen, gilt die Zahl als
geoffnet. Jetzt kann auf dem gedffneten Zahlensegment gepunktet werden. Erst wenn alle anderen Spieler
das Zahlensegment ebenfalls dreimal getroffen haben wird das Segment wieder geschlossen. Es kénnen
nun keine Punkte mehr mit diesem Zahlensegment erreicht werden. Doppel- oder Dreifachsegmente
zahlen als 2 bzw. 3 Treffer. Die Segmente kénnen in jeder Reihenfolge gedffnet und geschlossen
werden.

Der Spieler, der die meisten Segmente 6ffnet und die hdchste Punktezahl erzielt, gewinnt. Hat ein Spieler
die meisten Segmente gedffnet, bleibt aber in den Punkten zuriick, muB} er weiter die noch offenen
Nummern treffen. Kann dies der Spieler nicht nachholen, bevor der Gegner die verbliebenen Segmente
geschlossen hat, hat er das Spiel verloren. Das Spiel dauert solange, bis alle Nummern geschlossen sind.
Gewonnen hat, wer die meisten Punkte gesammelt hat.

Angezeigt werden die einzelnen Spieldaten auf folgende Weise: Jedes Segment besitzt drei leuchtende

Felder, die fur die Anzahl der notwendigen Treffer stehen, um die Segmente zu &ffnen bzw. zu schlieRen.
Wird ein Segment getroffen, so erléscht ein Licht. Bitte sehen Sie auch die unten angegebene Zeichnung

des LED-Displays.
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NO-SCORE-CRICKET G9

Das Spiel hat die gleichen Regeln wie Cricket, jedoch werden hier keine Punkte gezahit. Ziel des Spieles ist,
als erster so viele Segmente wie mdglich zu 6ffnen (von 15 bis 20 und "Bullseye")

SCRAM - nur fiir 2 Spieler G10

Das Spiel ist eine Abwandlung von Cricket und besteht aus 2 Runden. Jeder Spieler hat hierbei
verschiedene Aufgaben.

In der ersten Runde muR der erste Spieler die Sektoren 15 bis 20 schlieRen, indem er drei Mal jeden
Sektor trifft. Aufgabe des zweiten Spielers ist es, in der Zwischenzeit so viele Punkte wie mdglich auf
den Sektoren zu sammeln.

In der zweiten Runde werden die Aufgaben vertauscht: Der zweite Spieler schlieRt die Sektoren, der
erste Spieler sammelt Punkte. Das Spiel endet mit dem schlieRen des letzten Seektores. Der Spieler
mit der héchsten Punktzahl ist der Gewinner.

CUT-THROAT CRICKET G11

Das Spiel hat die gleichen Regeln wie Cricket. Jedoch werden in diesem Fall die Punkte auf dem
Punktekonto lhres Mitspielers gezahlt, sobald das Punktezahlen beginnt. Ziel dieses Spieles ist, am
Ende des Spieles den niedrigsten Punktestand zu haben.

Bei dieser Spielvariante ist es wichtig, dass Sie durch lhre Treffer den Gegner daran hindern zu
gewinnen. Gerade wettbewerbsfreudige Dartspieler werden dieses Spiel mogen.

COUNT-UP 300-999 G12-G19

Ziel des Spieles ist, als erster Spieler eine bestimmte Punktezahl zu erreichen. Bei der Wahl des Spieles
kénnen Sie auch, die zu erreichende Punktezahl bestimmen. In jeder Runde miissen die Spieler versuchen,
so viele Punkte wie méglich zu sammeln. DOUBLE oder TRIPLE Treffer verdoppeln oder verdreifachen die
Punkte des getroffenen Sektors: Zum Beispiel ein Pfeil, der im TRIPLE-FELD des Sektors 20 landet, wird
als 60 Punkte gezahit. Die Punkte werden addiert und im LED-Display gezeigt.

HIGH SCORE 3 Runden - 14 Runden G20-G31

Die Regeln fur dieses Spiel sind leicht zu verstehen. Jeder Spieler muf in drei Runden (neun
Dartwiirfe) so viele Punkte wie méglich erreichen. Die "DOUBLE"-Wirfe zahlen doppelt, die "TRIPLE"-
Wiirfe zahlen dreifach.

ROUND THE CLOCK

Jeder Spieler muf} nacheinander die Sektoren 1 bis 20 treffen. Jeder Spieler hat drei Pfeile in
einer Runde zu werfen. Hat er z.B. im ersten Versuch die richtige Zahl getroffen, darf er mit
dem 2. Pfeil auf die nachste Zahl zielen. Wer als erster 20 trifft, hat gewonnen.

Das Display wird Ihnen zeigen, welcher Sektor als nachster zu treffen ist. Dieser Sektor muf
getroffen werden, bevor mit dem nachfolgenden Sektor weitergespielt werden kann. Sobald der
betreffende Sektor getroffen ist, wird auf dem Display die nachste zu treffende Zahl erscheinen.
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ROUND THE CLOCK 1 (G32) - das Spiel beginnt im Sektor 1
ROUND THE CLOCK 5 (G33) - das Spiel beginnt im Sektor 5
ROUND THE CLOCK 10 (G34) - das Spiel beginnt im Sektor 10
ROUND THE CLOCK 15 (G35) - das Spiel beginnt im Sektor 15

Da in diesem Spiel die getroffenen Punkte nicht aufaddiert werden, zahlen die DOUBLE- und TRIPLE-
Wiirfe nur einfach.

ROUND THE CLOCK DOUBLE - Der Spieler darf nur den jeweiligen DOUBLE Sektor in der
Reihenfolge von 1 bis 20 treffen.

ROUND THE CLOCK DOUBLE 1 (G36) - Der Spieler startetim DOUBLE Sektor 1
ROUND THE CLOCK DOUBLE 5 (G37) - Der Spieler startet im DOUBLE Sektor 5
ROUND THE CLOCK DOUBLE 10 (G38) - Der Spieler startet im DOUBLE Sektor 10
ROUND THE CLOCK DOUBLE 15 (G39) - Der Spieler startet im DOUBLE Sektor 15

ROUND THE CLOCK TRIPLE - Der Spieler darf nur den jeweiligen TRIPLE Sektor in der
Reihenfolge von 1-20 treffen.

ROUND THE CLOCK TRIPLE 1 (G40) - Der Spieler startet im TRIPLE Sektor 1
ROUND THE CLOCK TRIPLE 5 (G41) - Der Spieler startet im TRIPLE Sektor 5
ROUND THE CLOCK TRIPLE 10 (G42)- Der Spieler startet im TRIPLE Sektor 10
ROUND THE CLOCK TRIPLE 15 (G43)- Der Spieler startet im TRIPLE Sektor 15

KILLER G44

In diesem Spiel erkennen Sie lhre Freunde nicht wieder Das Spiel kann mit mindestens 2 Spielern gespielt
werden, jedoch wird es um so spannender, je mehr Spieler sich an diesem Spiel beteiligen. Zu Beginn wahit
sich jeder Mitspieler eine Zahl aus, indem er einen Dartpfeil auf das Zielsegment wirft (und dieses auch trifft).
Das LED-Display wird dann an dieser Stelle "SEL" anzeigen. Die Nummer, die jeder Mitspieler ausgewahlt
hat, wird das ganze Spiel hindurch als "seine" Nummer gefiihrt werden. Zwei Mitspieler dirfen also nicht
die gleiche Nummer haben.

Hat jeder Spieler seine Nummer ausgewahlt, kann das Spiel beginnen. Ihr erstes Ziel ist, sich selbst als
"Killer" in diesem Spiel zeigen zu kénnen, indem Sie das Double Segment Ihrer Nummer treffen. Sobald
Sie dieses Teilsegment getroffen haben, sind Sie fiir den restlichen Verlauf des Spieles der "Killer". Sie
mussen nun alle Ihre Mitspieler "téten", indem Sie die Doublesegmente Ihrer ausgewahlten Nummern
treffen. Der Spieler, der "zuletzt am Leben bleibt" hat gewonnen - In diesem Spiel ist es nicht uniblich, dass
sich Spieler zusammentun, um einen Spieler aus dem Spiel herauszuwerfen.

DOUBLE DOWN G45

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer Punktzahl von 40 Punkten. Ziel des Spieles ist, die meisten Punkte
im aktiven Sektor zu erzielen. Das Spiel beginnt im Sektor 15. Falls 15 nicht getroffen wird, werden die
Punkte halbiert, schafft es der Spieler 15 zu treffen, werden 15 Punkte zu seiner bestehenden Punktezahl
addiert (DOUBLE und TRIPLE Treffer zahlen). In der nachsten Runde wird im Sektor 16 gespielt. Mit jedem
Treffer in diesem Sektor bekommt der Spieler 16 Punkte zu seiner Gesamtpunktezahl dazugezahlt. Die
Sektoren werden nacheinander gespielt, wie die untere Tabelle zeigt. Der Spieler, der am Ende des Spieles
die hochste Punktezahl erreicht hat, hat gewonnen.

T 15 16 D 17 18 T 19 20 B Gesamt
Spieler 1
Spieler 2

D=DOUBLE T=TRIPLE B=BULLSEYE
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DOUBLE DOWN 41 G46

Es wird nach den Regeln des Standard-DOUBLE DOWN gespielt Mit einer Ausnahme: Vor dem Ende des
Spieles ist noch eine Zusatzrunde zu spielen. Jeder Spieler muB in drei Versuchen 41 Punkte erreichen
(z.B. 20+20+1 oder 19+19+3 oder DOUBLE 10+DOUBLE 10+1 usw.).

Diese "41" - Runde hebt das Spiel auf ein hdheres Schwierigkeitsniveau. Vergessen Sie nicht: Schaffen
Sie die Runde "41" nicht, wird Ihre Gesamtpunkizahl halbiert. Also ist diese Runde "41" eine echte
Herausforderung.

T 20 19 D 18 17 T 16 15 41 B |Gesamt
Spieler 1
Spieler 2

D=DOUBLE T=TRIPLE B=BULLSEYE

ALL FIVES G47-G51

Wahrend dieses Spiels sind alle Sektoren des Dartspiels aktiv. In jeder Runde mit drei Versuchen muf3 der
Spieler eine Zahl erzielen, die durch 5 dividiert werden kann. Jede "5" zahlt wie ein Punkt. Hat ein Spieler
z.B. 10+10+5(=25) Punkte getroffen, sind dies 25:5=5 Punkte. Erzielt ein Spieler nach drei Versuchen eine
Zahl, die nicht durch 5 geteilt werden kann, bekommt er keine Punkte. Es ist wichtig, dass alle drei Pfeile in
dem aktiven Sektor landen. Hat der Spieler zum Beispiel mit zwei Versuchen 10 Punkte erreicht (durch 5
teilbar) und trifft mit dem dritten Pfeil den passiven Sektor, bekommt er keine Punkte. Der Spieler, der als
erster 51 Punkte erreicht hat, hat gewonnen. Der LCD-Display zeigt den jeweiligen Punktestand an.

SHANGHAI G52-G55

Das Spiel fangt im Sektor 1 an und endet im Sektor 20 bzw. im Bullseye. Jeder Spieler muf3 versuchen, mit
seinen drei Pfeilen in jedem Sektor (von 1 bis 20) so viele Punkte wie mdglich zu erzielen. Die DOUBLES
und TRIPLES zahlen. Der Spieler, der nach Vollendung der letzten 20. Runde die hochste Punktezahl hat,
ist der Gewinner.

SHANGHAI 1 (G52) - Das Spiel startet im Sektor 1
SHANGHAI 5 (G53) - Das Spiel startet im Sektor 5
SHANGHAI 10 (G54) - Das Spiel startet im Sektor 10
SHANGHAI 15 (G55) - Das Spiel startet im Sektor 15

GOLF 9H 18H G56-G57

Dies ist eine Dartsimulation des Golfspieles. Die von den Golfern als Bahnen bezeichneten Grinflachen
sind fir Sie die Felder des Dartboards. In diesem Zusammenhang ist der Begriff "par" wichtig. "Par"
bedeutet, die Locher (die Sektoren 1-18) mit den Schlagen (hier sind es Darts) zu treffen. Ziel des Spieles
ist, mit moglichst wenig Schlagen eine Runde von 9-18: "Léchern” zu treffen, In der "Meisterschaftsrunde”
z.B. sind nur drei Par notwendig. Sie missen drei Mal einen Sektor treffen, um zum nachsten Loch
ziehen zu kénnen. Selbstverstandlich beeinflussen die "Double" und "Triple"-Treffer die Punkte. Z.B. wird
ein "Triple"-Treffer beim ersten Wurf als "Eagle" gezahlt, d.h. dass der Spieler das Loch im ersten Wurf
getroffen hat.

Der aktive Spieler wirft solange Pfeile, bis er das "Loch" trifft (drei Pfeile in einem Sektor). Der Lautsprecher
wird den jeweiligen Spieler ansagen. Bei diesem Spiel gewinnt der Spieler, der nach Vollendung der
18. Runde die wenigsten "Schlage" gemacht hat.
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FOOTBALL G58

Bei diesem Spiel muR jeder Spieler "sein" Spielfeld aussuchen. Dies kann auf zwei verschiedenen Wegen
geschehen:

a) Sie wahlen |hr Spielfeld aus, indem jeder von den Spielern mit einem Dartwurf sein Spielfeld trifft.

b) Jeder Spieler wahlt sein gewuinschtes Spielfeld aus, in dem er die jeweilige Taste manuell betatigt.

Ist das gewtlinschte Spielfeld ausgewahlt, haben Sie gleichzeitig auch lhre zu treffende "Linie" festgelegt.
Das Segment, das von Ihnen ausgewahlt wurde, gilt als Ihr Startpunkt - das gegentiberliegende Feld gilt
als Ihr Ziel. Hat ein Spieler zum Beispiel das Segment 20 ausgewahlt, starten Sie bei 20 (dufRerer Ring) in
Richtung Segment 3. Das "Spielfeld" ist in 11 unterschiedliche Segmente, die nacheinander getroffen
werden missen, unterteilt. Dies bedeutet bei dem bereits genannten Beispiel, dass der Spieler, der das
Segment 20 ausgewahlt hat, folgendermafRen vorgeht:

Double-Segment 20... AuReres Single-Segment...Triple20... Inneres Single-Segment 20.. AuReres
Bullseye...Inneres Bullseye...AuReres Bullseye...Inneres Single-Segment 3.. Triple 3...AuReres Single-
Segment 3...und schlieRlich das Double-Segment 3.

Der erste Spieler, der diese Reihenfolge wirft, gewinnt. Das LED-Display zeigt das jeweils zu treffende
Segment fiir jeden Spieler an.

BOWLING G59

Diese Dartsimulation des Bowling-Spieles ist eine Herausforderung fir jeden Dartspieler. Bei diesem
Spiel zahlt Genauigkeit!

Der Spieler Nr. 1 beginnt das Spiel. Auch hier wird das Segment ("Alley") durch Betatigen der
Auswahltaste oder durch einen Dartwurf ausgewahlt. Wenn dieses Segment bzw. "Alley" ausgewahit
ist, hat der Spieler noch zwei verbleibende Dartpfeile, mit denen er durch gezielte Treffer Punkte
("Pins") erzielen kann. Jedes der einzelnen Teilsegmente steht fur eine andere Punktzahl.

Teilsegment Punktezahl
Double 9 pins
AuBeres Single-Segment 3 pins
Triple 10 pins
Inneres Single-Segment 3 pins

Sollten Sie 2 Single-Segmente wahrend einer Runde werfen, zéhlen diese 7 Punkte.
Beim doppelten Treffen des Triple werden 20 Punkte gezahlt.
Beim Treffen aller anderen Sektoren wird bis maximal 10 Punkte gerechnet.

BASEBALL 6 Innings, 9 Innings (G60-G61)

Wie auch in der Realitat, besteht ein Spiel aus insgesamt 9 "Innings". Jeder Spieler hat drei Wirfe pro
"Inning". Das Feld wird in der unteren Abbildung dargestellt:

(’_,._D.F—“‘_::_'
Teilsegment Punktezahl ‘ g i
Single Segment eine Station \p,-jﬁ-xj
Double Segment zwei Stationen 7
Triple Segment drei Station | e
Bullseye Segment in "Home Run" (letzteres kann erst bei dem Lf"’i‘J

dritten Pfeil jeder Runde versucht werden) Jhratur
Ziel in diesem Spiel ist, so viele "runs" wie méglich in jeder Runde zu machen. Der Spieler, der die
meisten "runs" in diesem Spiel schafft, hat gewonnen.

Das LCD-Display zeigt die Spieler auf den einzelnen Stationen an. Die ersten drei Boxen, die sich
rechts von der Anzeige fiir die Dartpfeile befinden, stehen stellvertretend fiir die 1., 2., und 3. Station.
Die Boxen auf der rechten Seite wiederum zeigen den gesamten "run" pro Runde an.
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STEEPLECHASE / HINDERNISLAUF G62

Bei diesem Spiel geht es darum, als Erster das Rennen zu beenden bzw. als Erster den Lauf zu vollenden.
Der Hindernislauf beginnt am 20. Segment und geht im Uhrzeigersinn um das Dartboard bis zum 5,
Segment und endet bei einem Bullseye. Um durch das Rennen zu kommen, missen Sie jeweils den
inneren oder dulReren Single Sektor (der Bereich zwischen dem Bullseye und dem Triple Ring) der
einzelnen Zahlensegmente treffen. Des weiteren sind, wie auch bei einem realen Hindernisrennen,
Hindemisse aufgestellt, die es zu Gberwinden gilt. Der erste Spieler, der den Lauf beendet, hat
gewonnen.

Diese vier Hindernisse sind an folgenden Stellen zu finden:

1. Hindernis: Triple 13

2. Hindernis: Triple 17

3. Hindernis: Triple 8

4. Hindernis: Triple 5
SHOVE A PENNY G63

Nur die Nummern 15 bis 20 und die Bullseyes werden benutzt . "SINGLES" werden als ein Punkt
gezahlt, "DOUBLES" werden zweifach und TRIPLES" werden dreifach gezahlt. Jeder Spieler muf} die
Nummern der Reihenfolge nach treffen. Wichtig ist, dass in jedem Segment drei Punkte getroffen
werden mussen, damit zur ndchsten Nummer gewechselt werden kann. Erzielt ein Spieler mehr als drei
Punkte in dem jeweiligen Segment, werden die liberschiissigen Punkte an den nachsten Spieler
weitergegeben - Der erste Spieler, der in allen Segmenten (15-20 und Bullseyes) drei Punkte erzielt,
hat gewonnen.

NINE DART CENTURY G64

Die Spielregeln fiir dieses Spiel sind leicht zu verstehen. Jeder Spieler hat drei Runden (neun Dartpfeile), in
denen er entweder 100 Punkte erreichen bzw. so nah wie mdglich an die 100 herankommen muf.

Wenn zum SchluB alle Spieler unter 100 Punkten liegen, ist der Spieler, der am nachsten bei 100 Punkten
liegt, der Gewinner. Ein Spieler, der Gber 100 Punkte erzielt hat, kann das Spiel nicht gewinnen, es sei denn,
seine Gegenspieler haben noch mehr Punkte zu verzeichnen. Wenn beide Spieler tiber 100 Punkten liegen,
gewinnt derjenige, der am nachsten bei 100 Punkten liegt.

GREEN VS. RED G65 nur zwei Spieler

In diesem Spiel geht es darum, eine hdhere Punktzahl zu erzielen als der Gegenspieler. Ein Spieler zielt auf die
grinen DOUBLE- und TRIPLE-Segmente sowie auch auf das &uf3ere Bullseye, wahrend der andere Spieler
die roten entsprechenden Felder treffen mul} (das innere Bullseye gehért nicht dazu).

Die Punkte werden erzielt, wenn ein Spieler ein griines oder ein rotes Segment erfolgreich trifft. Ein DOUBLE-
Segment zahlt zweimal, ein TRIPLE-Segment zahlt dreimal. Wird die falsche Nummer getroffen (lhrer Farbe),
wird dieser Treffer nur als 0 Punkte gezahlt. Falls Sie die Farbe lhres Gegners treffen, wird der getroffene
Betrag von lhren Gesamtpunkten abgezogen. Wenn das Spiel begonnen wird, fangt der Spieler mit grin
an. Dieser versucht dann, die Felder der Dartscheibe im Uhrzeigersinn zu treffen. Das LCD-Display zeigt zu
Beginn jeder Runde die jeweils zu treffende Ziffer an.

Das Spiel dauert 10 Runden - der Spieler, der nach 10 Runden die héchste Punktzahl erreicht hat,
gewinnt. Bitte beachten Sie, dass in einer Runde nur ein DOUBLE- und ein TRIPLE-Segment
gepunktet werden kann.
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Spiel Spielbeschreibung

G01-G07 |301,401,501,601,701,801,901

G08 Cricket

G09 No-Score Cricket

G10 Scram

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, t10, t15,

G44 Killer

G45 Double Down

G46 Double Down 41

G47-G51  |All fives: 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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SCHLUSSBEMERKUNGEN
STECKENGEBLIEBENE SEKTOREN

Es kann passieren, dass ein Sektor im Plastiktrennetz stecken bleibt. In diesem Fall wird das Spiel
automatisch gestoppt und das LCD-Display zeigt den steckengebliebenen Sektor an. Um den Sektor wieder
zu aktivieren, entfernen Sie alle Pfeile bzw. Pfeilspitzen. Reicht dies nicht aus, versuchen Sie, den Sektor
leicht zu schitteln, bis er wieder frei ist. Das Spiel kann nun fortgesetzt werden.

ABGEBROCHENE SPITZEN

Manchmal kénnen Spitzen abbrechen und in den jeweiligen Sektoren stecken bleiben. Versuchen Sie in
diesem Fall, diese mit einer Zange oder einer Pinzette zu entfernen . Wenn dies nicht méglich ist, versuchen
Sie, die abgebrochenen Spitzen durchzuschieben: Nehmen Sie in diesem Falle eine diinne Nadel, die in
das Segmentloch passt, und schieben Sie die abgebrochene Spitze vorsichtig durch, damit das
elektronische Schaltfeld nicht beschadigt wird. Beim Modell BLSQ-89CW Pro kénnen die Spitzen nicht
durchgeschoben werden und missen vorsichtig entfernt werden.

PFEILE

Wir empfehlen, nur solche Pfeile zu nutzen, die nicht mehr als 16 Gramm wiegen. Die Pfeile, die mit dieser
Dartscheibe mitgeliefert wurden, wiegen 10 Gramm und haben standardmafig weiche Spitzen (Modell
BLSQ-89CW Pro inklusive 6 Zusatz-Pfeile mit Stahlspitze 15 Gramm). Ersatzpfeile und -spitzen kénnen
Sie bei Ihrem Handler bestellen.

KONTAKTFOLIEN UND ZUSAMMENBAU

Solite es notwendig sein, die Riickwand des Dartboards auseinander zu schrauben, achten Sie bitte beim
Zusammenbau darauf, das die Kontaktfolie wieder sachgemaf eingefiigt wird.

Die kleine Aussparung an der Kontaktfolie muss exakt am Feld 20 eingelegt werden. Die Plastikspinne ist dann
ebenfalls genau am Feld 20 zu justieren. Unsachgemafier Zusammenbau der Dartscheibe kann zu schweren
Fehlem der einzelnen Funktionen fiihren.

REINIGUNG DER DARTSCHEIBE

Die elektronische Dartscheibe wird Ihnen sehr lange Freude machen, falls sie richtig und sorgfaltig
behandelt wird. Wischen Sie bitte regelmaRig den Staub von der Dartscheibe ab. Verwenden Sie nur leichte
Reinigungsmittel, auf jeden Fall keine starken Poliermittel. Achten Sie darauf, dass keine Flussigkeit in die
Dartscheibe lauft, denn dies kann zu Stérungen fiihren, die die Garantie nicht deckt.

DISPLAY ABDECKUNG

Eine Beschadigung der Displayabdeckung ist kein Grund zur Riickgabe der Dartscheibe. Die
Abdeckung Iasst sich leicht entfernen und kann jederzeit erneuert werden.

In den meisten Fallen treten jedoch nur Beschadigungen beim Einsatz von zu schweren Dartpfeilen
auf. Wie bereits oben unter PFEILE erwahnt, sollten Sie zum werfen auf dieses Dartboard nur Safety-
Dartpfeile mit einem Gewicht von 16 gr. benutzen.
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ELEKTRONICZNA TARCZA

DO GRY W DART
Model BLSQ - 89CW PRO + SQ-89C

Instrukcja obstugi
Zasady gry

Dystrybutor w Polsce:
BSI Polska Sp. z o.0.
Papro¢ 91 A

64 - 300 Nowy Tomysl
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Rozmieszczenie przyciskow:

O©CONOOOHAWN =

Obszar wylapywania 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"

Po rozpakowaniu gry ...

10
11
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

— 715

Gre nalezy wyja¢ ostroznie z opakowania. Nastepnie nalezy upewni¢ sie czy w komplecie znajdujg sie nastepujace

elementy:

Tarcza elektroniczna
Zasilacz AIC

6 lotek (nie zmontowane) z plastikowymi konicéwkami, model BLSQ-89CW PRO + 6 dodatkowe lotki z

metalowymi koncéwkami
Zapasowe koncowki lotek
Instrukcja obstugi
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Montaz:

Tarcze nalezy powiesi¢ na $cianie, przy czym $rodek tarczy ( Bull's Eye ) powinien znajdowac¢ sie na wysokosci 173
cm nad podioga. 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.

Tarczg nalezy zamontaowac na $cianie przy pomocy dwoch srub ( srednica gtowki 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:

gdrna $ruba /
193 ecm T T
poniz';zé éruba odst*ep‘od
153 cm podiogi
L do "Bulls Eye'
173 cm
l 237 cm | >‘
[ odleglosc
__ od tarczy

Zasilacz A/C:

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

Przed podiaczeniem zasilacza sieciowego nalezy zwréci¢ uwage czy baterie zostaty wyjete z pojemnika z tytu tarczy.
Nie wolno uzywa¢ jednoczes$nie dwdch 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 wylaczania tarczy.
Rozwinieciem tej funkgji jest automatyczny wytacznik zasilania, ktéry odcina doptyw energii w wypadku
kiedy tarcza nie jest uzytkowana ponad trzy minuty. Po odcigciu zasilania na wyswietlaczu
ciektokrystalicznym pojawia sie napis "SLEEP". "Czuwanie" tarczy nie oznacza jednak utraty osiggnietych
wynikéw. Wszystkie ustawienia, wyniki i funkcje zostajg zapisane w pamieci. Gre mozna rozpoczag¢ i
kontynuowa¢ 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.

3. Przycisk "RESET":
po nacis$nieciu przycisku wszystkie wczesniejsze ustawienia i dane zostajg wymazane. W tym
samym momencie tarcza startuje od poczatku, mozna przystosowac wszystkie funkcje zgodnie z
potrzebami.

Y-
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4.  Przycisk "SOUND"
umozliwia stopniowanie gtosnosci w trzech opcjach: "high" - gtosno, "low" - cicho, "off" - bez dzwigku.

5. Przycisk "START / CHANGE" - Wielofunkcyjny przycisk, stuzacy do:
Po wybraniu i ustawieniu wszystkich opcji, startuje gre.
Stuzy do zmiany nastepnego gracza, po oddanej kolejce rzutéw. Po oddanej kolejce rzutéw tarcza
samoczynnie ustawia sie w pozycje "HOLD" - pauza. Umozliwia to bezpieczne wyjecie lotek z tarczy
(nawet przypadkowo wcisniete pole nie spowoduje zaliczenia punktéw). Po wyjeciu lotek z tarczy nalezy
wcisna¢ przycisk "CHANGE" - zmiana, i kolejny gracz moze oddac¢ swoje rzuty.

6. Przycisk "CYBERMATCH" - Wielofunkcyjny przycisk, stuzacy do:
Funkcja pozwala na rozgrywanie meczéw z komputerem. Najpierw nalezy wybra¢ odpowiednig gre, a
nastepnie wcisng¢ przycisk "CYBERMATCH". Pojawia sie pie¢ wariantéw gry: od pierwszego stopnia - dla
graczy zaawansowanych, do stopnia pigtego, dla graczy poczatkujacych. Przycisk nalezy przyciska¢ do
momentu pojawienia sig¢ na wyswietlaczu LCD cyfry oznaczajacej stopien trudnosci, ktéry Panstwu
odpowiada.

7. Przycisk "DOUBLE / MISS" - przycisk double in / double out
Przycisk double in /double out jest aktywny przy grze 301 - 901 - okre$la jakie pola majg zosta¢ trafione.
Funkcja "MISS" pozwala rejestrowa¢ 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 uczestniczg ponad 4 osoby, wys$wietlacz nie pokazuje wynikow
wszystkich graczy. Po wcisnigciu przycisku mozliwy jest podglad wynikéw dla pozostatych
graczy.

9. "BOUNCE OUT"

Jezeli po rzucie lotka odbije sie od tarczy, to rzut nie zostaje zaliczony. Po wci$nieciu przycisku mozna
powtérzy¢ rzut.

Rozpoczynanie gry:

L] Aby uruchomi¢ gre nalezy wcisnaé przycisk "POWER". Po ustyszeniu melodii mozna przystapi¢ do
wyboru dalszych opciji.

L] Przyciskiem "GAME" nalezy wybra¢ odpowiednig gre. Gry oznaczone sg numerami, ktére podczas
przegladania sg wyswietlane na wyswietlaczu LCD. Dokfadny opis i numeracja znajdujg sie w dalszej
czesci instrukcji obstugi.

L] Przycisk double in / double out pozwala wybra¢ stopien trudnosci (tylko dla gry 301 - 901 ).

L] Naciskajac przycisk" PLAYER " ustawia sie odpowiednig ilo$¢ graczy ( od 1 do 4 lub 2x4 )

L] Podczas rzutéw wyswietlacz LCD pokazuje ile rzutéw pozostato do konca kolejki.

L] Po zakonczeniu kolejki rzutéw gra daje sygnat "next player" - nastepny gracz. Dysplay pokazuje 0. Po
nacisnieciu przycisku "START", gre moze rozpoczyna¢ nastepny zawodnik.

" W=
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Konserwacja tarczy elektronicznej:
Aby tarcza funkcjonowata dtugo i niezawodnie nalezy przestrzegac¢ kilku wymienionych ponizej zalecen:

1. Nigdy nie wolno uzywac do gry lotek z metalowymi koncéwkami. Lotke z metalowymi koncéwkami
powodujg nieodwracalne zniszczenia tarczy.

2. Nalezy stosowac lotki z plastikowymi kofcoéwkami o gramaturze nie przekraczajacej 16g.

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

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

5. Obowigzuje zasada zasilania na jednym zrédle energii ! W wypadku zasilania sieciowego nalezy wyja¢
baterie z tarczy, natomiast podczas stosowania baterii trzeba odtaczy¢ zasilacz sieciowy. Niestosowanie
sie do zalecenia moze doprowadzi¢ do zniszczenia uktadéw elektronicznych wewnatrz tarczy.

6. Odtamane koncowki lotek nalezy wykreca¢ z segmentoéw tarczy przy pomocy pensety. Jezeli odtamanej
koncowki nie daje sie wyciagnag, to nalezy ja wepchng¢ do wewnatrz tarczy.

7. 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 sig sucha szmatka.

Baterie

Pojemnik na baterie znajduje sie z przodu po lewej stronie tarczy. Po zdjeciu pokrywki ochronnej nalezy wtozyé baterie
do pojemnika zgodnie z oznaczong biegunowoscia. Zalecane baterie typu "AA".

Automatyczny wytacznik czasowy

Jak wczesniej zostato objasnione, tarcza elektroniczna posiada automatyczny wytacznik czasowy. Wytgcznik dziata
kiedy tarcza nie jest uzywana ponad trzy minuty. Po odcigeciu zasilania na ekranie pojawia sie napis "SLEEP". Po
odcigciu zasilania tarcza zapamigtuje wszytkie wczesniej zapisane wartosci. Po nacisnieciu jednego z przyciskow
funkcyjnych tarcza uaktywnia sie i mozna grac¢ dalej.
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OPIS GIER

COUNT UP G01 - GO7

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

Wygrywa zawodnik, ktéry pierwszy osiagnie zero punktéw. Przez nacisnigcie przycisku "Double" (5) mozna wybraé
kilka opcji DOUBLE / SINGLE. Na wyswietlaczu LCD wyswietli sie 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", "podwadjne" czy "potréjne”. Jezeli wybrano opcje "Double in /
Double out" to rzut poczatkowy lub ewentualnie koncowy zostanie wtedy zaakceptowany, jezeli trafi sie w koto
podwajne lub Bull's Eye. Rzuty w niedozwolone segmenty tak na poczatku jak i na koncu gry sg niewazne.

CRICKET G08

W Crickecie gracze musza trafi¢ najpierw 3 razy liczby 15, 20 i "Bull's Eye". Pola podwajne i potréjne liczy sie
odpowiednio jako dwa ewentualnie trzy trafienia. Jezeli gracz trafi tg sama 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 sie "cyklon". Gracz, ktory "otworzyt" liczbe, moze dalej probowacé w nig trafi¢ uzyskujac
dalsze punkty, do momentu, az ona nie bedzie zaliczona (trzy razy trafiona) przez wszystkich graczy. Wygrywa ten,
kto jako pierwszy "otworzy" najwiecej segmentéw 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, ktory jako pierwszy
"otworzyl" najwiecej segmentow. Jezeli ktérys z graczy " otworzyt " wszystkie liczby najpierw uzyskujac odpowiednig
liczbe punktéw i nie prowadzi w grze, kontynuuje sie punktacje. Jezeli gracz ten nie osiagnat maksymalnej liczby
punktéw do czasu, kiedy inny gracz wyczerpat" wszystkie liczby, wygrywa ten kto ma najwiecej punktow.
Wyswietlanie "otwartych" lub "wyczerpanych" liczb tak wyglada:

ﬂiﬁﬁ“’@%ﬁﬁﬁéﬁ

000 ([
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NO - SCORE - CRICKET G09

Reguly 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.

SCRAM G10
(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 probuje uzyskaé mozliwie najwigkszg liczbe punktdw za nie
"wyczerpane" segmenty. Runda pierwsza konczy sie wtedy, gdy wszystkie segmenty sa "wyczerpane". W rundzie
drugiej - odwrotnie. Kto uzyska najwiecej punktéw zwycieza.

CUT THROAT CRICKET G11

Obowigzujg te same reguty, ktére dotycza standardowego Cricketa poza tym, ze na poczatku punktacji osiggniete
punkty dodaje sie do tacznej punktacji wspoétgraczy. Wygrywa ten, kto pierwszy skompletuje wszystkie segmenty
przy najnizszej liczbie punktéw. Ten wariant gry umozliwia grajacym punktowanie za przeciwnikéw a zatem
wmanewrowanie ich w wysoka ilo$¢ punktéw.
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COUNT UP G12 - G19

Punkty osiagniete w poszczegdinych rzutach sg sumowane. Wygrywa zawodnik, ktéry osiagnat dang liczbe punktéw
lub prowadzi (osiagnat wyzsza liczbe punktéw niz inni wspoétzawodnicy).

HIGHSCORE G20-G31

Reguta gry jest prosta. Gracze muszg w 3 do14 rundach (kazda runda 3 rzuty) uzyskac¢ jak najwieksza liczbe punktow.
Podwadjne pola liczy sie podwdjnie, potrdjne potréjnie za segment liczbowy.

ROUND THE CLOCK G32 - G43

Tutaj nalezy rzuca¢ zachowujac bezwzglednie $cistg kolejnos¢ rzutdw, tak, jak pokazuje komputer (tzn. najpierw pole
nr 1, potem pole nr 2, potem pole nr 3, itd. ...). Przy opcji 205, 220 muszg by¢ trafione podwdjne pola. Przy opcji 305,
320 musza by¢ trafione potréjne pola. Po trafieniu pokazanego przez komputer pola, zostaje odejmowany jeden
punkt. Wygrywa ten, ktory jako pierwszy trafit w segment 20 punktéw.

Gracz rozpoczyna i konczy gre trafiajgc w nastepujace sektory, gra posiada nastepujace opcje:

ROUND THE CLOCK 1 (G32) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 1

ROUND THE CLOCK 5 (G33) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 5
ROUND THE CLOCK 10 (G34) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 10
ROUND THE CLOCK 15 (G35) - gra rozpoczyna si¢ od segmentu nr 15

ROUND THE CLOCK - DOUBLE
Gracz rozpoczyna i konczy gre trafiajgc w sektory punktowane x 2, gra posiada nastgpujace opcje:

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

ROUND THE CLOCK-TRIPLE
Gracz rozpoczyna i konczy gre trafiajgc w sektory punktowane x 3, gra posiada nastgpujace opcje:

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

KILLER G44

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

tarczy. W tym czasie na wyswietlaczu LCD wyswietla si¢ napis "SEL" (wybierz liczbe). Wybrana liczba obowigzuje

gracza do konca gry. Inni gracze w tej grze nie moga wybrac tgq sama liczbe. Gracz musi najpierw zostac¢ "killerem",
trafiajac na podwojne pole swojej liczby. "Killer" moze "zabija¢" innych graczy trafiajac podwdjne segmenty ich liczb,
az do momentu, gdy wymaze (zlikwiduje) ich wszystkie "zycia". Wygrywa gracz, ktéremu zostato jeszcze "zycie".
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DOUBLE DOWN G45

Na poczatku gry kazdemu graczowi przydziela sig 40 punktéw. Kazdy gracz uzyskuje punkty trafiajac do pokazanych
przez komputer (w formie liczb) pél. 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 trafi¢, albo pola
podwadjne/potrdjne (na tablicy stoi 00 a pod nig 2x albo 3x) Gra sie konczy 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 G46

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

20 19 D 18 17 T 16 15 M B SUMA:

GRACZ 1
GRACZ 2

D=DOUBLE T=TRIPLE B = BULLSEYE

ALL FIVES G47 - G57

W kazdej rundzie kazdy zawodnik musi osiagna¢ liczbg punktéw podzielng przez 5. Na 5 punktéw zawartych w tej
sumie przypada 1 punkt. Jezeli np. gracz uzyska 10+10+5 punktéw, suma wynosi 25, wtedy moze otrzymaé 5
punktéw bo 25:5=5. Zawodnik nie otrzymuje zadnych punktéw jezeli:

- faczna liczba zdobytych punktéw w jednej rundzie nie jest podzielng przez 5.

- Gracz przy trzecim rzucie nie trafi do celu, nawet, gdy liczba punktéw zdobytych w poprzednich dwéch rzutach jest
podzielng przez 5.

Wygrywa zawodnik, ktéry pierwszy uzyska 51 punktéw.

SHANGHAI G52-G55

Gra polega na tym, ze kazdy z graczy musi wcelowaé po kolei w kazde pole trzy razy w jednej kolejce rzutéw.
Komputer pokazuje, ktére pole musi by¢ wcelowane. Za kazde trafione pole otrzymuje gracz tyle punktow, ile to pole
ma. Jezeli trafi sie wskazane przez komputer pole w polu podwoéjnym lub potréjnym, to otrzymuje sie podwojng lub
potréjng ilos¢ punktow. Kazda nowa kolejka rzutéw zaczyna si¢ od liczby o jeden wyzszy niz poprzednia, bez wzgledu
na to, czy gracze wskazane przez komputer pole raz, dwa, albo trzy razy trafili.

SHANGHAI 1 (G52) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 1

SHANGHAI 5 (G53) - gra rozpoczyna si¢ od segmentu nr 5

SHANGHAI 10 (G54) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 10

SHANGHAI 15 (G55) - gra rozpoczyna sie od segmentu nr 15

Wygrywa ten z graczy, ktéry ma na zakonczenie gry najwiekszg ilo$¢ punktow.
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GOLF G56 - G57

Segmenty 1-18 przedstawiaja " dotki".

Kazdy z graczy musi trafi¢ 3 razy do tego samego segmentu, zanim bedzie mogt przej$¢ do nastepnego dotka. Na
polach podwajnych i potréjnych liczy sie jako 2 lub 3 trafienia i mogg umozliwi¢ skompletowaé "dotki" mniejsza liczbg
rzutéw. Wygrywa gracz, ktéry ukonczy gre najmniejsza liczbg trafien. Komputer kontroluje, ktére "dotki" sg do
trafienia. Méwi o nich i pokazuje je na wyswietlaczu LCD. Gracze moga grac¢ 9 - 18 "dotkami”, w zaleznosci od
wybranego stopnia trudnosci (opcji).

FOOTBALL G58

Najpierw gracze wybierajg swoje pole do gry, rzucajac jedna rzutke do tarczy. Po wybraniu swojego pola do gry,
punktowanie nalezy rozpocza¢ od segmentu "Double" (podwdjnego). Potem przechodzi sie zachowujac $cisle
kolejnos$¢ poprzez "Bull's Eye" do lezacych naprzeciw siebie segmentéw. Status gracza zaznacza sie 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, zewnetrzny Bull, wewnetrzny Bull, S-6 wewnatrz, T-6, S-6 zewnatrz i w
koncu D-6. Wygrywa ten, kto pierwszy obszedt swoje pole.

BOWLING (Kregle) G59

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 opcji i ilosci graczy) od rzucenia lotki w dowolne pole. Dwie
nastepne lotki musza by¢ celowane réwniez w to pole, aby otrzymac¢ punkty. Liczenie punktéw jest nastepujace:

1. pole podwdjne 9 punktéw

2. pole pojedyncze zewnetrzne 3 punkty

3. pole potréjne 10 punktow

4. pole pojedyncze wewnetrzne 3 punkty ,
Za wcelowanie dwa razy w segmenty pejedyncze, liczy sig¢ 7 punktéw. Za podwaéjne wcelowanie w podwojny
segment, liczy sig¢ 20 punktoéw. Za wcelowanie w kazdy inny sektor, liczy sie maxymalnie do 10 punktow.

Wygrywa ten gracz, ktéry po zakoriczeniu wszystkich kolejek gry ma najwiecej punktow.

BASEBALL (opcje 6 inning, 9 inning) G60 - G61

Nalezy "wycelowac" pole baseballowe stosownie do podanego rysunku. [t “Dowile
W kazdej rundzie kazdy gracz rzuca 3 razy. llosci rzutow ksztattujq sie nastepujaco: ‘ s i
Segment _Rezultat f_'jlﬁ'_‘:j
Single 1 stacja \
Double 2 stacje '|| o
Treble 3 stacje |
Bull's Eye bieg Home Run Heesa B 76\

S Dl Dy

Bieg "Home Run" mozna prébowac¢ wytacznie przy 3 rzucie.

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej "biegow".
Wyswietlacz LCD pokazuje, ile gracz uzyskat "biegéw" w danej rundzie.

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 oddawaé 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
trudnos¢ jest taka jak w prawdziwym biegu z przeszkodami.

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

Wygrywa zawodnik, ktéry jako pierwszy zaliczyt wszystkie pola.
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SHOVE A PENNY G63

Jak w Crickecie, lecz gra sie wylacznie 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, zanim przejda do kolejnego segmentu.
Pojedyncze segmenty sa punktowane pojedynczo, podwajne x2, potrdjne x3. Nadmiarne punkty (niz 3) dostaje
nastepny gracz. Wygrywa ten, kto pierwszy 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, ktory zdobt punktacje maksymalnie bliska 100. Gracz ktory 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, Bullseye 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 odejmowane z konta. Gre rozpoczyna zawodnik trafiajagcy w segmenty zielone. Rzuty nalezy oddawaé
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Wyswietlacz LCD pokazuje punktacje oraz kolejno$¢ rzutéw i zaliczen
poszczegdinych segmentéw. Gra trwa 10 rund. Gracz, ktéry po 10 rundach uzyska najwyzszg punktacje wygrywa.
Prosze pamieta¢, ze w kazdej rundzie musi zostaé trafiony i zaliczony segment DOUBLE i TRIPLE.
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Tabela gier i wariantow

Gra Opis gry

G01-G07 |301,401,501,601,701,801,901

G08 Cricket

G09 No-Score Cricket

G10 Scram

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, t10, t15,

G44 Killer

G45 Double Down

G46 Double Down 41

G47-G51  |All fives: 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

4 m BEST Handelsgesellschaft mbH & Co. KG, Mittelwendung 22, 28844 Weyhe-Dreye — Germany.



BLSQ - 89 CW PRO . 62085 SQ-89C: 62082 25
Szanowna Klientko, Szanowny Kliencie,

Cieszymy sie, Ze sie Panstwo zdecydowali na zakup produktu firmy.

Uprzejmie prosimy o zwrdcenie uwagi na kilka szczegutow, ktére pozwolg przez diugi czas cieszy¢ sie z nabytku:
Koncowki lotek ulegajg zniszczeniu w naturalny sposéb, szczegdlnie rzuty niecelne powodujg tamanie sie czubkow
koncéwek. Odtamane koncowki lotek moga w znaczacy sposob tarcze dart uszkodzi¢. Uprzejmie prosimy o zwracanie
na to uwage i niedopuszczanie do niszczenia urzadzenia. Koncowki lotek nalezy wymienia¢. Prosimy o wyjmowanie
lotek z tarczy w kierunku prostym. Wyjmowanie pod katem moze spowodowac¢ ztamanie korcdwki lotki. Odtamana
koncowka lotki moze spowodowac trwaty kontakt elektroniczny. Z tego powodu tarcza nie jest popsuta, nalezy
odtamang koncéwke lotki ostroznie wyjaé.

Konserwacja

Uwaga

Podczas transportu lub przy regularnym uzywaniu moze doj$¢ do przejsciowego zablokowania segmentéw
liczbowych, wéwczas tarcza "stoi". W tym przypadku wigcza sie automatyczna funkcja "samodiagnostyki". Na
wyswietlaczu pulsuje informacja o usterce, a nastepnie wyswietli sie liczba wskazujaca zablokowany segment. W
razie pojawienia sie takiej usterki nalezy:

Wyszukaé segment z pomocg podanej na wys$wietlaczu cyfry.

Naciska¢ wskazany segment do momentu az sie odblokuje i stanie sie luzny. Po odblokowaniu segmentu informacja
o usterce zniknie z wyswietlacza i tarcza bedzie funkcjonowaé.

Nalezy zachowywac¢ 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 wigczeniem sprzetu do sieci.

Odtamane koncéwki lotek

Lotki posiadajg plastikowe koncowki. Koncowki lotek zuzywaja sie (jest to normalne zjawisko ) i odtamujg sie
pozostajgc w tarczy. Odtamyng koncéwke nalezy wyjac z tarczy przy pomocy ceg lub szczypiec. W wypadku kiedy
niemozliwe jest wyjecie koncowki lotki z segmentu, nalezy wzig¢ igte i ostroznie wepchna¢ ztamang koncéwke do
wewnatrz tarczy. W modelu BLSQ -89CW koncéwek nie wolno wepchnaé do wewnatrz tarczy, trzeba ostroznie wyjaé
z tarczy.

Lotki

Zalecamy lotki wytacznie z plastikowymi koncéwkami do gry. Waga lotek nie moze przekroczy¢ 16 gram. Lotki
dotgczone w komplecie majg wage 10 gram (przy modelu BLSQ -89CW takze 6 lotek z metalowg kofncowka, 15
gram). Wszystkie czesci zamienne lotek (koncowki, pidrka, itd.) dostepne sg w handlu.

Folie kontaktowe i montaz

W przypadku gdy odjecie tylnej strony tarczy powinno by¢ konieczne, prosze przy montazu zwréci¢ uwage na
odpowiedne umieszczenie folji kontaktowej. Mate wolne miejsce trzeba natozy¢ doktadnie na segment 20. Obrecz
takze trzeba dokfadnie na segment 20 natozy¢. Nieodpowiedny montaz moze prowadzi¢ do btedéw i zniszczen tarczy.

Konserwacja

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

- nalezy oczyszczaé tarcze wytacznie suchg szmatka. Nie wolno uzywaé srodkéw chemicznych.

- Nie wolno dopusci¢ aby do wnetrza tarczy dostawata sie wilgo¢.

Pokrycie wyswietlacza
Uszkodzenie porycia wyswietlacza to nie powéd do oddania tarczy. Pokrycie mozna fatwo odjaé i wymienic.

Uszkodzenia przewaznie tylko wystepuja gdy rzuca sie za ciezkie lotki. Jak wspomniano wyzej, zalecamy wytacznie
lotki z plastikowymi koncéwkami o maksymalnej wadze 16 gram.
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