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Thank you for purchasing this electronic darts game. Its computerised scoring system makes the game easy and enjoyable. Up to 8
players can play at the same time. The board offers 18 games with 159 variations, sound effects, music and voice prompts in English and
German. Before starting the game, please read the instructions and keep them for future reference.

WARNINGS A

This product is not a toy. It is intended for young people aged 14 and over and adults. Minors should only use the product
under adult supervision. The product contains small parts — risk of swallowing. Keep out of reach of small children.

Only throw darts at the dartboard; never at people, animals or other objects. Use soft-tip darts only; using steel-tip

darts may damage the dartboard and cause injury.

Choose a stable, vertical wall with at least 3 m of free space in front of the dartboard. Avoid locations near passageways,
doors and windows. Ensure that the dartboard is securely fixed and cannot fall.

Use the appliance indoors only. Protect it from moisture, rain, high and low temperatures, and direct exposure to heat
sources. Do not expose it to prolonged sunlight.

Installation should be carried out by adults. Do not attempt to repair or modify the device yourself; in the event of
damage, contact an authorised service centre. Do not dismantle the casing or electronic components.

CONTENTS OF THE SET

The set includes: TDE100 electronic dartboard, 6 darts with soft tips, 50 spare tips, user manual, mounting materials (2
wall plugs, two screws).

INSTALLATION %

Use the included mounting components for installation: wall plugs and screws.

“Mount the target in accordance with the installation diagram. Once hung, the centre of the bull’s-
eye should be 173 cm above the floor. The throwing line should be 237 cm from the surface of

the target. After installation, check that the target is securely attached to the wall and does not

move during use. Ensure there is approximately 3 m of free space in front of the dartboard.
Screw two screws into the reference marks until the screw heads protrude approximately 1/2" j:m' 173m
from the wall. Align the mounting holes on the back of the game with the screw heads, then
mount the game. You may need to adjust the screws until the dartboard fits snugly against the

wall.

23rm

INSTALLATION

The dartboard is powered by 3 x 1.5 V AA (LR6) batteries. The battery compartment can be
opened from the back to install the batteries. To save battery life, this dartboard is equipped
with an auto-off mode. If the dartboard is not in use, it will switch off automatically after 30
minutes. Batteries are not included.

BATTERY SAFETY

e

Batteries should be replaced by an adult.

Disposable batteries must not be recharged.

Rechargeable batteries must be removed from the device before charging.
Rechargeable batteries must only be charged under adult supervision.

Do not mix different types of batteries or new and used batteries.

Only use batteries of the same or equivalent type as recommended.

Insert the batteries with the correct polarity.

Remove flat batteries from the device.

Do not short-circuit the power terminals.

Remove the batteries if the product is not going to be used for a long period of time.
If a battery leaks, do not touch the electrolyte with your bare hands. Remove the batteries carefully and clean the battery
compartment with a dry cloth. If the electrolyte comes into contact with your skin or eyes, rinse thoroughly with plenty of water
and seek medical advice.

Keep batteries out of the reach of children; swallowing a battery can be hazardous to health.

Do not throw batteries into fire or water. Dispose of used batteries at a designated collection point; do not dispose of

them with household waste.

IMPORTANT NOTE

The dartboard is intended for use with lightweight darts with soft tips only. We recommend using the darts included in the set.
Do not attempt to use steel-tipped darts or longer darts (maximum tip length 2.5 cm) or heavier darts (maximum dart weight 12
g), as this will damage the board.

EN|
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. Please allow a short pause between throws to ensure that the mechanism and the board’s electronics register the score
correctly. If two throws are made too close together, remove the second dart and throw again to ensure your score is
recorded correctly.

SCORING SYSTEM Dole 7 1

Eingha

e "Single" — points scored from the segment —
Tripia __—= =

. "Double" — points scored from the segment doubled i

«  "Triple" — points scored from the segment tripled nga = |

e "Bull's-Eye" — 25 points 1

. "Double Bull's-Eye" — 50 points — N .
Doubie 25 soom '\-.:I-/l

BUTTON DESCRIPTIONS

Press the POWER button and enter normal working status after hearing a sound.

Use the GAME button to choose games G01—G18.

The GAME button can also be used to exit the game and return to the beginning status.

Press OPTION to select the available variation of the selected game, e.g. target score, life value or cricket mode.
Use the PLAYER button to choose the number of players before playing, the default value is 2.

The DOUBLE IN/OUT button is only used for G02, please see game operating instructions for details.

The START/NEXT button is used to start a game or change to the next player.

SOUND SIGNALS

. “Laser” — the sound that plays when the dart hits the target.

. “Double” — a sound indicating a hit on the Double segment (score x2)

. “Triple” — a sound indicating a hit in the Triple segment (scores x3)

e “Score” — a sound indicating that a score has been achieved in the current game.
. “Close” — a sound indicating the closure of the segment being scored.

¢  “Open” — a sound indicating the opening of the segment being scored.

. “Too High” — the sound indicates that points are being deducted.

. “Winner” — the sound indicates that the first winner has been determined.

¢ “Bull's-Eye” — a sound indicates a hit in the Bull's-Eye sector (25 points)

. “Next/Player” — a sound indicates the next player to take their turn after the previous player has thrown three darts
¢ “Ye” —asound indicating that the target segment has been hit.
. “Sorry” — a sound indicating that the target segment has not been hit.

RULES OF THE GAME

e G01 Count-Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

The aim of the game is to reach the target score as quickly as possible. The first player to reach the target score wins.

*  GO02 Count-Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Score
Each player starts the game with the same set number of points (101, 201, 301, 401, 501, 601, same E !@ 2
701, 801, 901). With each throw, the points scored are counted down. The player who reaches Option
zero first wins. Players can select different game modes using the "DOUBLE IN/OUT" button Player |l 8 E
(see illustration opposite). Double In [T _¢
Double out | ==
=  Doublein (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) l | | |

20 19 18 17 16 16 B
When "Double in" is displayed on the LCD screen, this means that Cricket
that the game being played is “Double In”, which can only be started by
hitting the double-point segments.

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

When “Double out” is displayed on the LCD screen, this means that a “Double Out” game is in progress, which can only be completed by
hitting the double-scoring segments.

If a player’s score drops to 1 or below 0, this is a “burst dart” and the player cannot score in that round, but may retain the score from the
previous round.

= Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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When both ‘Double in” and ‘Double out’ are displayed on the LCD screen, this indicates that a ‘Double in’ and ‘Double out’ game is being
played, which can only begin and end by hitting the double-scoring segments. If a player’s score drops to 1 or below 0, this constitutes a
‘burst dart’ and the player cannot score any points in that round, but may retain the score from the previous round.

. G03 Round Clock (5, 10, 15, 20)

Hits on any segment count.

. "5" hits segments 1 to 5.

. "10" hits segments 1 to 10.
. "158" hits segments 1 to 15.
. "20" hits segments 1 to 20.

The player should throw the darts at the segment as indicated on the board. If the segment is hit, the board will emit a “Ye” sound;
otherwise, it will say “Sorry”. Once a segment has been hit, the next one will be indicated.

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

This means that points can only be scored by hitting a segment with double the point value. The other functions are the same as in GO3.

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

This means that points can only be scored by hitting a segment with triple points. The other functions are the same as in G03.

. GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. The game is valid only if the numbers 15, 16, 17, 18, 19, 20 or the centre of the target are
hit.
2. The winner is the player who is the first to hit all of the above numbers three times.

- Hitting a single scoring segment — counts once
- Hitting a double-value segment — counts double
- Hitting a triple segment ---- counts as three

3. “000” — The player can hit any segment of 15,16,17,18,19,20 and bull's-eye. There is no priority of these segments.

4.7020” — The player must first hit 20 three times, then, in order, 19, 18, 17, 16, 15 Score
and the bullseye. Game
5.7025” — The player must first hit the bullseye three times, then in the order 15, 16, 17,
18, 19, 20. ortion| [} ) v
6. Each segment has three ‘(' indicators. Hitting one of them activates one ‘(’ Player 8 *
indicator. When all ‘(" indicators are activated, the game ends. (See photo opposite). D%ﬁ';%%m ]
7. The winner is the player who is the first to light up all the ‘(' indicators. e |f" |f')|n)|ro')|f' |f'
(OO O OO
«  GO7 Score Cricket (E00, E20, E25) 20 19 18 17 16 15 B
Crlcket

1. The game is valid only if numbers 15, 16, 17, 18, 19, 20 or the centre of the target are hit.
2. The player must hit all of the above numbers.

- Hitting a single scoring segment — counts once
- Hitting a double-scoring segment — counts double
- Hitting a triple-scoring segment — counts three times

3. “E00” — The player may hit any segment with a value of 15, 16, 17, 18, 19, 20 or the centre of the board. These segments are

not in any particular order.
4. “E20” — The player must first hit 20 three times, then, in order, 19, 18, 17, 16, 15 and

the bullseye. Score
5. “E25” — The player must first hit the bullseye three times, then, in order, 15, 16, 17,
18, 19 and 20. came| (§ (7 |
6. Each segment has three “( ” indicators. Once hit, one “( > indicator will light up. Option E
7. If a player hits the scoring segment three times, it will open up so that the player can Player P 8 T
score points, but it will close and cannot be hit again once it has been hit three times by all Double In x
players. Double out -
8. Each player must try to hit the scoring segment as many times as possible whilst it is E)|E)|E)|E)|E E)KE)
in the ‘open’ state. 20 19 18 17 16 15 B
9. Once the segment has been hit three times by all players, it will close. Cricket

Players must hit another scoring segment indicated by the dartboard to score points.
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10. The player with the highest score once all scoring segments have been closed is declared the winner. (See the photo
opposite.)
¢ GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. The score is valid only if the numbers 15, 16, 17, 18, 19, 20 or the centre of the bullseye are hit.
2. The player should aim to hit all of the above numbers.

- Hitting a single scoring segment ----- counts as one
- Hitting a double scoring segment ---- counts double
- Hitting a triple segment ---- counts as three

3. “C00” — The player may hit any of the segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 or the bullseye. There is no specific order for these
segments.

4. “C20” — The player must first hit 20 three times, then 19, 18, 17, 16, 15 and the bullseye in that order.
5. “C25” — The player must first hit the bullseye three times, and then, in sequence, 15, 16, 17, 18, 19 and 20.
6. Each segment has three ‘(’ indicators. When hit once, one ‘(’ indicator will light up.

7. If a player hits a scoring segment three times, the segment opens and the player can score points on it. The segment closes and no
further points can be scored on it once all players have hit it three times.

Score
8. Points scored by the current player will be added to the scores of all opponents. quem
9.Each player must try to hit the scoring segment as often as possible whilst it is in the Option
‘open’ state. plaver| P § _i
10. Once the segment has been hit three times by all players, it will be closed. Players D%ﬁg%eom — -
should hit open segments to add points to their opponents’ scores. The player with the lowest fey Jf‘ V‘ |f‘ Jf‘.‘ r3
<core wins. CRICI O]
. . 20 19 18 17 16 15 B
11. The player with the lowest score once all segments have been closed is the Cricket

winner. (See the photo opposite.)

« GO09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. You can choose (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) as your target score.
The player must hit the scoring segments from 1 to 18 in order. (Hit 1 in the first round, 2 in the second, and so on.) If a segment is hit,
the wheel will emit a sound saying “Ye” or “Sorry”. After a segment is hit, the next segment will be indicated.
2. The player should aim for the lowest possible score. If none of the three darts in a given round hits the board, this counts as
a ‘miss’ and the player scores 5 points. If a dart hits a triple scoring sector, the player scores 1 point. (An ‘Eagle’ throw) If you hit a double
scoring segment, you get 2 points. (A ‘Bird’ throw) If you hit a single scoring segment, you get 3 points. You may choose any of the three
throws to end your turn, but only the last throw counts towards your score.
3.If a player lands on a segment with a single point value on their first throw and scores 3 points, they may choose to start
another round. If they wish to achieve a lower score, they may continue throwing. However, if both remaining throws miss the
bullseye, the player will ultimately score 5 points.
4. The player who achieves the selected score is eliminated from the game. When only one player remains, that player is the winner.
Alternatively, when all 18 rounds have been completed, the player with the lowest score is the winner.

e G10Bingo (132, 141, 168, 189)

1. The numbered segments will be displayed on the screen, and the first player to hit all the numbered segments three times is the
winner. If a segment is hit, the dartboard will emit a “Ye’ or ‘Sorry’ sound. Once a segment has been hit, the next segment will be
indicated.

2. 132---Hit the following sequence of segments: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Hit the following sequence of segments: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Hit the sequence of segments 20, 16, 12, 6, 2

5. 189—Hit the following sequence of segments: 19, 10, 18, 5, 11.

6. The player must hit a number segment three times, and then may hit the next number segment:

- Hitting a single scoring segment — counts as one hit.
- Hitting a double-scoring segment — counts as two hits.
- Hitting a triple-scoring segment — counts as three hits.

+  G11 Big Small — Straight (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Option (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) refers to the player’s original life value.
2. Each player starts with a base health value. When a player has no health left, they are eliminated from the game. The first player

must hit a segment with a randomly assigned number.

3. If a player hits the target with their first or second dart, they may set a new target for the next player by hitting the selected
segment with their remaining dart. If a player hits the target using all three darts, they cannot set a new target, and the target will be
randomly assigned to the next player. If a player fails to hit the target with three darts, they lose one life point, and the same target
passes to the next player. If a segment is hit, the board will emit a ‘Ye’ sound; if not, it will say ‘Sorry’.
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4. Hitting any part of a numbered segment counts, regardless of whether it is a single, double or triple segment.
5. As soon as one player has no life points left, the game ends and that player is the winner.

*  G12 Big Little — Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. The option (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) refers to the player’s original life value.
2. This is only relevant when hitting the same point segment (single, double, triple) of the target number
3. The remaining features are the same as in the G11 model.

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

1. The option (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) determines the player’s starting health.

2. Upon entering the game, ‘SEL’ (Select) appears in the results window, prompting the player to choose a scoring segment. The first
scoring segment hit by the player is selected as their segment, after which the ‘NEXT’ button must be pressed so that the next player can
choose their scoring segment. Once all players have selected their scoring segments, the game begins.

3. Once all players have selected their scoring segments, the game begins. Only after the selected scoring segment has
been hit can a player become the killer for the duration of the game.

4. When a player’s scoring segment is hit by an opponent’s killer, the player loses one life point. The number of life points is
displayed on the screen.

5. If a player has become a ‘killer’ and hits their own scoring segment again, they lose their ‘killer’ status and lose one life point.

6. The killer player should try to take life points from opponents by hitting their target segments.

7. If a segment is hit, the target will emit a sound signal: “Ye” or “Sorry”

8. Option (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) means that a player can become a killer after hitting the selected number segment,
regardless of whether it is a single, double or triple scoring segment.

9. As soon as one player has any life points left, the game ends and that player is declared the winner.

10. The game should be played by at least 2 players.

e G14Killer — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) indicates the player’s initial health points.

2. Option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) means that the player can only become a killer by hitting the
selected number in the double-scoring segment.

3. The other features are the same as on the G13.

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

1. Option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) refers to the player’s initial health.

2. Option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) means that a player can only become a killer by hitting the
selected number in the triple-point segment.

3. The remaining features are the same as in G13.

e G16 Shoot Out (H03, HO05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. The option (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) represents the player’s initial health.

2. A segment with a number is randomly assigned to the player to hit. The player must hit it within ten seconds, otherwise the hit
will not count. If the segment is hit, the dartboard will play a voice message saying “Ye” or “Sorry”. After a segment is hit, the next
segment will be indicated.

3. Each hit on a ‘target’ segment (single, double or triple) reduces the life value by one point.

4. The winner is the player whose health is the first to drop to 0.

e G17Legsover(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21)

1. The option (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) represents the player’s initial health points.

2. At the start, a score is randomly assigned, and the first player should try to achieve a higher score than the sum of three rolls. If
the first player achieves a score lower than this, one life point is deducted.

3. The player should try to achieve a score higher than the previous player’s score in that round. When a player achieves a
score lower than the previous player’s total of three rolls, they lose one life.

4. Players cannot reset the score. If a player presses the START button directly or if no dart hits a segment, the player will also
lose one life.

5. A player is eliminated when they have no health points left, and a sound effect will play as a reminder.

6. As soon as one player has one life remaining, the game ends and that player is declared the winner.

7. There must be at least 2 players taking part in the game.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. The option (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) indicates the player’s initial health value.

2. At the start, a score is assigned at random, and the first player must try to roll a lower score than this using three dice. If the
first player rolls a higher score, one life point is deducted from their total.

3. It is not permitted to roll O points. If a player fails to hit the target with three rolls and rolls 0 points, one life point is deducted,
and the score remains unchanged.

4. The player should try to achieve a score lower than that achieved by the previous player in the same round. If the player
achieves a score higher than the total points scored by the previous player in three throws, they lose one life.

5. Players cannot reset their score. If a player presses the START button directly or if none of the darts hit a segment, the player
will also lose one life.

6. A player is eliminated when they have no health left, and a sound effect will play as a reminder.

7. As soon as one player has one life left, the game ends and that player is the winner.

8. The game should be played by at least 2 players.

TROUBLESHOOTING

. No power - Check that the batteries are inserted correctly, or that they are weak or flat.

. The game is not recording scores - Check whether the game is in setup mode or paused. Press the START/NEXT
button to see if the game starts. You can also check whether any of the score segments or function buttons are stuck.

. Stuck segment or button — During transport or whilst playing, the scoring segments may become temporarily stuck. In
this situation, automatic scoring will be paused. You can unblock the segment by gently removing the dart or moving the
segment with your finger. The game can then resume and the scoring functions will return to normal.

. Removing broken tips — The plastic tip is safer, but it is not indestructible — it may break and remain in the board. If this
happens, try gently pulling it out using pliers. Remember that the heavier the dart with the plastic tip, the greater the
likelihood that the tip will bend or break.

. Power or electromagnetic interference — In the event of electromagnetic interference, the dartboard’s electronics may
malfunction or stop working. (For example: a severe storm, a power surge, voltage drops, or being too close to an
electric motor or a microwave oven). To restore normal operation, remove the batteries for a few seconds and then
reinsert them. Also, remember to remove the source of the interference.

CARE OF THE DARTBOARD

e This game is intended for use ONLY with SOFT-TIP DARTS.

. Avoid exposing the dial to extreme weather conditions or temperatures.

. Avoid exposing the dartboard to liquids or excessive moisture.

. Clean the dartboard only with a slightly damp cloth. Do not use harsh detergents.
. Remove the batteries when the dartboard is not in use.

Before disposal, remove the batteries and dispose of them at a designated battery collection

This device is electrical and electronic equipment. Please ensure you comply with local
regulations: dispose of used electrical equipment at a designated waste collection point. b4
/!
point. |




Dzigkujemy za zakup tej elektronicznej gry w darta. Jej skomputeryzowany system punktacji sprawia, ze gra jest tatwa i przyjemna.
Jednoczesnie moze gra¢ do 8 graczy. Tarcza oferuje 18 gier ze 159 wariantami, efektami dZzwiekowymi, muzykg oraz komunikatami
gtosowymi w jezyku angielskim i niemieckim. Przed rozpoczeciem gry nalezy przeczytac instrukcje i zachowac jg do wykorzystania w
przysziosci.

OSTRZEZENIA A

Produkt nie jest zabawkg. Produkt przeznaczony jest dla miodziezy od 14 lat oraz oséb dorostych. Osoby niepetnoletnie
powinny korzysta¢ z produktu wytgcznie pod nadzorem osoby dorostej. Produkt zawiera mate elementy — ryzyko potknigcia.
Przechowywac¢ poza zasiegiem matych dzieci.

Rzucac lotkami wytgcznie w tarcze; nigdy w ludzi, zwierzeta ani w inne przedmioty. Uzywac tylko migkkich koncéwek;
stosowanie lotek ze stalowymi koncéwkami moze uszkodzi¢ tarcze i spowodowac obrazenia.

Wybierz stabilng, pionowa $ciane z co najmniej 3 m wolnej przestrzeni przed tarczg. Unikaj miejsc w poblizu przejs¢, drzwi i
okien. Upewnij sie, ze tarcza jest pewnie zamocowana i nie moze spasc.

Uzywaj urzadzenia tylko wewnatrz pomieszczen. Chron je przed wilgocig, deszczem, wysoka i niska temperaturg oraz
bezposrednim dziataniem zrddet ciepta. Nie wystawiaj na dtugotrwate dziatanie promieni stonecznych.

Montazu powinny dokonywa¢ osoby doroste. Nie dokonuj samodzielnych napraw ani przerébek urzadzenia; w razie
uszkodzenia skontaktuj sie z autoryzowanym serwisem. Nie demontuj obudowy ani elementéw elektronicznych.

ZAWARTOSC ZESTAWU

W sktad zestawu wchodza: tarcza elektroniczna do rzutek TDE100, 6 rzutek z migkkimi korcowkami, 50
zapasowych koncowek, instrukcja obstugi, materiaty montazowe (2 kotki rozporowe, dwie $ruby).

MONTAZ %

Do montazu uzyj dotagczonych elementéw montazowych: kotkdw rozporowych i srub.

~Zamocuj tarcze zgodnie z rysunkiem montazowym. Srodek bull’'s-eye po zawieszeniu powinien
znajdowac sie 173 cm nad podtoga. Linia rzutu powinna znajdowac sie 237 cm od ptaszczyzny
tarczy. Po montazu sprawdz, czy tarcza stabilnie przylega do $ciany i nie przesuwa sie podczas
uzytkowania. Upewnij sig, ze przed tarczg znajduje sie okoto 3 m wolnej przestrzeni. Wkreé dwie
Sruby w znaczniki odniesienia, az tby srub bedg wystawac okoto 1/2" ze Sciany. Wyréwnaj otwory 'fzsm' 173m
montazowe z tytu gry z tbami $rub, a nastepnie zamontuj gre. Konieczne moze by¢
wyregulowanie srub do momentu, az tarcza bedzie Scisle przylegaé do Sciany.

INSTALACJA 2a7m

Tarcza do rzutek jest zasilana 3 bateriami 1,5 V AA (LR6). Komore baterii mozna otworzy¢ od
tytu, aby zainstalowac baterie. Aby oszczedzaé baterie, ta tarcza zostata wyposazona w tryb

automatycznego wytgczania. Jesli tarcza nie jest uzywana, wylgczy sie automatycznie po 30

minutach. Baterie nie sg dotgczone do zestawu.

BEZPIECZENSTWO BATERII

B0

Baterie powinny by¢ wymieniane przez osobe dorosts.

Baterie jednorazowe nie mogg by¢ tadowane.

Baterie wielokrotnego fadowania nalezy wyja¢ z urzadzenia przed ich natadowaniem.
Baterie wielokrotnego fadowania moga by¢ tadowane wytacznie pod nadzorem osoby doroste;j.

Nie wolno mieszac¢ réznych typow baterii ani baterii nowych i uzywanych.

Nalezy stosowac¢ wytgcznie baterie tego samego lub réwnowaznego typu, co zalecane.

Baterie nalezy wktada¢ z zachowaniem prawidtowej biegunowosci.

Wyczerpane baterie nalezy wyja¢ z urzadzenia.

Nie wolno zwiera¢ zaciskow zasilania.

Wyija¢ baterie, jesli produkt nie bedzie uzywany przez dtuzszy czas.

W przypadku wycieku baterii nie dotykac elektrolitu gotymi rekami. Wyjmowac baterie ostroznie, oczysci¢ komore baterii suchg
szmatkg. W razie kontaktu elektrolitu ze skérg lub oczami przemy¢ duzg iloscig wody i skonsultowac sie z lekarzem.
Przechowywac¢ baterie poza zasiegiem dzieci; potkniecie baterii moze by¢ niebezpieczne dla zdrowia.

Nie wrzuca¢ baterii do ognia ani wody. Zuzyte baterie odda¢ do odpowiedniego punktu zbiorki; nie wyrzuca¢ z odpadami
komunalnymi.

WAZNA UWAGA

Tarcza jest przeznaczona wytgcznie do uzytku z lekkimi lotkami z migkkimi koncowkami. Zaleca sie uzywanie lotek
dotaczonych do zestawu. Nie probuj uzywac strzatek do gry w darty ze stalowymi koncéwkami ani dtuzszych strzatek do gry w
darty (maksymalna diugos¢ grotu 2,5 cm) ani ciezszych strzatek (maksymalna waga strzatki wynosi 12 g), poniewaz spowoduje
to uszkodzenie tablicy.
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e  Miedzy kolejnymi rzutami nalezy zachowa¢ krétka przerwe, aby mechanizm i elektronika tarczy prawidtowo zarejestrowaty
wynik Jesli dwa rzuty nastgpig zbyt blisko siebie, wyjmij drugg rzutke i ponownie rzu¢, aby poprawnie zapisa¢ swoéj wynik.

SYSTEM PUNKTACJI Dol — ¥

e 1

Eingha

e  "Single" - punkty naliczone z segmentu i [——
e __— -,

e  "Double" - punkty naliczone z segmentu podwajnie g -

e  "Triple" - punkty naliczone z segmentu potréjnie ey |

e "Bull's-Eye" - 25 punktow '

e  "Double Bull's-Eye" - 50 punktéw 255 ,-4'_;'\:
Doutie 25 soorm oty

OPIS PRZYCISKOW

Nacisnij przycisk POWER i po ustyszeniu dzwigku przejdz do normalnego trybu pracy

Uzyj przycisku GAME, aby wybra¢ gry G01—G18

Przycisk GAME moze by¢ réwniez uzywany do wyjscia z gry i powrotu do stanu poczatkowego

Nacisnij OPTION, aby wybra¢ dostepny wariant wybranej gry, na przyktad docelowy wynik, wartos¢ zycia lub tryb cricket
Uzyj przycisku PLAYER, aby wybra¢ liczbe graczy przed rozpoczeciem gry, wartos¢ domysina to 2

Przycisk DOUBLE IN/OUT jest uzywany tylko dla G02, szczegdty znajdujg sie w instrukcji obstugi gry

Przycisk START/NEXT stuzy do rozpoczecia gry lub przejécia do nastepnego gracza

SYGNALY DZWIEKOWE

e Laser” - dzwigk pojawiajacy sie¢ w momencie uderzenia lotki o tarcze.

e ,Double” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Double (liczenie x2)

. »1riple” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Triple (liczenie x3)

e ,Score" - dzwiek informuje o uzyskaniu wyniku w danej grze.

e ,Close” - dzwiek oznacza zamkniecie liczonego segmentu.

. ,Lopen" - dzwiek oznacza otwarcie liczonego segmentu.

o »100 High” - dZwiek oznacza, ze punkty sg odejmowane.

. LWinner” - dzwiek oznacza pojawienie si¢ pierwszego zwyciezcy.

e Bull's-Eye” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Bull's-Eye (liczenie 25)
o sNext/Player” - dzwiek wskazuje nastepnego gracza do gry po tym, jak poprzedni gracz rzucit trzema rzutkami
e ,Ye"-dzwiek oznacza, ze segment docelowy zostat trafiony.

e ,Sorry” - dzwigk oznacza, ze segment docelowy nie zostat trafiony.

ZASADY GRY

+  GO01 Count-Up/ LICZENIE W GORE (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Celem gry jest jak najszybsze osiggniecie wybranej liczby punktéw. Wygrywa ten zawodnik, ktory jako pierwszy osiggnie wymagang
liczbe punktow.

+  G02 Count-Down/ LICZENIE W DOL (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Score
Kazdy gracz zaczyna gre z tg samg okres$long liczbg punktéw e ﬁ !! 2
(101,201,301,401,501,601,701,801,901). Przy kazdym rzucie zdobyte punkty odliczane sg w Option
dot. Wygrywa zawodnik, ktéry pierwszy osiggnie zero. Gracze mogg wybieraé rézne tryby gry Player| P 8 g

isku " " Double In [
za pomoca przycisku "DOUBLE IN/OUT" (patrz rysunek obok). Dozgleeoul;l P
=  Doublein (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) ‘ | | ‘ | |

20 19 18 17 16 15 B
Gdy na ekranie LCD wyswietla sie ,Double in”, oznacza to, Cricket
ze rozgrywana jest gra ,Double In”, ktérg mozna rozpocza¢ wytgcznie
trafiajgc w segmenty z podwojng punktacja.

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

Gdy na ekranie LCD wyswietla sie ,Double out”, oznacza to, ze rozgrywana jest gra ,Double Out”, ktérg mozna zakonczy¢ wytgcznie
trafieniem w segmenty podwajajace punkty.

Jesli wynik gracza spadnie do 1 lub ponizej 0, oznacza to ,burst dart” i gracz nie moze zdoby¢ punktéw w tej rundzie, a jedynie zachowac
wynik z poprzedniej rundy.

=  Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Gdy na ekranie LCD wyswietlane sg zaréwno ,Double in”, jak i ,Double out”, oznacza to, ze rozgrywana jest gra ,Double in” i ,Double
out”, ktéra moze sie rozpoczac¢ i zakonczy¢ wytacznie trafieniem w segmenty podwojnego punktowania. Jesli wynik gracza spadnie do 1
lub ponizej 0, oznacza to ,burst dart” i gracz nie moze zdoby¢ punktéw w tej rundzie, a jedynie zachowaé wynik z poprzedniej rundy.

e GO03 Round Clock / ZEGAR (5, 10, 15, 20)

Liczg sie trafienia w dowolny segment.

e "5"ftrafienie segmentéw od 1 do 5.

o "10" trafienie segmentéw od 1 do 10.
e "15" trafienie segmentéw od 1 do 15.
o "20" trafienie segmentéw od 1 do 20.

Gracz powinien rzuca¢ strzatkami w segment zgodnie z wskazaniem tarczy. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyda sygnat
dzwiekowy ,Ye”, w przeciwnym razie ,Sorry”. Po trafieniu segmentu zostanie wskazany nastepny.

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

Oznacza, ze punkty mozna zdoby¢ tylko trafiajgc w segment z podwojng wartoscig punktowa. Pozostate funkcje sg takie same jak w
GO03.

*  GO5 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Oznacza, ze punkty mozna zdoby¢ tylko trafiajgc w segment z potrdjng wartoscia. Pozostate funkcje sg takie same jak w GO03.

e  GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Gra jest wazna tylko wtedy, gdy trafione zostang numery 15, 16, 17, 18, 19, 20 lub $rodek tarczy.
2. Zwyciezcg zostaje gracz, ktory jako pierwszy trafi wszystkie powyzsze liczby trzy razy.

=  Trafienie pojedynczego segmentu punktowego — liczy sig raz
. Trafienie w segment z podwdjng wartoscig — liczy sie podwadjnie

. Trafienie w segment potrojny ---- liczy sie trzy razy
. » . . Score

3.,,000” — Gracz moze trafi¢ dowolny segment z 15, 16, 17, 18, 19, 20 i bullseye. Nie ma
pierwszenstwa tych segmentow. Game

4.7020” — Gracz musi najpierw trafi¢ trzy razy w 20, a nastepnie w kolejnosci w 19, 18, Option 0 0
17, 16, 15 i bull's-eye. Player 8 T4

5.7025” — Gracz musi najpierw trafi¢ trzy razy w bull’'s-eye, a nastepnie w kolejnosci 15, Double In >
16, 17, 18, 19, 20. Double out =

6. Kazdy segment ma trzy wskazniki ,(". Po trafieniu jednego z nich wigcza sie jeden E)|G)|’E)|G)| Gﬁ@)‘@)
wskaznik ,,(". Gdy wszystkie wskazniki ,,(” sg wtgczone, gra sie konczy. (Zobacz zdjgcie 20 19 18 17 16 15 B
obok). Cricket

7. Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry jako pierwszy zapali wszystkie ,(”.

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Gra jest wazna tylko wtedy, gdy trafione zostang numery 15, 16, 17, 18, 19, 20 lub $rodek tarczy.
2. Gracz powinien trafi¢ wszystkie powyzsze liczby.

=  Trafienie pojedynczego segmentu punktowego — liczy sig raz
. Trafienie w segment z podwajng punktacjg --- liczy sie podwojnie
. Trafienie w potrojny segment punktowy --- liczy sie trzy razy

3. ,E00” — Gracz moze trafi¢ dowolny segment o wartosci 15, 16, 17, 18, 19, 20 lub $rodek tarczy. Segmenty te nie majg ustalonej

kolejnosci.
4. [E20” — Gracz musi najpierw trafi¢ trzy razy w 20, a nastepnie w kolejnosci w 19, 18,
17, 16, 15 i bull’'s-eye. Score

5. ,E25” — Gracz musi najpierw trafi¢ trzy razy w bullseye, a nastepnie w kolejnosci 15,
16, 17, 18, 19, 20.

6. Kazdy segment ma trzy wskazniki ,( . Po trafieniu raz wigczy sie jeden wskaznik ,( . Option E
»
P8:
»

Game

7. Jesli gracz trafit w segment punktowy 3 razy, otworzy sie on, aby gracz mégt zdoby¢ Player
punkty, ale zostanie zamkniety i nie bedzie mozna w niego trafi¢, jesli zostat trafiony 3 razy Double In |
przez wszystkich graczy. Double out .
8. Kazdy gracz musi sprébowac trafi¢ w segment punktowy tyle razy, ile tylko moze, gdy E)|E)|E)|E)|E E)KE)
jest on w stanie ,otwartym”. 20 19 18 17 16 15 B
9. Po trafieniu segmentu trzy razy przez wszystkich graczy zostanie on zamkniety. Cricket

Gracze powinni trafi¢ w inny segment punktowy wskazany przez tarcze do rzutek, aby zdoby¢ punkty.
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10. Gracz, ktéry uzyska najwyzszy wynik po zamknieciu wszystkich segmentéw punktowych, zostaje zwyciezca. (Zobacz zdjecie
obok.)

e  GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Wynik jest wazny tylko wtedy, gdy trafione zostang numery 15, 16, 17, 18, 19, 20 lub $rodek tarczy.
2. Gracz powinien postarac sie trafi¢ wszystkie powyzsze liczby.

=  Trafienie w pojedynczy segment punktowy ---- liczy sie raz
. Trafienie w podwdjny segment punktowy ---- liczy sie podwajnie
=  Trafienie w segment potrojny --- liczy sie trzy razy

3.,C00” — Gracz moze trafi¢ dowolny segment z 15, 16, 17, 18, 19, 20 i $rodek tarczy. Nie ma zadnej kolejnosci tych
segmentéw. 4.”C20” — Gracz musi najpierw trafi¢ trzy razy w 20, a nastepnie kolejno w 19, 18, 17, 16, 15 i bull’s-eye.
5. ,C25” — Gracz musi najpierw trafi¢ trzy razy w bullseye, a nastepnie w kolejnosci 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. Kazdy segment ma trzy wskazniki ,(”. Po trafieniu raz, jeden wskaznik ,(” zostanie wigczony.
7. Jesli gracz trafit w segment punktowy 3 razy, zostanie on otwarty, aby gracz mégt zdoby¢ punkty, ale zostanie zamkniety i nie
bedzie mozna zdobywac¢ punktéw, jesli zostat trafiony 3 razy przez wszystkich graczy.

8. Punkty zdobyte przez aktualnego gracza zostang dodane do wynikéw wszystkich Score
przeciwnikow. Game m
9.Kazdy gracz musi starac¢ sie trafi¢ w segment punktowy tak czesto, jak to mozliwe, gdy Option
jest on w stanie ,otwartym”. Player P 8 >
10. Po trafieniu segmentu trzy razy przez wszystkich graczy zostanie on zamkniety. Gracz DDOE?IS "? _l _:
powinien trafia¢ otwarte segmenty, aby dodawaé punkty przeciwnikom. Wygrywa gracz z ouble ou
najnizszym wynikiem. G)|E)XE)E)‘G)‘E)|E)
11. Gracz, ktory uzyska najnizszy wynik po zamknieciu wszystkich segmentoéw, zostaje 20 19 18 17 16 15 B
zwyciezcg. (Zobacz zdjecie obok.) Cricket

e GO09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Jako wybrany wynik mozna wybra¢ (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Gracz powinien trafia¢ w segmenty punktowe od 1 do 18 w kolejnosci. (W pierwszej rundzie traf w 1, w drugiej w 2 i tak dalej). Jesli
segment zostanie trafiony, tarcza wyda sygnat dzwigkowy ,Ye” lub ,Sorry”. Po trafieniu segmentu zostanie wskazany nastgpny segment.
2. Gracz powinien starac¢ sie uzyskac jak najnizszy wynik. Jesli zadna z trzech rzutek w danej rundzie nie trafi w tarcze, oznacza to

Lnieudany rzut” i gracz otrzymuje 5 punktéw. Jesli rzutka trafi w potréjny sektor punktowy, gracz otrzymuje 1 punkt. (Rzut ,Eagle”) Jesli
trafisz w podwojny segment punktowy, dostajesz 2 punkty. (Rzut ,Bird”) Jesli trafisz w pojedynczy segment punktowy, dostajesz 3 punkty.
Mozesz wybra¢ dowolng z trzech rzutéw, zeby zakonczy¢ ture, ale do obliczenia wyniku liczy sie tylko ostatni rzut.

3.Jesli gracz trafi w segment z pojedyncza wartoscig punktowg pierwszym rzutem i otrzyma 3 punkty, moze zdecydowac sie na
rozpoczecie kolejnej rundy. Jesli chce uzyskaé nizszy wynik, moze kontynuowac rzuty. Jesli jednak oba pozostate rzuty nie trafig w
tarcze, gracz ostatecznie otrzyma 5 punktow.

4. Gracz, ktéry uzyska wybrany wynik, zostanie wyeliminowany z gry. Gdy pozostanie tylko jeden gracz, ten gracz zostaje zwycigzca.
Lub gdy zakonczy sie wszystkie 18 tur, gracz z najnizszym wynikiem zostaje zwyciezca.

e G10Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmenty z numerami zostang wyswietlone na ekranie, a gracz, ktéry jako pierwszy trafi wszystkie segmenty z numerami 3 razy,
zostaje zwyciezca. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza rzutek wyda dzwiek ,Ye” lub ,Sorry”. Po trafieniu segmentu zostanie wskazany
nastepny segment.

2. 132---Traf nastepujacg sekwencje segmentow: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Traf nastgpna sekwencje segmentow: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Traf sekwencje segmentéw 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Traf nastepujgca sekwencje segmentéw: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Gracz musi trafi¢ segment liczbowy trzy razy, a nastepnie moze trafi¢ nastepny segment liczbowy:

. Trafienie pojedynczego segmentu punktowego — liczy sie raz.

. Trafienie w segment z podwdjng punktacjg — liczy sie jako dwa trafienia.
. Trafienie w segment z potréjng punktacjg — liczy sie trzy razy.

e  G11 Duze Mate — Proste (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Opcja (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza pierwotng wartos¢ zycia gracza.

2. Kazdy gracz ma na poczatku podstawowg wartosé zycia. Gdy nie ma juz wartosci zycia, gracz zostaje wyrzucony z gry. Pierwszy
gracz musi trafi¢ w segment z liczba losowo przydzielona.

3. Jesli gracz trafi w cel pierwszg lub drugg strzatkg, moze wyznaczy¢ nowy cel dla nastepnego gracza, trafiajgc pozostatg lotkg w
wybrany segment. Jesli gracz trafi w cel, wykorzystujgc wszystkie trzy rzutki, nie moze utworzy¢ nowego celu, a cel zostanie losowo
przydzielony nastepnemu graczowi. Jesli gracz nie trafi w cel trzema lotkami, traci jeden punkt zycia, a ten sam cel przechodzi na
nastepnego gracza. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyda sygnat dzwigkowy ,Ye”, a jesli nie — ,Sorry”.
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4. Trafienie w dowolne miejsce segmentu z numerem jest wazne, niezaleznie od tego, czy jest to segment z punktacjg pojedyncza,
podwadjng czy potrojna.
5. Gdy tylko jeden gracz ma punkty zycia, gra sie konczy, a ten gracz zostaje zwyciezca.

e G12 Big Little — Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Opcja (HO3, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznacza pierwotng wartos¢ zycia gracza.

2. Jest to wazne tylko w przypadku trafienia tego samego segmentu punktowego (pojedynczego, podwojnego, potrojnego) liczby
docelowej

3. Pozostate funkcje s3 takie same jak w modelu G11.

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

1. Opcja (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza poczatkowg warto$¢ zycia gracza.

2. Po wejsciu do gry w oknie wynikéw pojawia sie ,SEL” (Wybierz), co sugeruje graczowi, aby wybrat dla siebie segment punktowy.
Pierwszy segment punktowy trafiony przez gracza zostaje wybrany jako jego segment, a nastepnie nalezy nacisna¢ przycisk ,NEXT”, aby
nastepny gracz mogt wybrac¢ swoéj segment punktowy. Po wybraniu segmentéw punktowych przez wszystkich graczy rozpoczyna sie gra.

3. Po wybraniu segmentéw punktowych przez wszystkich graczy rozpoczyna sie rozgrywka.s Dopiero po trafieniu wybranego
segmentu punktowego gracz moze stac sie zabodjca na czas trwania gry.

4. Gdy segment punktowy gracza zostanie trafiony przez zabdjce przeciwnika, gracz traci jeden punkt zycia. Liczba punktéw zycia
jest wyswietlana na ekranie.

5. Jesli gracz stat sie ,zabdjcg” i ponownie trafi w swdj segment punktowy, traci status ,zabodjcy” i traci jeden punkt zycia.

6. Gracz-zabojca powinien staraé sie odebraé punkty zycia przeciwnikom, trafiajgc w ich segmenty docelowe.

7. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza wyda sygnat dzwiekowy ,Ye” lub ,Sorry”

8. Opcja (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza, ze gracz moze stac sig zabdjca po trafieniu w wybrany segment numeryczny,
niezaleznie od tego, czy jest to segment z punktacjg pojedyncza, podwdjng czy potréjng.

9. Gdy tylko jeden gracz ma punkty zycia, gra sie konczy, a ten gracz zostaje zwyciezca.

10. W gre powinno gra¢ co najmniej 2 graczy.

e G14 Zabdjca — Podwéijny (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza pierwotng wartos¢ zycia gracza.

2. Opcja (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacza, ze gracz moze sta¢ sie zabdjca tylko poprzez trafienie
wybranej liczby w segmencie podwdjnego punktowania.

3. Pozostate funkcje sg takie same jak w G13.

e  G15 Potréjny zabdjca (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Opcja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacza pierwotng wartos¢ zycia gracza.

2. Opcja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacza, ze gracz moze sta¢ sie zabdjca tylko poprzez trafienie
wybranej liczby w segmencie potréjnego punktowania.

3. Pozostate funkcje sg takie same jak w G13.

e  G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Opcja (HO3, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznacza pierwotng wartos¢ zycia gracza.

2. Segment z liczba jest losowo przydzielany graczowi do trafienia. Gracz musi trafi¢ w niego w ciggu dziesieciu sekund, w
przeciwnym razie trafienie nie bedzie wazne. Jesli segment zostanie trafiony, tarcza do rzutek wyda komunikat gtosowy ,Ye” lub ,Sorry”.
Po trafieniu segmentu zostanie wskazany nastepny segment.

3. Kazde trafienie w segment ,target” (pojedynczy, podwaojny lub potréjny) powoduje zmniejszenie wartosci zycia o jeden punkt.

4. Zwyciezcg zostaje gracz, ktorego wartos¢ zycia jako pierwszy spadnie do 0.

e G17Llegsover(3,5.7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21)

1. Opcja (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacza pierwotng warto$¢ zycia gracza.

2. Na poczatku losowo przyznawany jest wynik, a pierwszy gracz powinien sprobowa¢ uzyskac¢ wyzszy wynik niz ten w sumie trzech
rzutow. Gdy pierwszy gracz uzyska wynik nizszy od tego, odejmowana jest mu jedna warto$¢ zycia.

3. Gracz powinien postara¢ sie uzyskac¢ wynik wyzszy niz wynik poprzedniego gracza w danej rundzie. Gdy gracz uzyska wynik
nizszy niz wynik trzech rzutéw poprzedniego gracza, traci jeden punkt zycia.

4. Gracze nie mogg wyczysci¢ wyniku. Jesli gracz nacisnie bezposrednio przycisk START lub zadna strzatka nie trafi w segment,
gracz rowniez straci jeden punkt zycia.

5. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy nie bedzie miat juz Zadnego zycia, a jako przypomnienie zostanie odtworzony dzwiek.

6. Gdy tylko jeden gracz ma punkt zycia, gra sie konczy, a ten gracz zostaje zwyciezca.

7. W grze powinno bra¢ udziat co najmniej 2 graczy.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Opcja (U03, U05, UO7, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) oznacza pierwotng warto$é zycia gracza.

2. Na poczatku losowo przyznawany jest wynik, a pierwszy gracz powinien sprobowac uzyskac wynik nizszy od niego za pomocg
trzech rzutéw. Gdy pierwszy gracz uzyska wynik wyzszy od niego, odejmowana jest mu jedna wartos¢ zycia.

3. Nie jest dozwolone uzyskanie 0 punktéw. Jesli gracz nie trafi trzema rzutami i uzyska 0 punktéw, odejmuje sie mu jeden punkt
zycia, a wynik pozostaje bez zmian.

4. Gracz powinien stara¢ sig uzyskac¢ wynik nizszy od wyniku osiggnietego przez poprzedniego gracza w tej samej rundzie. Jesli
gracz uzyska wynik wyzszy od sumy punktow uzyskanych przez poprzedniego gracza za trzy rzuty, traci jedno zycie.

5. Gracze nie moga wyczysci¢ wyniku. Jesli gracz nacisnie bezposrednio przycisk START lub zadna strzatka nie trafi w segment,
gracz réwniez straci jeden punkt zycia.

6. Gracz zostanie wyeliminowany, gdy nie bedzie miat juz zadnego zycia, a jako przypomnienie zostanie odtworzony dzwiek.

7. Gdy tylko jeden gracz ma punkt zycia, gra sie konczy, a ten gracz zostaje zwyciezca.

8. W gre powinno gra¢ co najmniej 2 graczy.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

e Brak zasilania - Sprawdz, czy baterie sg prawidtowo wtozone, czy tez s3 stabe lub roztadowane.

. Gra nie rejestruje wynikéw - Sprawdz, czy gra jest w trybie konfiguracji lub czy gra jest wstrzymana. Nacisnij przycisk
START/NEXT, aby sprawdzi¢, czy gra sie uruchomi. Mozesz réwniez sprawdzi¢, czy ktére$ segmenty punktacji lub
przyciski funkcyjne nie sg zablokowane.

e  Zablokowany segment lub przycisk - Podczas transportu lub w trakcie normalnej gry segmenty punktacji moga sie
chwilowo zablokowac¢. W takiej sytuacji automatyczne naliczanie punktéw zostanie wstrzymane. Delikatnie wyjmujac
rzutke lub poruszajgc segmentem palcem, mozna go odblokowac¢. Gra moze wtedy zosta¢ wznowiona, a funkcje punktac;ji
wrécg do normy.

e Usuwanie ztamanych koncowek - Plastikowa kofhcowka jest bezpieczniejsza, ale nie jest wieczna — moze sig ztamac i
pozostac¢ w tarczy. Jesli tak sie stanie, sprobuj delikatnie wyciggnac jg za pomocg szczypiec. Pamietaj, ze im ciezsza jest
strzatka z plastikowg koncowkg, tym wieksze jest prawdopodobienstwo, ze koncéwka sie wygnie lub ztamie.

e  Zaklécenia zasilania lub elektromagnetyczne - W przypadku wystgpienia zakiécen elektromagnetycznych elektronika
tarczy do rzutek moze dziata¢ nieprawidtowo lub przestac dziata¢. (Na przyktad: silna burza, przepiecie w sieci
energetycznej, spadki napiecia lub zbyt bliskie sgsiedztwo silnika elektrycznego lub kuchenki mikrofalowej). Aby
przywréci¢ normalne dziatanie gry, wyjmij baterie na kilka sekund, a nastepnie wtdz je ponownie. Pamigtaj rowniez o
usunieciu zrodta zaktécen.

PIELEGNACJA TARCZY DO RZUTEK

e  Tagrajest przeznaczona WYLACZNIE do uzytku z STRZALKAMI Z MIEKKIMI KONCOWKAMI.

. Nalezy unika¢ narazania tarczy na dziatanie ekstremalnych warunkéw pogodowych lub temperatur.

. Nalezy unika¢ narazania tarczy na dziatanie ptynéw lub nadmiernej wilgoci.

e Tarcze do rzutek nalezy czysci¢ wytgcznie lekko wilgotng szmatka. Nie stosowac agresywnych detergentow.
e Wyjmij baterie, gdy tarcza nie jest uzywana.

Urzadzenie jest sprzetem elektrycznym i elektronicznym. Pamigtaj o przestrzeganiu lokalnych
przepiséw: zuzyty sprzet elektryczny oddaj do odpowiedniego punktu zbiérki odpadéw. Przed \%‘:
przekazaniem do utylizacji usun baterie i zt6z je w odpowiednim punkcie zbiérki baterii. e

I
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Dékujeme za zakoupeni této elektronické hry Sipky. Jeji pocitatovy systém bodovani déla hru snadnou a pfijemnou. Sou€asné mize
hrat az 8 hrach. Ter¢ nabizi 18 her se 159 variantami, zvukovymi efekty, hudbou a hlasovymi pokyny v angli¢tiné a ném¢iné. Pred
zahajenim hry si prosim pfec¢téte navod a uschovejte jej pro budouci pouziti.

UPOZORNENI A

. Tento vyrobek neni hracka. Vyrobek je ur¢en pro mladez od 14 let a dospélé. Nezletilé osoby by mély vyrobek pouzivat
pouze pod dohledem dospélé osoby. Vyrobek obsahuje malé ¢asti — nebezpeci spolknuti. Uchovavejte mimo dosah malych
déti.

. Hazejte Sipkami vyhradné na ter¢; nikdy na lidi, zvifata ani jiné pfedméty. Pouzivejte pouze Sipky s mékkymi hroty;
pouziti Sipek s ocelovymi hroty muze poskodit ter¢ a zpUsobit zranéni.

. Vyberte stabilni, svislou sténu s minimalné 3 m volného prostoru pred teréem. Vyhnéte se mistim v blizkosti prlichodd,
dvefi a oken. Ujistéte se, Ze je ter¢ pevné upevnén a nemuze spadnout.

*  Zafizeni pouzivejte pouze v interiéru. Chrarite jej pfed vlhkosti, deStém, vysokymi a nizkymi teplotami a pfimym
plusobenim zdroju tepla. Nevystavuijte jej dlouhodobému slune¢nimu zafeni.

. Montaz by mély provadét dospélé osoby. Neprovadéjte vlastni opravy ani Upravy zafizeni; v pfipadé poskozeni se
obratte na autorizovany servis. Nerozebirejte kryt ani elektronické soucasti.

OBSAH BALENI

Soucasti baleni je: elektronicky ter¢ na Sipky TDE100, 6 Sipek s mékkymi hroty, 50 nahradnich hrot(, navod k
pouziti, montazni material (2 hmozdinky, dva Srouby).

monTAz 5K

K montazi pouzijte pfilozené montazni prvky: hmozdinky a Srouby.

LUpevnéte ter¢ podle montazniho nakresu. Stred tere by po zavésSeni mél byt 173 cm nad
podlahou. Hazeci ¢ara by méla byt 237 cm od roviny terce. Po montazi zkontrolujte, zda ter¢
pevné pfiléha ke zdi a pfi pouzivani se neposouva. Ujistéte se, Ze pfed terem je volny prostor
asi 3 m. Zasroubujte dva Srouby do referen¢nich znacek tak, aby hlavy Sroubud vyénivaly ze stény
asi o 1/2". Vyrovnejte montazni otvory na zadni strané hry s hlavami Sroubd a poté hru
namontujte. Mize byt nutné Srouby sefidit, dokud teré nebude tésné priléhat ke sténé.

2g84m”
gl 173m

INSTALACE

23T m

Ter€ na Sipky je napajen 3 bateriemi 1,5 V AA (LR6). Bateriovy prostor Ize otevfit zezadu a
vlozit baterie. Pro Usporu baterii je tento ter¢ vybaven rezimem automatického vypnuti. Pokud
se ter¢ nepouziva, automaticky se po 30 minutach vypne. Baterie nejsou souc¢asti baleni.

e

BEZPECNOST BATERIi

. Baterie by méla vyménovat dospéla osoba.

¢ Jednorazové baterie nelze dobijet.

. Dobijeci baterie je tfeba pfed dobijenim vyjmout ze zafizeni.

. Dobijeci baterie smi byt nabijeny pouze pod dohledem dospélé osoby.

. Nesmi se michat rizné typy baterii ani nové a pouzité baterie.

. Pouzivejte pouze baterie stejného nebo ekvivalentniho typu, jako je doporuceno.

. Baterie vkladejte s dodrzenim spravné polarity.

¢ Vybitou baterii vyjméte ze zafizeni.

. Nesmi dojit ke zkratu napajecich svorek.

. Pokud se produkt nebude delSi dobu pouzivat, vyjméte baterie.

. V pfipadé uniku elektrolytu z baterie se elektrolytu nedotykejte holyma rukama. Baterie vyjméte opatrné a prostor pro baterie
otfete suchym hadfikem. Pokud dojde ke kontaktu elektrolytu s pokozkou nebo o€ima, oplachnéte postizené misto velkym
mnozstvim vody a vyhledejte Iékafskou pomoc.

. Baterie uchovavejte mimo dosah déti; spolknuti baterie muze byt zdravi Skodlivé.

. Nevhazujte baterie do ohné ani do vody. Vyuzité baterie odevzdejte do pfislusného sbérného mista; nevyhazujte je do
komunalniho odpadu.

DULEZITE UPOZORNENI
. Ter¢ je uréen vyhradné pro pouziti s lehkymi Sipkami s mékkymi hroty. Doporucujeme pouzivat Sipky dodané v sadé.

Sipky (maximalni hmotnost Sipky je 12 g), protoze by to mohlo poskodit ter¢.
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. Mezi jednotlivymi hody je tfeba dodrZet kratkou pauzu, aby mechanismus a elektronika terée spravné zaznamenaly
vysledek. Pokud se dva hody odehraji pfili§ tésné po sobé, vyjméte druhou Sipku a hodte znovu, aby se vas vysledek
spravné zaznamenal.

BODOVACI SYSTEM Doukle "

i a——

Eingha

¢ ,Single” — body ziskané ze segmentu —
Tripia __—= s

. ,Double” — body zapoc¢itané ze segmentu dvojnasobné s ~J
o, Triple" — body zapogitané z segmentu trojnasobné e~ |
e ,Bull's-Eye" — 25 bodl L

1 ey =T |
*  ,Double Bull's-Eye“ — 50 bodu di 2;-‘3:5 )

POPIS TLACITEK

o Stisknéte tlacitko POWER a po zaznéni zvuku prejdéte do normalniho pracovniho stavu

e Pomoci tlaCitka GAME vyberte hry G01—G18

o Tlacgitko GAME Ize také pouzit k ukonéeni hry a navratu do poc¢atec¢niho stavu

o Stisknéte OPTION pro vybér dostupné varianty vybrané hry, napfiklad cilového skére, hodnoty Zivotl nebo rezimu cricket
e Pomoci tlac¢itka PLAYER vyberte pocet hraéli pred hranim, vychozi hodnota je 2

o Tlacitko DOUBLE IN/OUT se pouziva pouze pro G02, podrobnosti naleznete v navodu k obsluze hry

o Tlacgitko START/NEXT se pouziva ke spusténi hry nebo pfechodu na dal$iho hrace

ZVUKOVE SIGNALY

. LLaser” — zvuk, ktery zazni v okamziku, kdy ter¢ zasahne terc.

. ,Double” — zvuk informuje o zasahu do pole Double (nasobeni x2)
. »Triple” — zvuk informuje o zasahu do pole Triple (nasobeni x3)

e ,Score” — zvuk informuje o ziskani skére v dané hre.

. ,Close" — zvuk oznacuje uzavfeni pocitaného segmentu.

¢ ,Open“ - zvuk oznaduje otevfeni pocitaného segmentu.

e ,Too High" — zvuk signalizuje odecteni bodu.

. LWinner" — zvuk signalizuje, Ze se objevil prvni vitéz.

¢ ,Bull's-Eye" — zvuk signalizuje zasah do pole Bull's-Eye (25 bodU)
. .Next/Player — zvuk oznacuje dalSiho hrace ve hfe poté, co pfedchozi hra¢ hodil tfemi Sipkami
. ,Ye* —zvuk znamena, Ze byl zasazen cilovy segment.

. LSorry” — zvuk signalizuje, Ze cilovy segment nebyl zasazen.

PRAVIDLA HRY
+  GO01 Count-Up/ POCITANI NAHORU (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Cilem hry je co nejrychleji dosahnout zvoleného poctu bodd. Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni dosahne pozadovaného poctu bodu.

. G02 Count-Down/ POCITANI DOLU (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Score
Kazdy hra¢ zacina hru se stejnym pocétem bodu (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901). same E !@ 2
P¥i kazdém hodu se ziskané body odecitaji. Vyhrava hrag, ktery jako prvni dosahne nuly. Option
Hradi si mohou vybrat rizné herni rezimy pomoci tla¢itka ,DOUBLE IN/OUT* (viz obrazek Player F 8 E
vedle). Double In [T _¢
Double out | ==
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) l | | |

20 19 18 17 16 16 B

Pokud se na LCD displeji zobrazi ,Double in“, znamena to, Cricket

Ze se hraje hra ,Double In“, kterou Ize zahajit pouze trefenim segmentl s
dvojnasobnym bodovym ohodnocenim.

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

Pokud se na LCD displeji zobrazi ,Double out‘, znamena to, Ze se hraje hra ,Double Out*, kterou Ize ukon¢it pouze zasah do segmentu

s dvojnasobnym bodovym ohodnocenim.
Pokud skore hrace klesne na 1 nebo pod 0, znamena to ,burst dart” a hra¢ nemiize v tomto kole ziskat zadné body, pouze si ponecha skoére

z pfedchoziho kola.

= Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Pokud se na LCD displeji zobrazuji jak ,Double in“ tak ,Double out‘, znamena to, Ze se hraje hra ,Double in“ a ,Double out*, ktera mize
zacit a skoncit pouze zasah do segmentd s dvojnasobnym bodovanim. Pokud skore hrace klesne na 1 nebo pod 0, znamena to ,burst
dart* a hra¢ v tomto kole nemuze ziskat zadné body, pouze si ponecha skore z pfedchoziho kola.

e GO03 Round Clock / HODINY (5, 10, 15, 20)

Pocitaji se zasahy do libovolného segmentu.

e ,5"zasah segmentl 1 az 5.

e 10 zasah segmentt od 1 do 10.
e 15" zasah segmentd od 1 do 15.
e 20" zasah segmentd od 1 do 20.

Hrac by mél hazet Sipkami na segment podle pokynu terée. Pokud dojde k zasahu segmentu, ter¢ vyda zvukovy signal ,Ye*, v
opaéném pfipadé ,Sorry“. Po zasahu segmentu se zobrazi dalsi.

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

Znamena to, ze body Ize ziskat pouze zasahem do segmentu s dvojnasobnou bodovou hodnotou. Ostatni funkce jsou stejné jako v
GO03.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Znamena, Ze body Ize ziskat pouze zasahem do segmentu s trojnasobnou hodnotou. Ostatni funkce jsou stejné jako v GO3.

e GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Hra je platna pouze v pfipadé, Ze padnou Cisla 15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stfed terce.
2. Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni trefi vSechny vySe uvedené Cisla trikrat.

- Zasah do jednoho bodového segmentu — pocita se jednou
- Zasah do segmentu s dvojndsobnou hodnotou — pocita se dvakrat
=  Zasah do trojittho segmentu -- se pocita tfikrat

Score
3.,000" — Hra¢ mlze trefit libovolny segment z &isel 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.
Tyto segmenty nemaiji pfednost. Game m
4. 020 — Hraé musi nejprve tFikrat trefit 20 a poté v poradi 19, 18, 17, 16, 15 a option| [ @
bullseye. Player 8 T4
5.,025" — Hra¢ musi nejprve tfikrat trefit bullseye a poté v pofadi 15, 16, 17, 18, 19, 20. Double In _:
6. Kazdy segment ma tfi indikatory ,(“. Po zasahu jednoho z nich se rozsviti jeden Double out
indikator ,,(“. Jakmile jsou rozsviceny vSechny indikatory ,,(“, hra kongi. (Viz obrazek E)|’C‘_)|E)|E)|E)IG)|E)
vedle). 20 19 18 17 16 16 B
7. Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni rozsviti vSechny ,(“. Cricket
*  GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)
1. Hra je platna pouze v pfipadé, Ze jsou zasaZeny Cisla 15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stied terCe.
2. Hrac¢ by mél trefit vSechna vyse uvedena Cisla.
- Zasah do jednoho bodového segmentu — pocita se jednou
- Zasah do segmentu s dvojnasobnym bodovym ohodnocenim — pocita se dvakrat
- Zasah do trojitého bodového segmentu — pocita se fiikrat
3. ,E00" — Hra¢ mlze trefit libovolny segment s hodnotou 15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stfed terce. Tyto segmenty nemaji
stanovené poradi.
4. [E20" — Hra¢ musi nejprve trikrat trefit 20 a poté v poradi 19, 18, 17, 16, 15a
bullseye. Score
5. ,E25" — Hra¢ musi nejprve tikrat trefit bullseye a poté v pofadi 15, 16, 17, 18, 19,
20 Game
6. Kazdy segment ma tfi indikatory ,( ”. Po zasahu se rozsviti jeden indikator ,,( . Option E
7. Pokud hrag trefil bodovy segment tfikrat, segment se otevie, aby mohl hra¢ ziskat Player P 8 o
body, ale uzavfe se a nebude mozné do néj trefit, pokud do néj trefili trikrat vSichni hraci. Double In _:
8. Kazdy hraé se musi pokusit trefit bodovy segment tolikrat, kolikrat to jde, dokud je v Double out ~ ~
e TODTTID
9. Poté, co vSichni hradi trefi segment tfikrat, bude uzavren. 20 19 18 17 16 15 B
Hraci by méli trefit jiny bodovy segment uréeny teréem, aby ziskali body. Cricket
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10. Hrag, ktery po uzavieni vSech bodovych segmentl dosahne nejvyssiho skore, se stava vitézem. (Viz obrazek vedle.)

e GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

11. Skére je platné pouze v pfipadé, ze jsou zasazeny &isla 15, 16, 17, 18, 19, 20 nebo stfed terce.
12. Hrac by se mél snazit trefit vSechna vy$e uvedena Cisla.

=  Zasah do jednoho bodového segmentu ---------- se pocita jako jeden bod
- Zasah do dvojitého bodového segmentu ----- se pocita dvakrat
- Zasah do trojitého segmentu ----- se pocita trikrat

13.,C00“ — Hra¢ muze trefit libovolny segment z Cisel 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stied terce. Poradi téchto segmentd neni dalezité.

14. ,C20“ — Hra€ musi nejprve tfikrat trefit 20 a poté postupné 19, 18, 17, 16, 15 a bullseye.

15.,C25" — Hra¢ musi nejprve tfikrat trefit bullseye a poté v poradi 15, 16, 17, 18, 19, 20.

16. Kazdy segment ma tfi ukazatele ,(“. Po jednom zasahu se rozsviti jeden ukazatel ,(“.

17. Pokud hra¢ zasahne bodovy segment tfikrat, segment se otevre, aby hra¢ mohl ziskat body, ale pokud jej zasahnou vSichni
hradi tfikrat, segment se uzavfe a body jiz nelze ziskat.

8. Body ziskané aktualnim hracem se pfictou k vysledktim véech soupefu. Score
9.Kazdy hrac se musi snaZit trefit bodovy segment co nejc¢astéji, kdyz je v ,otevieném* deem
stavu. Option
10. Poté, co vSichni hradi tiikrat zasahnou segment, bude uzavien. Hrac by mél Player P 8 >
zasahovat oteviené segmenty, aby pfidaval body soupefim. Vyhrava hrac s nejnizsim skore. Double In >
11. Hrag¢, ktery po uzavreni vSech segmentt dosahne nejniz$iho skore, se stava Double out _i i
vitézem. (Viz obrazek vedle.) G)JE){E)lE)JG)‘EAE)
20 19 18 17 16 156 B
GO09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) Cricket

1. Jako vybrany vysledek Ize zvolit (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Hra¢ by mél zasahnout bodové segmenty od 1 do 18 v poradi. (V prvnim kole zasahnéte 1, ve druhém 2 a tak dale). Pokud je segment
zasazen, ter¢ vyda zvukovy signal ,Ye" nebo ,Sorry“. Po zasahu segmentu se zobrazi dal$i segment.

2. Hra¢ by se mél snazit dosahnout co nejniz8iho skdre. Pokud Zadna ze tfi Sipek v daném kole nezasahne ter¢, znamena to
,neuspésny hod” a hrac ziska 5 bodu. Pokud Sipka trefi trojnasobny bodovy sektor, hrac¢ ziska 1 bod. (Hod ,Eagle*) Pokud trefite dvojity
bodovy segment, ziskate 2 body. (Hod ,Bird“) Pokud trefite jednoduchy bodovy segment, ziskate 3 body. K ukonéeni tahu si mGzete vybrat
libovolny ze tfi hodu, ale pro vypocet skére se pocita pouze posledni hod.

3.Pokud hra¢ pfi prvnim hodu trefi segment s jedinou bodovou hodnotou a ziska 3 body, mlze se rozhodnout zahgjit dal$i
kolo. Pokud chce dosahnout niz§iho skére, miize v hodech pokracovat. Pokud vSak oba zbyvajici hody minou teré, hra¢ nakonec
ziska 5 bod0.

4. Hrac, ktery dosahne zvoleného skére, bude vyfazen ze hry. Az zlistane pouze jeden hrag, stane se tento hrac vitézem. Nebo az

e G10Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmenty s Cisly se zobrazi na obrazovce a hrag, ktery jako prvni trefi vSechny segmenty s Cisly tfikrat, se stava vitézem. Pokud
je segment zasazen, ter¢ vyda zvuk ,Ye“ nebo ,Sorry“. Po zasahu segmentu se zobrazi dal$i segment.

2. 132---Zasadte nasledujici sekvenci segmentu: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Zasadte nasledujici sekvenci segmentu: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Zasadte sekvenci segmentl 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Trefte nasledujici sekvenci segmentt: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Hrac¢ musi trefit Ciselny segment tfikrat a poté muze trefit dal$i ciselny segment:

- Zasah do jednoho bodového segmentu — pocita se jako jeden zasah.

- Zasah do segmentu s dvojnasobnym bodovym ohodnocenim — pocita se jako dva
zasahy.

- Zasah do segmentu s trojnasobnym bodovym ohodnocenim — pocita se tfikrat.

¢ G11 Velké Malé — Jednoduché (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Moznost (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacuje plvodni hodnotu Zivota hrace.

2. Kazdy hra¢ ma na zac¢atku zakladni pocet Zivotl. Jakmile mu dojdou Zivoty, je hra¢ vyfazen ze hry. Prvni hra¢ musi trefit segment
s nahodné pfidélenym Cislem.

3. Pokud hrag trefi cil prvnim nebo druhym Sipkou, muZe urcit novy cil pro dal§iho hrace tim, Ze trefi zbyvajici Sipkou vybrany
segment. Pokud hrac trefi cil vSemi tfemi Sipkami, nem(ze urcit novy cil a cil bude nahodné pfidélen dalSimu hraci. Pokud hrac¢ netrefi
cil tfemi Sipkami, ztrati jeden bod Zivota a stejny cil pfechazi na dal$iho hrace. Pokud je segment zasazen, ter¢ vyda zvukovy signal
,Ye“, a pokud ne — ,Sorry*“.
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4. Zasah do libovolného mista segmentu s Cislem je platny, bez ohledu na to, zda se jedna o segment s jednoduchym, dvojitym
nebo trojitym bodovym ohodnocenim.
5. Jakmile ma pouze jeden hrac body Zivota, hra kongi a tento hrac se stava vitézem.

*  G12 Big Little — Hard (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Moznost (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznacuje plvodni hodnotu Zivota hrace.
2. To je dllezité pouze v pfipadé zasahu stejného bodového segmentu (jednoduchého, dvojitého, trojitého) cilové Cisla
3. Ostatni funkce jsou stejné jako u modelu G11.

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

1. Moznost (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznaduje pocate¢ni hodnotu Zivota hrace.

2. Po vstupu do hry se v okné vysledku objevi ,SEL* (Vybrat), coz hraéi naznacuje, aby si vybral bodovy segment. Prvni bodovy
segment, na ktery hrac klikne, se stane jeho segmentem, a poté je tfeba stisknout tlagitko ,NEXT*, aby si dal$i hra¢ mohl vybrat sv(j
bodovy segment. Po vybéru bodovych segmentl v§emi hraci zacina hra.

3. Po vybéru bodovych segmentli vSemi hraci za¢ina hra. Teprve po zasahu vybraného bodového segmentu se hra¢ muze
stat zabijakem na dobu trvani hry.

4. Kdyz je bodovy segment hrace zasazen zabijakem soupefe, hra¢ ztrati jeden bod Zivota. Pocet bodl Zivota se zobrazuje na
obrazovce.

5. Pokud se hrac stal ,zabijakem” a znovu zasahne svij bodovy segment, ztrati status ,zabijaka“ a pfijde o jeden bod Zivota.

6. Hrac¢-zabijak by se mél snazit odebrat body Zivota protivnikiim tim, Ze zasahne jejich cilové segmenty.

7. Pokud je segment zasazen, §tit vyda zvukovy signal ,Ye* nebo ,Sorry*.

8. Moznost (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamena, Ze se hra¢ mlze stat zabijakem po zadsahu vybraného ¢iselného
segmentu, bez ohledu na to, zda se jedna o segment s jednoduchym, dvojnasobnym nebo trojnasobnym bodovym ohodnocenim.

9. Jakmile ma jeden hra¢ pouze jeden zivot, hra konci a tento hrac se stava vitézem.

10. Hru by méli hrat alespori 2 hraci.

e G14 Zabijak — Dvojity (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Moznost (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznacuje pGvodni hodnotu Zivota hrace.

2. Moznost (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) znamena, Ze se hra¢ mlize stat zabijakem pouze tim, Ze trefi
vybrané ¢&islo v segmentu dvojnasobného bodovani.

3. Ostatni funkce jsou stejné jako u modelu G13.

o G15 Trojity zabijak (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Moznost (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacuje pGvodni hodnotu Zivota hrace.

2. Moznost (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) znamena, Ze se hra¢ mlize stat zabijakem pouze tim, Ze trefi
vybrané Cislo v segmentu trojitého bodovani.

3. Ostatni funkce jsou stejné jako v G13.

¢ G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Moznost (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) ozna&uje plvodni hodnotu zdravi hrace.
2. Segment s Cislem je hraci nahodné pfidélen k zasahu. Hra€ do néj musi zasahnout do deseti sekund, jinak zasah nebude platny.
Pokud je segment zasazen, ter¢ vyda hlasovou zpravu ,Ye*“ nebo ,Sorry“. Po zdsahu segmentu bude oznacen dalSi segment.
3. Kazdé zasah do segmentu ,target” (jednoduchy, dvojity nebo trojity) zplsobi sniZzeni Zivotl o jeden bod.
4. Vitézem se stava hrac, jehoz pocet zivotu jako prvni klesne na 0.

e Gi17Llegsover(3,5.7,9,11,13,15,17, 19, 21)

1. Moznost (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznaduje pocatecni pocet Zivotu hrace.

2. Na zac¢atku je nahodné pfidélen vysledek a prvni hra¢ by se mél pokusit dosahnout vyssiho vysledku nez je soucet téchto tfi
hodud. Pokud prvni hra¢ dosahne nizsiho vysledku, odecte se mu jeden bod Zivota.

3. Hra¢ by se mél snazit dosahnout skére vy$$iho nez skére predchoziho hrace v daném kole. Pokud hra¢ dosahne skore
niz§iho nez skére tfi hodl predchoziho hrace, ztrati jeden bod Zivota.

4. Hraci nemohou skore vynulovat. Pokud hrac stiskne pfimo tlagitko START nebo zadna Sipka nezasahne segment, ztrati také
jeden Zivot.

5. Hrag bude vyrazen, jakmile mu dojdou vSechny Zivoty, a jako upozornéni zazni zvukovy signal.

6. Jakmile ma jeden hrag pouze jeden zivot, hra konci a tento hra¢ se stava vitézem.

7. Hry by se méli ucastnit alespori 2 hraci.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Moznost (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) oznaduje pdvodni hodnotu Zivota hrace.

2. Na zacatku je nahodné pridélen vysledek a prvni hra¢ by se mél pokusit dosahnout niz§iho vysledku nez je tento pomoci t¥i
hodu. Jakmile prvni hra¢ dosahne vyssiho vysledku, odecte se mu jeden bod Zivota.

3. Neni povoleno dosahnout 0 bodi. Pokud hra¢ netrefi tfi hody a dosahne 0 bod(, odecte se mu jeden bod Zivota a vysledek
zUstane beze zmény.

4. Hrac¢ by se mél snazit dosahnout skore nizsiho nez skére dosazené predchozim hracem ve stejném kole. Pokud hrac
dosahne skore vyssiho nez soucet bodu ziskanych predchozim hra¢em za tfi hody, ztrati jeden Zivot.

5. Hracgi nemohou skoére vynulovat. Pokud hraé stiskne pfimo tlacitko START nebo zadna Sipka nezasahne segment, ztrati také
jeden Zzivot.

6. Hrac bude vyfazen, jakmile mu dojdou v8echny Zivoty, a jako upozornéni zazni zvukovy signal.

7. Jakmile ma jeden hrag pouze jeden zivot, hra konci a tento hra¢ se stava vitézem.

8. Hru by méli hrat alespor 2 hraci.

RESENi PROBLEMU

«  Zadné napajeni — Zkontrolujte, zda jsou baterie spravné vioZeny, zda nejsou slabé nebo vybita.

. Hra nezaznamenava vysledky — Zkontrolujte, zda je hra v rezimu nastaveni nebo zda je hra pozastavena. Stisknéte
tlacitko START/NEXT a zkontrolujte, zda se hra spusti. MzZete také zkontrolovat, zda nejsou nékteré segmenty skore
nebo funkéni tlacitka zablokovany.

. Zablokovany segment nebo tla¢itko — BEhem prepravy nebo v priibéhu bézné hry se mohou segmenty skére do¢asné
zablokovat. V takovém pfipadé se automatické pocitani bodu pozastavi. Segment Ize odblokovat jemnym vytazenim
Sipky nebo pohnutim prstem. Hra pak muze byt obnovena a funkce skore se vrati do normalu.

pravdépodobnost, Ze se Spicka ohnete nebo zlomi.

. Poruchy napajeni nebo elektromagnetické ruseni — V pfipadé elekiromagnetického ruseni muze elektronika terce
fungovat nespravné nebo prestat fungovat. (Napfiklad: silna bourka, prepéti v elektrické siti, poklesy napéti nebo
prilisna blizkost elektromotoru ¢i mikrovinné trouby). Chcete-li obnovit normalni fungovani hry, vyjméte na nékolik
sekund baterie a poté je znovu vlozte. Nezapomerite také odstranit zdroj ruSeni.

UDRZBA TERCE NA SIPKY

«  Tato hra je uréena VYHRADNE pro pouziti se SIPKAMI S MEKKYMI HROTY.

. Vyhnéte se vystavovani ciferniku extrémnim povétrnostnim podminkam nebo teplotam.

. Vyhnéte se vystaveni ter¢e pusobeni tekutin nebo nadmérné vihkosti.

. Ter¢ na Sipky Cistéte pouze mirné navihéenym hadfikem. Nepouzivejte agresivni Cistici prostfedky.
. Vyjméte baterie, kdyzZ teré nepouzivate.

Toto zafizeni je elektrické a elektronické zafizeni. Dodrzujte mistni pfedpisy: vyfazené
elektrické zafizeni odevzdejte do pfislusného sbérného dvora. Pfed odevzdanim k likvidaci
vyjméte baterie a odevzdejte je do pfFisludného sbérného dvora pro baterie. 7
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Tak for dit keb af dette elektroniske dartspil. Dets computerstyrede pointsystem ger spillet nemt og behageligt. Op til 8 spillere kan
spille p& samme tid. Skiven tilbyder 18 spil med 159 variationer, lydeffekter, musik og stemmemeddelelser pa engelsk og tysk. Far
spillet startes, bedes du leese instruktionerne og gemme dem til fremtidig brug.

ADVARSEL A

. Produktet er ikke et legetgj. Produktet er beregnet til unge fra 14 ar og voksne. Mindrearige bar kun bruge produktet under
opsyn af en voksen. Produktet indeholder sma dele - risiko for indtagelse. Opbevares utilgaengeligt for sma bgrn.

. Kast kun dartpile mod malet; aldrig mod mennesker, dyr eller andre genstande. Brug kun pile med blade spidser;
brug af pile med stalspidser kan beskadige malet og forarsage personskade.

e Veelg en stabil, lodret vaeg med mindst 3 m fri plads foran malet. Undga steder i nserheden af gangarealer, dgre og vinduer.
Sarg for, at malet er fastgjort sikkert og ikke kan falde ned.

. Brug kun apparatet indendars. Beskyt det mod fugt, regn, hgje og lave temperaturer samt direkte varme fra
varmekilder. Udseet det ikke for langvarig solindstraling.

. Montering skal udfgres af voksne. Udfer ikke selv reparationer eller ombygninger af enheden; kontakt en
autoriseret serviceafdeling i tilfeelde af skader. Afmonter ikke kabinettet eller elektroniske komponenter.

INDHOLD

Saettet indeholder: elektronisk dartskive TDE100, 6 dartpile med blgde spidser, 50 ekstra
spidser, brugsanvisning, monteringsmateriale (2 ekspansionsplugger, to skruer).

MONTERING %

Brug de medfaglgende monteringsdele til montering: ekspansionsplugger og skruer.

+Monter skiven i henhold til monteringstegningen. Midten af bull’s-eye skal efter ophaengning
befinde sig 173 cm over gulvet. Kastelinjen skal vaere 237 cm fra skivens overflade. Kontroller
efter monteringen, at skiven sidder fast pa veeggen og ikke forskydes under brug. Serg for, at der
er ca. 3 m fri plads foran skiven. Skru to skruer ind i referencemaerkerne, indtil skruehovedene
stikker ca. 1/2" ud af veeggen. Juster monteringshullerne pa bagsiden af spillet med
skruehovedene, og monter derefter spillet. Det kan vaere ngdvendigt at justere skruerne, indtil
skiven sidder taet mod vaeggen.

?:SM m 1.73m

INSTALLATION 237

Dartskiven drives af 3 stk. 1,5 V AA-batterier (LR6). Batterirummet kan abnes bagfra for at
iseette batterierne. For at spare pa batterierne er skiven udstyret med en automatisk
slukkefunktion. Hvis skiven ikke bruges, slukker den automatisk efter 30 minutter. Batterier
medfalger ikke.

e

SIKKERHED VEDRGRENDE BATTERIER

. Batterierne skal udskiftes af en voksen.

. Engangsbatterier ma ikke genoplades.

. Genopladelige batterier skal tages ud af enheden, fgr de oplades.

. Genopladelige batterier ma kun oplades under opsyn af en voksen.

. Bland ikke forskellige batterityper eller nye og brugte batterier.

. Der ma kun anvendes batterier af samme eller tilsvarende type som anbefalet.

. Batterierne skal indszettes med den korrekte polaritet.

. Brugte batterier skal fiernes fra enheden.

. Stremkontakterne ma ikke kortsluttes.

. Fjern batterierne, hvis produktet ikke skal bruges i leengere tid.

. Hvis batteriet laekker, ma elektrolytten ikke bergres med bare heender. Fjern batterierne forsigtigt, og renger batterirummet
med en tar klud. Hvis elektrolytten kommer i kontakt med huden eller gjnene, skal omradet skylles med rigeligt vand, og der
skal s@ges leegehjeelp.

. Opbevar batterier utilgaengeligt for bagrn; indtagelse af batterier kan veere sundhedsfarligt.

. Batterier ma ikke kastes i ild eller vand. Aflever brugte batterier til en godkendt indsamlingsplads; de ma ikke bortskaffes
sammen med husholdningsaffald.

VIGTIGT

. Skiven er udelukkende beregnet til brug med lette dartpile med blgde spidser. Det anbefales at bruge de dartpile, der falger
med saettet. Forsgg ikke at bruge dartpile med stalspidser eller laengere dartpile (maksimal spidsleengde 2,5 cm) eller tungere
dartpile (maksimal veegt pa 12 g), da dette vil beskadige skiven.
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. Der skal holdes en kort pause mellem hvert kast, sa skivens mekanisme og elektronik kan registrere resultatet korrekt.
Hvis to kast foretages for taet pa hinanden, skal du fierne den anden skive og kaste igen for at registrere dit resultat

korrekt.
POINT-SYSTEM Doukls — % ~—
e 1
e "Single" — point tildelt fra segmentet e ———
«  "Double" — point tzelles dobbelt fra segmentet T"“""'”:r" =
e "Triple" — point teeller tredobbelt fra segmentet e~ |
e "Bull's-Eye" — 25 point 1
e "Double Bull's-Eye" — 50 point TR T
Doubie 25 soom '\-.:I-/l
BESKRIVELSE AF
KNAPPER

e Tryk pA POWER-knappen, og ga til normal arbejdsstatus efter at have hert en lydBrug

. GAME-knappen til at veelge spil G01—G18

. GAME-knappen kan ogsa bruges til at afslutte spillet og vende tilbage til startstatus

e Tryk pa OPTION for at veelge den tilgeengelige variant af det valgte spil, for eksempel malsum, livsvaerdi eller cricket-tilstand
. Brug PLAYER-knappen til at vaelge antal spillere for spillet, standardvaerdien er 2

. DOUBLE IN/OUT-knappen bruges kun til G02, se spillets betjeningsvejledning for detaljer

. START/NEXT-knappen bruges til at starte et spil eller skifte til naeste spiller

LYDSIGNALER
. .Laser” —en lyd, der afspilles, nar flyveren rammer malet.
. ,Double” — lyden angiver, at der er ramt et Double-felt (gange med 2)
. ,1riple” — lyden angiver, at der er ramt et Triple-felt (teeller x3)
. ~Score” — lyden angiver, at der er opnaet en score i det pagaeldende spil.
. ,Close” — lyden angiver, at det teellende segment er lukket.
. ,Open” — lyden angiver, at det teellende segment er abnet.
. ,100 High” — lyden angiver, at der traekkes point fra.
. ,Winner” — lyden angiver, at den farste vinder er fundet.
. ,Bull's-Eye” — lyden angiver, at der er ramt Bull's-Eye (25 point)
. ,Next/Player” — lyden angiver den naeste spiller, der skal spille, efter at den forrige spiller har kastet tre dartpile
. ,Ye” —lyden angiver, at malssegmentet er ramt.
. ,Sorry” — lyden angiver, at malssegmentet ikke er ramt.

SPILREGLER

*  G01 Count-Up/ OPADTALLING (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Malet med spillet er at na det valgte antal point sa hurtigt som muligt. Den spiller, der ferst nar det kreevede antal point, vinder.

¢ GO02 Count-Down/ NEDTALLING (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Score
Hver spiller starter spillet med det samme antal point (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, Game E !B 2
901). Ved hvert kast treekkes de opnaede point fra. Den spiller, der ferst nar nul, vinder. Opfion
Spillerne kan vaelge forskellige spiltilstande ved hjeelp af knappen "DOUBLE IN/OUT" (se Player Il 8 i
billedet ved siden af). Double In[ === _q
Double out |
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) | l | | | |

20 19 18 17 16 15 B
Nar der vises "Double in" pa LCD-skaermen, betyder det, Crlcket
at der spilles spillet »Double In«, som kun kan startes ved at ramme
segmenter med dobbelt pointveerdi.

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

Nar der vises "Double out" pa LCD-skeermen, betyder det, at spillet "Double Out" spilles, som kun kan afsluttes ved at ramme
segmenter, der fordobler pointene.

Hvis spillerens score falder til 1 eller under 0, betyder det "burst dart", og spilleren kan ikke score point i denne runde, men kun beholde
resultatet fra den foregaende runde.

= Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Nar der bade vises »Double in« og »Double out« pa LCD-skaermen, betyder det, at der spilles et »Double in«- og »Double out«-spil, som
udelukkende kan startes og afsluttes ved at ramme segmenterne med dobbelt pointveerdi. Hvis spillerens score falder til 1 eller under 0,
betyder det "burst dart", og spilleren kan ikke score point i denne runde, men kun beholde resultatet fra den foregaende runde.

. G03 Round Clock / UR (5, 10, 15, 20)

Treeffere i ethvert segment teeller.

. "5" rammer segmenterne fra 1 til 5.

e "10" rammer segmenterne fra 1 til 10.
. "15" rammer segmenterne fra 1 til 15.
e "20" rammer segmenterne fra 1 til 20.

Spilleren skal kaste pilene mod det segment, som skiven angiver. Hvis segmentet rammes, afgiver skiven lyden »Ye, ellers
»Sorry«. Nar et segment er ramt, vises det nzeste.

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

Det betyder, at man kun kan score point ved at ramme et segment med dobbelt pointveaerdi. De @vrige funktioner er de samme som i
GO03.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Betyder, at man kun kan score point ved at ramme et segment med tredobbelt veerdi. De gvrige funktioner er de samme som i GO3.

e GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Spillet er kun gyldigt, hvis tallene 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller midten af malet rammes.
2. Den spiller, der fgrst rammer alle ovennaevnte tal tre gange, vinder.

- At ramme et enkelt pointsegment — taeller én gang
- Rammer man et segment med dobbelt vaerdi — teeller det dobbelt
= At ramme et tredobbelt segment -teeller tre gange

3.,000" — Spilleren kan ramme et hvilket som helst af segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, Score
20 og bullseye. Der er ingen prioritering af disse segmenter. Game m
4.7020” — Spilleren skal fgrst ramme 20 tre gange og derefter i reekkefalgen 19, 18, Option “ l'
17, 16, 15 og bullseye. Player 8 >
5.7025” — Spilleren skal fgrst ramme bullseye tre gange og derefter i reekkefalgen 15, Double In x
16, 17, 18, 19, 20. Double out e,
6. Hvert segment har tre indikatorer ”(". Nar man rammer en af dem, teendes en E)|’C‘_)|E)|E)|E)IG)|E)
indikator ”(”. Nar alle indikatorer ”(” er teendt, slutter spillet. (Se billedet ved siden af). 20 19 18 17 16 15 B
7. Den spiller, der farst taender alle (", vinder. Crlcket

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Spillet er kun gyldigt, hvis tallene 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller midten af malet rammes.
2. Spilleren skal ramme alle ovennaevnte tal.

- At ramme et enkelt pointsegment — taeller én gang
- Rammer man et segment med dobbelt pointvaerdi — teeller det dobbelt
- Rammer man et tredobbelt pointsegment — tzeller det tre gange

3. ,E00“ — Spilleren kan ramme et hvilket som helst felt med vaerdien 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller midten af malet. Der er ingen fast
reekkefelge for disse felter.

4. ,E20” — Spilleren skal farst ramme 20 tre gange og derefter i raekkefglgen 19, 18,
17, 16, 15 og bullseye. Score

5. ,E25” — Spilleren skal farst ramme bullseye tre gange og derefter i raekkefalgen 15,
16, 17, 18, 19, 20.

6. Hvert segment har tre indikatorer ,( ”. Nar der rammes én gang, teendes én indikator ,,( . Option E
»
P8:
»

Game

7. Hvis en spiller har ramt pointfeltet 3 gange, abnes det, sa spilleren kan score point, Player
men det lukkes og kan ikke rammes, hvis det er blevet ramt 3 gange af alle spillere. Double In -
8. Hver spiller skal forsgge at ramme pointfeltet s4 mange gange som muligt, mens det Double out |
er i "ben" tilstand. E)|E)|E)|E)|E E)lﬁ)
9. Nar segmentet er blevet ramt tre gange af alle spillere, lukkes det. 20 19 18 17 16 15 B
Spillerne skal ramme et andet pointfelt, der angives af dartskiven, for at score point. Cricket
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10. Den spiller, der opnar det hgjeste pointtal, nar alle pointsegmenter er afsluttet, bliver vinderen. (Se billedet ved siden af.)

e GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Resultatet er kun gyldigt, hvis tallene 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller midten af méalet rammes.
2. Spilleren ber forsgge at ramme alle ovennaevnte tal.

- Et hit i et enkelt pointsegment----------------e-----| teeller én gang
- Et hit i et dobbelt point-segment teeller dobbelt
- Et hit i et tredobbelt segment-----teeller tre gange

3. ,C00” — Spilleren kan ramme et hvilket som helst af segmenterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller midten af malet. Der er ingen bestemt
reekkefglge for disse segmenter.
4.”C20” — Spilleren skal farst ramme 20 tre gange og derefter i raekkefglgen 19, 18, 17, 16, 15 og bullseye.
5. ,C25” — Spilleren skal fgrst ramme bullseye tre gange og derefter i reekkefglgen 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. Hvert segment har tre markgrer ,(”. Nar der rammes én gang, aktiveres én marker ,,(".
7. Hvis en spiller rammer et pointsegment 3 gange, abnes det, sa spilleren kan score point, men det lukkes og det er ikke
leengere muligt at score point, hvis det er blevet ramt 3 gange af alle spillere.

8. De point, den aktuelle spiller har scoret, laegges il alle modstandernes score. Score
9.Hver spiller skal forsgge at ramme pointssegmentet sa ofte som muligt, nar det er i deem
"aben" tilstand. Option
10. Nar segmentet er blevet ramt tre gange af alle spillere, lukkes det. Spilleren bgr Player P 8 z
ramme de abne segmenter for at tilfgje point til modstanderne. Spilleren med den laveste Double In _i _:
score vinder. Double out
11. Den spiller, der har den laveste score, nar alle segmenter er lukket, vinder. (Se G)JG)XQ)lE)JG)‘E»r@
billedet ved siden af.) 20 19 18 17 16 15 B
Cricket

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

1. Som valgt resultat kan man veelge (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Spilleren skal ramme pointfelterne fra 1 til 18 i raekkefelge. (I farste runde rammer du 1, i anden runde 2 og sa videre). Hvis et felt
rammes, afgiver skiven en lydsignal "Ye" eller "Sorry". Nar et felt er ramt, vises det naeste felt.
2. Spilleren skal forsgge at opna det lavest mulige resultat. Hvis ingen af de tre dartpile i en given runde rammer malet, betyder det
et "mislykket kast", og spilleren far 5 point. Hvis en dart rammer et tredobbelt pointfelt, far spilleren 1 point. (Eagle-kast) Hvis du rammer et
dobbelt pointfelt, far du 2 point. (Bird-kast) Hvis du rammer et enkelt pointfelt, far du 3 point. Du kan veelge et hvilket som helst af de tre kast
til at afslutte din tur, men kun det sidste kast teeller med i beregningen af din score.
3.Hvis en spiller rammer et felt med en enkelt pointveerdi ved det farste kast og far 3 point, kan vedkommende veelge at starte
en ny runde. Hvis vedkommende gnsker et lavere resultat, kan vedkommende fortsaette med at kaste. Hvis de to resterende kast
imidlertid ikke rammer malet, far spilleren i sidste ende 5 point.
4. Den spiller, der opnar det valgte resultat, bliver elimineret fra spillet. Nar der kun er én spiller tilbage, bliver denne spiller vinderen.
Eller nar alle 18 runder er afsluttet, bliver spilleren med det laveste resultat vinderen.

e G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmenterne med numrene vises pa skaermen, og den spiller, der fgrst rammer alle segmenterne med numrene 3 gange, vinder.
Hvis et segment rammes, afgiver dartskiven lyden »Ye« eller »Sorry«. Nar et segment er ramt, vises det naeste segment.

2. 132---Ram folgende reekkefglge af segmenter: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Ram den naeste reekke af segmenter: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Ram sekvensen af segmenter 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Ram den felgende raekke af segmenter: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Spilleren skal ramme et tal tre gange, hvorefter han kan ramme det nzeste tal:

- Et treef pa et enkelt point-segment — teeller én gang.
- Et hit pa et segment med dobbelt pointvaerdi — teeller som to hits.
- Et hit i et segment med tredobbelt pointveerdi — teeller tre gange.

. G11 Stor Lille — Enkel (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Option (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) angiver spillerens oprindelige livsvaerdi.

2. Hver spiller starter med et bestemt antal liv. Nar spilleren ikke har flere liv tilbage, ryger vedkommende ud af spillet. Den fagrste
spiller skal ramme et felt med et tilfeeldigt tildelt tal.

3. Hvis spilleren rammer malet med den farste eller anden pil, kan han udpege et nyt mal for den nzeste spiller ved at ramme det
valgte segment med den resterende pil. Hvis spilleren rammer malet ved at bruge alle tre dartpile, kan vedkommende ikke udpege et
nyt mal, og malet tildeles tilfaeldigt til den naeste spiller. Hvis spilleren ikke rammer malet med de tre dartpile, mister vedkommende et
liv, og det samme mal gar videre til den naeste spiller. Hvis segmentet rammes, afgiver skiven lyden "Ye", og hvis ikke — "Sorry".
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4. Et hit pa et hvilket som helst sted pa et segment med et tal taeller, uanset om det er et segment med enkelt-, dobbelt- eller
tredobbelt point.
5. Sa snart kun én spiller har livspoint tilbage, slutter spillet, og denne spiller bliver vinderen.

e G12 Big Little — Svaer (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Option (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) angiver spillerens oprindelige livsveerdi.
2. Dette er kun vigtigt, hvis det samme pointsegment (enkelt, dobbelt, tredobbelt) af maltallet rammes
3. De gvrige funktioner er de samme som i G11-modellen.

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

1. Valget (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) angiver spillerens startlivspoint.

2. Nar man gar ind i spillet, vises "SEL" (Veelg) i resultatvinduet, hvilket opfordrer spilleren til at vaelge et pointsegment. Det farste
pointsegment, som spilleren rammer, vaelges som hans segment, og derefter skal man trykke pa knappen "NEXT", sa den naeste spiller
kan veelge sit pointsegment. Nar alle spillere har valgt deres pointssegmenter, starter spillet.

3. Nar alle spillere har valgt deres pointssegmenter, starter spillet. Farst nar det valgte pointssegment rammes, kan spilleren
blive dreeber i resten af spillet.

4. Nar spillerens pointsegment rammes af modstanderens draeber, mister spilleren et liv. Antallet af liv vises pa skaermen.

5. Hvis en spiller er blevet en »dreeber« og rammer sit eget pointfelt igen, mister vedkommende status som »dreeber« og mister et livspunkt.

6. Killer-spilleren ber forsgge at tage livspoint fra modstanderne ved at ramme deres malsegmenter.

7. Hvis segmentet rammes, afgiver skjoldet en lydsignal "Ye" eller "Sorry"

8. Indstillingen (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) betyder, at spilleren kan blive draeber efter at have ramt det valgte talsegment,
uanset om det er et segment med enkelt-, dobbelt- eller tredobbelt point.

9. Sa snart en spiller har livspoint tilbage, slutter spillet, og denne spiller bliver vinderen.

10. Der skal veere mindst 2 spillere for at spille spillet.

e G14 Morderen — Dobbelt (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) angiver spillerens oprindelige livsveerdi.

2. Valgmuligheden (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) betyder, at spilleren kun kan blive draeber ved at
ramme det valgte tal i dobbeltpoint-segmentet.

3. De gvrige funktioner er de samme som i G13.

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

1. Option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) angiver spillerens oprindelige livsveerdi.

2. Valgmuligheden (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) betyder, at spilleren kun kan blive en dreeber ved at
ramme det valgte tal i det tredobbelte point-segment.

3. De gvrige funktioner er de samme som i G13.

¢  G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Indstillingen (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) angiver spillerens oprindelige livsvaerdi.

2. Segmentet med tallet tildeles tilfeeldigt til spilleren, som skal ramme det. Spilleren skal ramme det inden for ti sekunder, ellers
teeller rammeren ikke. Hvis segmentet rammes, afgiver dartskiven en stemmemeddelelse med "Ye" eller "Sorry". Nar segmentet er
ramt, vises det neeste segment.

3. Hvert hit i "target"-segmentet (enkelt, dobbelt eller tredobbelt) reducerer livsveerdien med et point.

4. Den spiller, hvis livsveerdi farst falder til 0, vinder.

e Gi17Llegsover(3,5.7,9,11,13,15,17, 19, 21)

1. Valget (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) angiver spillerens oprindelige livsvaerdi.

2. | starten tildeles der tilfaeldigt et resultat, og den farste spiller skal forsgge at opna et hgjere resultat end summen af de tre kast.
Nar den farste spiller opnar et lavere resultat end dette, trackkes der et liv fra ham.

3. Spilleren skal forsgge at opna et resultat, der er hgjere end den forrige spillers resultat i den pagaeldende runde. Nar
spilleren opnar et resultat, der er lavere end den forrige spillers tre kast, mister han et liv.

4. Spillere kan ikke nulstille resultatet. Hvis en spiller trykker direkte pa START-knappen, eller hvis ingen pil rammer et segment,
mister spilleren ogsa et liv.

5. En spiller bliver elimineret, nar vedkommende ikke har flere liv tilbage, og der afspilles en lyd som en pamindelse.

6. Sa snart en spiller har et liv tilbage, slutter spillet, og denne spiller bliver vinderen.

7. Der skal vaere mindst 2 spillere med i spillet.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Optionen (U03, UO5, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) angiver spillerens oprindelige livsveerdi.

2. | starten tildeles der tilfeeldigt et resultat, og den farste spiller skal fors@ge at opna et lavere resultat end dette ved hjaelp af tre
kast. Nar den ferste spiller opnar et hgjere resultat end dette, traekkes der et liv fra ham.

3. Det er ikke tilladt at opna 0 point. Hvis spilleren ikke rammer med de tre kast og opnar 0 point, traekkes der et livspunkt fra, og
resultatet forbliver uaendret.

4. Spilleren skal forsgge at opna et lavere resultat end det, den forrige spiller opnaede i samme runde. Hvis spilleren opnar et
resultat, der er hgjere end den forrige spillers samlede point for tre kast, mister han et liv.

5. Spillere kan ikke nulstille deres score. Hvis en spiller trykker direkte paA START-knappen, eller hvis ingen pil rammer et
segment, mister spilleren ogsa et liv.

6. En spiller bliver elimineret, nar vedkommende ikke har flere liv tilbage, og der afspilles en lyd som en pamindelse.

7. Sa snart en spiller har et liv tilbage, slutter spillet, og denne spiller bliver vinderen.

8. Der skal veere mindst 2 spillere for at spille spillet.

FEJLFINDING

. Ingen strem - Kontroller, om batterierne er sat korrekt i, eller om de er svage eller afladede.

. Spillet registrerer ikke resultater — Kontroller, om spillet er i konfigurationsmodus, eller om spillet er sat pa pause.
Tryk pa START/NEXT-knappen for at se, om spillet starter. Du kan ogsa kontrollere, om nogle af pointsegmenterne
eller funktionsknapperne er blokerede.

. Fastlast segment eller knap — Under transport eller under normal spil kan pointssegmenterne midlertidigt seette sig fast.
| sadanne tilfeelde vil den automatiske pointopteelling blive afbrudt. Du kan lgsne det ved forsigtigt at traekke dartpilen ud
eller beveege segmentet med en finger. Spillet kan derefter genoptages, og pointfunktionen vil fungere normalt igen.

. Fjernelse af braeekkede spidser — Plastspidsen er mere sikker, men den holder ikke evigt — den kan knaekke og blive
siddende i skiven. Hvis dette sker, skal du forsgge at treekke den forsigtigt ud med en tang. Husk, at jo tungere pilen med
plastspidsen er, desto sta@rre er sandsynligheden for, at spidsen bgjes eller knaekker.

. Stremforstyrrelser eller elektromagnetiske forstyrrelser — | tilfaelde af elekiromagnetiske forstyrrelser kan
dartskivens elektronik fungere forkert eller holde op med at fungere. (For eksempel: kraftig tordenvejr, overspaending i
elnettet, spaendingsfald eller for taet nserhed til en elmotor eller en mikrobglgeovn). For at genoprette spillets normale
funktion skal du tage batterierne ud i et par sekunder og derefter saette dem i igen. Husk ogsé at fjerne kilden til
forstyrrelserne.

PLEJE AF DARTTARGET

. Dette spil er KUN beregnet til brug med PILE MED BL@DE SPIDSER.

. Undga at udsaette skiven for ekstreme vejrforhold eller temperaturer.

. Undga at udseette skiven for vaesker eller overdreven fugt.

. Dartskiven ma kun renggres med en let fugtet klud. Brug ikke staerke renggringsmidler.
. Tag batterierne ud, nar skiven ikke er i brug.

Enheden er elektrisk og elektronisk udstyr. Husk at overholde de lokale regler: Aflever brugt
elektrisk udstyr til en passende affaldsindsamlingsstation. Fjern batterierne, inden enheden g\
afleveres til bortskaffelse, og aflever dem pa en passende batteriindsamlingsstation. /!

|
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Vielen Dank fiir den Kauf dieses elektronischen Dartspiels. Sein computergestiitztes Punktesystem macht das Spiel einfach und angenehm. Bis zu 8
Spieler kdnnen gleichzeitig spielen. Die Dartscheibe bietet 18 Spiele mit 159 Varianten, Soundeffekten, Musik und Sprachansagen auf Englisch und
Deutsch. Bitte lesen Sie vor Spielbeginn die Anleitung und bewahren Sie sie zum spéateren Nachschlagen auf.

WARNHINWEISE A

J Das Produkt ist kein Spielzeug. Das Produkt ist fur Jugendliche ab 14 Jahren und Erwachsene bestimmt. Minderjahrige sollten das Produkt
nur unter Aufsicht eines Erwachsenen verwenden. Das Produkt enthalt Kleinteile — Verschluckungsgefahr. AuBerhalb der Reichweite von
kleinen Kindern aufbewahren.

. Werfen Sie die Darts ausschlieBlich auf die Zielscheibe; niemals auf Menschen, Tiere oder andere Gegensténde. Verwenden Sie nur
Darts mit weichen Spitzen; die Verwendung von Darts mit Stahlspitzen kann die Zielscheibe beschadigen und Verletzungen
verursachen.

. Wabhlen Sie eine stabile, senkrechte Wand mit mindestens 3 m freiem Raum vor der Zielscheibe. Vermeiden Sie Standorte in der Nahe von
Durchgangen, Tiren und Fenstern. Stellen Sie sicher, dass die Zielscheibe sicher befestigt ist und nicht herunterfallen kann.

J Verwenden Sie das Gerat nur in Innenrdumen. Schiitzen Sie es vor Feuchtigkeit, Regen, hohen und niedrigen Temperaturen sowie
direkter Einwirkung von Warmequellen. Setzen Sie es nicht Iangerer Sonneneinstrahlung aus.

. Die Montage sollte von Erwachsenen durchgefiihrt werden. Nehmen Sie keine eigenméchtigen Reparaturen oder Umbauten am
Gerat vor; wenden Sie sich im Falle einer Beschadigung an einen autorisierten Kundendienst. Demontieren Sie weder das Gehause
noch die elektronischen Bauteile.

LIEFERUMFANG

Im Lieferumfang enthalten sind: elektronische Dartscheibe TDE100, 6 Darts mit weichen Spitzen,
50 Ersatzspitzen, Bedienungsanleitung, Befestigungsmaterial (2 Dubel, zwei Schrauben)

MONTAGE %

Verwenden Sie zur Montage die mitgelieferten Befestigungselemente: Diibel und Schrauben.
,Befestigen Sie die Zielscheibe gemf der Montagezeichnung. Der Mittelpunkt des Bullseyes sollte nach dem 1
Aufhngen 173 cmber dem Boden liegen. Die Wurflinie sollte 237 cm von der Ebene der Zielscheibe entfernt

sein. berpifen Sie nach der Montage, ob die Zielscheibe fest an der Wand anliegt und sich whrend des

Gebrauchs nicht verschiebt. Stellen Sie sicher, dass vor der Scheibe etwa 3 m Freiraum vorhanden ist.

Schrauben Sie zwei Schrauben in die Markierungen, bis die Schraubenkpfe etwa 1,25 cm aus der Wand

herausragen. Richten Sie die Befestigungsicher auf der Rckseite des Spiels an den Schraubenkpfen aus

und montieren Sie das Spiel. Mglicherweise mssen Sie die Schrauben nachjustieren, bis die Scheibe fest an
der Wand anliegt. .

?:Q:M m 1.73m

INSTALLATION 237m

Die Dartscheibe wird mit 3 AA-Batterien (LR6) mit 1,5 V betrieben. Das Batteriefach kst sich von der
Rekseite ffnen, um die Batterien einzulegen. Um Batterien zu sparen, ist diese Dartscheibe mit einem
automatischen Ausschaltmodus ausgestattet. Wenn die Dartscheibe nicht benutzt wird, schaltet sie sich
nach 30 Minuten automatisch aus. Batterien sind nicht im Lieferumfang enthalten.

ch

SICHERHEITSHINWEISE ZU BATTERIEN

o Die Batterien sollten von einem Erwachsenen gewechselt werden.

o Einwegbatterien durfen nicht aufgeladen werden.

. Wiederaufladbare Batterien miissen vor dem Aufladen aus dem Gerat entfernt werden.

. Wiederaufladbare Batterien diirfen nur unter Aufsicht eines Erwachsenen aufgeladen werden.
. Es dirfen keine unterschiedlichen Batterietypen sowie keine neuen und gebrauchten Batterien miteinander vermischt werden.

. Verwenden Sie ausschlief3lich Batterien desselben oder eines gleichwertigen Typs wie empfohlen.

. Die Batterien miissen mit der richtigen Polaritat eingelegt werden.

. Leere Akkus missen aus dem Gerét entfernt werden.

. Die Pole dirfen nicht kurzgeschlossen werden.

. Entfernen Sie die Batterien, wenn das Produkt langere Zeit nicht benutzt wird.

o Bei einem Auslaufen der Batterie den Elektrolyt nicht mit bloRen Handen beriihren. Die Batterien vorsichtig herausnehmen und das Batteriefach

mit einem trockenen Tuch reinigen. Bei Kontakt des Elektrolyts mit der Haut oder den Augen mit reichlich Wasser spiilen und einen Arzt
konsultieren.

. Bewahren Sie Batterien aufRerhalb der Reichweite von Kindern auf; das Verschlucken von Batterien kann gesundheitsschadlich sein.

U Werfen Sie Batterien nicht ins Feuer oder ins Wasser. Geben Sie verbrauchte Batterien an einer geeigneten Sammelstelle ab; entsorgen
Sie sie nicht im Hausmdill.

WICHTIGER HINWEIS
o Die Dartscheibe ist ausschlieBlich fiir die Verwendung mit leichten Darts mit weichen Spitzen vorgesehen. Es wird empfohlen, die im Set

enthaltenen Darts zu verwenden. Versuchen Sie nicht, Darts mit Stahlspitzen oder langere Darts (maximale Spitzenlange 2,5 cm) oder
schwerere Darts (maximales Dartgewicht 12 g) zu verwenden, da dies zu Schaden am Dartboard fiihrt.
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o Zwischen den einzelnen Wirfen sollte eine kurze Pause eingelegt werden, damit der Mechanismus und die Elektronik der Scheibe das
Ergebnis korrekt erfassen kdnnen. Wenn zwei Wiirfe zu kurz nacheinander erfolgen, nimm den zweiten Dart heraus und wirf erneut, um
dein Ergebnis korrekt zu speichern.

PUNKTESYSTEM
:nl::l:_,--"l-f' T
1
e  ,Single — Punkte aus dem Segment Fngie TR
. ,Double” — Punkte aus dem Segment doppelt gewertet Trigle _—— |
. »Triple” — Punkte aus dem Segment, verdreifacht Engla =1 |
o ,Bull's-Eye* — 25 Punkte |
o ,Double Bull's-Eye” — 50 Punkte . g
HEm = L# |
Doubie 25 soom WS

BESCHREIBUNG DER
TASTEN

o Driicken Sie die POWER-Taste und wechseln Sie nach dem Erténen eines Tons in den normalen Betriebsstatus
o Verwenden Sie die GAME-Taste, um Spiele G01—G18 auszuwahlen
o Die GAME-Taste kann auch verwendet werden, um das Spiel zu verlassen und zum Anfangsstatus zurtickzukehren

o Driicken Sie OPTION, um die verfligbare Variante des ausgewahlten Spiels auszuwahlen, zum Beispiel Zielpunktzahl, Lebenswert oder
Cricket-Modus

o Verwenden Sie die PLAYER-Taste, um vor dem Spielen die Anzahl der Spieler auszuwahlen, der Standardwert ist 2
o Die DOUBLE IN/OUT-Taste wird nur fur GO2 verwendet, Details finden Sie in der Spielbedienungsanleitung
o Die START/NEXT-Taste wird verwendet, um ein Spiel zu starten oder zum nachsten Spieler zu wechseln

AKUSTISCHE SIGNALE

o ,Laser” — ein Ton, der ertdnt, wenn der Dart die Zielscheibe trifft.

. ,Double” — Der Ton signalisiert einen Treffer im Double-Feld (Doppelwertung).

o ,Triple” — Der Ton signalisiert einen Treffer im Triple-Feld (Dreifachwertung).

o ,Score” — Der Ton signalisiert, dass in diesem Spiel ein Ergebnis erzielt wurde.

o ,Close" — Der Ton signalisiert das SchlieRen des gezahlten Segments.

o ,Open“ — Der Ton signalisiert die Eréffnung des gezahlten Segments.

o »Too High“ — Der Ton bedeutet, dass Punkte abgezogen werden.

. +Winner" — Der Ton signalisiert das Erscheinen des ersten Gewinners.

o ,Bull's-Eye“ — Der Ton signalisiert einen Treffer im Bull's-Eye-Feld (25 Punkte)

o +Next/Player* — Der Ton zeigt den nachsten Spieler an, nachdem der vorherige Spieler drei Darts geworfen hat

o ,Ye" — Der Ton bedeutet, dass das Zielsegment getroffen wurde.

o ,Sorry“ — Der Ton bedeutet, dass das Zielsegment nicht getroffen wurde.
SPIELREGELN

. G01 Count-Up/ AUFWARTSZAHLEN (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Das Ziel des Spiels ist es, die gewahlte Punktzahl so schnell wie méglich zu erreichen. Es gewinnt der Spieler, der als Erster die erforderliche Punktzahl
erreicht.

o G02 Count-Down (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Score
Jeder Spieler beginnt das Spiel mit derselben festgelegten Punktzahl (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, Game I'i !! 2
801, 901). Bei jedem Wurf werden die erzielten Punkte nach unten abgezogen. Es gewinnt der Spieler, der Option
als Erster die Null erreicht. Die Spieler knnen mithilfe der Taste ,DOUBLE IN/OUT* verschiedene e F >
Spielmodi auswahlen (siehe Abbildung nebenstehend). aye 8 >
Double In [ -
Double out | l

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

20 19 18 17 16 15 B

Wenn auf dem LCD-Bildschirm ,Double in“ angezeigt wird, bedeutet dies,
Cricket

dass das Spiel ,Double In* gespielt wird, das nur durch das Treffen von Segmenten mit
doppelter Punktzahl begonnen werden kann.

- Double Out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
Wenn auf dem LCD-Bildschirm ,Double Out“ angezeigt wird, bedeutet dies, dass das Spiel ,Double Out* gespielt wird, das nur durch einen Treffer in den
Doppelpunkt-Segmenten beendet werden kann.

Wenn die Punktzahl des Spielers auf 1 oder unter 0 fallt, bedeutet dies ,Burst Dart“ und der Spieler kann in dieser Runde keine Punkte erzielen, sondern nur die
Punktzahl aus der vorherigen Runde behalten.

- Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Wenn auf dem LCD-Bildschirm sowohl ,Double in“ als auch ,Double out* angezeigt werden, bedeutet dies, dass ein ,Double in“- und ,Double out‘-Spiel
gespielt wird, das ausschlieRlich durch einen Treffer in den Doppelsegmenten beginnen und enden kann. Wenn der Punktestand des Spielers auf 1 oder
unter O fallt, bedeutet dies einen ,Burst Dart* und der Spieler kann in dieser Runde keine Punkte erzielen, sondern nur den Punktestand aus der vorherigen
Runde behalten.

. G03 Round Clock / UHR (5, 10, 15, 20)

Es zahlen Treffer in jedem beliebigen Segment.

. ,9" — Treffer in den Segmenten 1 bis 5.
o ,10“ Treffer in den Segmenten 1 bis 10.
. ,15“ Treffer in den Segmenten 1 bis 15.
. ,20“ Treffer in den Segmenten 1 bis 20.

Der Spieler sollte die Pfeile entsprechend der Anzeige auf der Scheibe auf das Segment werfen. Wenn das Segment getroffen wird, gibt die Scheibe
den Ton ,Ye" von sich, andernfalls ,Sorry“. Nach dem Treffen eines Segments wird das nachste angezeigt.

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

Bedeutet, dass Punkte nur durch das Treffen eines Segments mit doppeltem Punktwert erzielt werden kénnen. Die Ubrigen Funktionen sind dieselben wie
bei G03.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Bedeutet, dass Punkte nur erzielt werden kénnen, wenn ein Segment mit dreifachem Wert getroffen wird. Die Gibrigen Funktionen sind dieselben wie bei G03.

. G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Das Spiel ist nur gliltig, wenn die Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 oder die Mitte der Scheibe getroffen werden.
2. Gewinner ist der Spieler, der als Erster alle oben genannten Zahlen dreimal trifft.

- Treffer auf ein einzelnes Punktsegment — zahlt einmal
- Treffer in einem Segment mit doppeltem Wert — zahlt doppelt
- Treffer in einem Dreifach-Segment ----z&hlt dreimal

Score
3. ,000“ — Der Spieler kann ein beliebiges Segment aus den Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 und dem
Bullseye treffen. Es gibt keine bestimmte Reihenfolge fiir diese Segmente. Game
4. ,020“ — Der Spieler muss zunachst dreimal die 20 treffen und anschlieend in der Reihenfolge Option " "
19, 18, 17, 16, 15 und das Bullseye. >
5. ,025“ — Der Spieler muss zunachst dreimal das Bullseye treffen und anschlieRend in der - zllm ISl 8 3
) uble In
Relhe‘enfolge 15, 16, 17, 18, 19, 20. Double out P—' -4 =
. Jedes Segment verfiigt Uber drei ,(“-Anzeigen. Nach einem Treffer auf eines davon leuchtet Y If'.‘ |f:)|f.‘)| .)|f‘.~ If.‘
eine ,,(“-Anzeige auf. Wenn alle ,,(“-Anzeigen leuchten, ist das Spiel beendet. (Siehe nebenstehendes L) L) [l gl L) L)
Bild). 20 19 18 17 16 15 B
7. Gewinner ist der Spieler, der als Erster alle ,(“ leuchten I&sst. Cricket

o GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Das Spiel ist nur gliltig, wenn die Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 oder die Mitte der Scheibe getroffen werden.
2. Der Spieler muss alle oben genannten Zahlen treffen.

- Treffer in einem einzelnen Punktesegment — zahlt einmal
- Treffer in einem Segment mit doppelter Punktzahl — zahlt doppelt
- Treffer in einem Segment mit dreifacher Punktzahl — zahlt dreimal

3. ,E00“ — Der Spieler kann ein beliebiges Segment mit dem Wert 15, 16, 17, 18, 19, 20 oder die Mitte der Zielscheibe treffen. Diese Segmente
haben keine festgelegte Reihenfolge.
4. ,E20“ — Der Spieler muss zunéchst dreimal die 20 treffen und anschlieRend in der Reihenfolge

19, 18, 17, 16, 15 und das Bullseye. Score
5. ,E25“ — Der Spieler muss zunachst dreimal das Bullseye treffen und anschlieRend in der
Reihenfolge 15, 16, 17, 18, 19, 20. Game
6. Jedes Segment verfiigt tiber drei ,(“-Anzeigen. Nach jedem Treffer leuchtet eine ,(“ -Anzeige auf. Option E
7. Wenn ein Spieler das Punktesegment dreimal getroffen hat, 6ffnet es sich, sodass der Spieler .
Punkte erzielen kann; es wird jedoch geschlossen und kann nicht mehr getroffen werden, sobald es von Player P 8 >
allen E?p\ijel;ern igsgeisamt dreimal ge:]roffer; wu:;je.kt t s | D%%gll?aleom —| -
. Jeder Spieler muss versuchen, das Punktesegment so oft wie mdglich zu treffen, solange es
,offen ist. ’ ° ° ° E)VE) |G)|E E E) |E)
9. Nachdem das Segment von allen Spielern dreimal getroffen wurde, wird es geschlossen. 20 19 18 17 16 15 B
Die Spieler sollten ein anderes, vom Dartboard angezeigtes Punktesegment treffen, um Punkte zu erzielen. Cricket
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10. Der Spieler, der nach Abschluss aller Punktesegmente die héchste Punktzahl erreicht hat, wird zum Sieger. (Siehe nebenstehendes Bild.)

. G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Das Ergebnis ist nur gtiltig, wenn die Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 oder die Mitte der Scheibe getroffen werden.
2. Der Spieler sollte versuchen, alle oben genannten Zahlen zu treffen.

- Ein Treffer in einem einzelnen Punktsegment ----------- zahlt einmal
- Treffer in einem doppelten Punktesegment-----------. zahlt doppelt
- Ein Treffer in einem dreifachen Segment zahlt dreifach

3. ,C00“ - Der Spieler kann ein beliebiges Segment aus den Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe treffen. Die Reihenfolge dieser Segmente
spielt keine Rolle.
4.,C20“ — Der Spieler muss zunachst dreimal die 20 treffen und anschlieRend nacheinander die 19, 18, 17, 16, 15 und das Bullseye.
5. ,C25“ — Der Spieler muss zunachst dreimal ins Bullseye treffen und anschlieBend nacheinander die Segmente 15, 16, 17, 18, 19 und 20.
6. Jedes Segment verfiigt Giber drei ,(“-~Anzeigen. Nach einem Treffer wird eine ,(“-Anzeige aktiviert.
7. Wenn ein Spieler das Punktesegment dreimal getroffen hat, wird es geéffnet, damit der Spieler Punkte sammeln kann, aber es wird
geschlossen und es kénnen keine Punkte mehr gesammelt werden, wenn es von allen Spielern dreimal getroffen wurde.

8. Die vom aktuellen Spieler erzielten Punkte werden zu den Ergebnissen aller Gegner addiert. Score
9. Jeder Spieler muss versuchen, das Punktesegment so oft wie mdglich zu treffen, solange es quam
,offen” ist. . ' . Option
10. Nachdem das Segment von allen Spielern dreimal getroffen wurde, wird es geschlossen. Der =
Spieler sollte offene Segmente treffen, um den Gegnern Punkte hinzuzufiigen. Es gewinnt der Spieler mit Player P 8 .4
der niedrigsten Punktzahl. Double In I
1; Dlzr SpieI:r dzer nach Abschluss aller Segmente die niedrigste Punktzahl erreicht, wird zum SR e - '
Sieger. (Siehe nebenstehendes Bild.) L)| L) L.) L) L-) L) L)

20 19 18 17 16 156 B
. G09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) Cricket

1. Als Zielpunktzahl kann man (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) wahlen.
Der Spieler sollte die Punktsegmente von 1 bis 18 der Reihe nach treffen. (In der ersten Runde triff 1, in der zweiten 2 und so weiter.) Wenn ein Segment
getroffen wird, gibt die Scheibe den Signalton ,Ye* oder ,Sorry” aus. Nach dem Treffen eines Segments wird das nachste Segment angezeigt.

2. Der Spieler sollte versuchen, eine maglichst niedrige Punktzahl zu erzielen. Wenn keiner der drei Darts in einer Runde die Scheibe trifft, gilt dies als
+Fehlwurf* und der Spieler erhalt 5 Punkte. Trifft der Dart einen dreifachen Punktbereich, erhalt der Spieler 1 Punkt. (,Eagle“-Wurf) Wenn du ein doppeltes
Punktesegment triffst, erhaltst du 2 Punkte. (,Bird“-Wurf) Wenn du ein einfaches Punktesegment triffst, erhaltst du 3 Punkte. Du kannst einen beliebigen der drei
Wiirfe wahlen, um deinen Zug zu beenden, aber fur die Berechnung der Punktzahl zahlt nur der letzte Wurf.

3.Wenn ein Spieler beim ersten Wurf ein Segment mit einem einzigen Punktwert trifft und 3 Punkte erhalt, kann er sich entscheiden, eine weitere
Runde zu beginnen. Wenn er ein niedrigeres Ergebnis erzielen méchte, kann er weiterwerfen. Wenn jedoch beide verbleibenden Wiirfe das Ziel
verfehlen, erhélt der Spieler letztendlich 5 Punkte.

4. Der Spieler, der das gewahlte Ergebnis erzielt, scheidet aus dem Spiel aus. Wenn nur noch ein Spieler {ibrig ist, wird dieser Spieler zum Sieger.
Oder wenn alle 18 Runden beendet sind, wird der Spieler mit dem niedrigsten Ergebnis zum Sieger.

. G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Die Segmente mit den Zahlen werden auf dem Bildschirm angezeigt, und der Spieler, der als Erster alle Segmente dreimal trifft, gewinnt. Wenn ein
Segment getroffen wird, gibt die Dartscheibe den Ton ,Ye" oder ,Sorry” von sich. Nach dem Treffen eines Segments wird das nachste Segment angezeigt.

2. 132---Triff die folgende Segmentfolge: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141 — Triff die folgende Segmentfolge: 17, 13, 9, 7, 1.

4. 168—Triff die Segmentfolge 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Triff die folgende Segmentfolge: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Der Spieler muss das Zahlensegment dreimal treffen und kann dann das nachste Zahlensegment
treffen:

- Ein Treffer auf ein einzelnes Punktesegment — zahlt einmal.
- Treffer in einem Segment mit doppelter Punktzahl — zahlt als zwei Treffer.
- Treffer in einem Segment mit dreifacher Wertung — z&hlt dreimal.

. G11 GroB Klein — Einfach (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Die Option (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) bezeichnet die urspriingliche Lebenspunktzahl des Spielers.

2. Jeder Spieler verfiigt zu Beginn (iber eine bestimmte Anzahl an Lebenspunkten. Wenn er keine Lebenspunkte mehr hat, scheidet der Spieler aus
dem Spiel aus. Der erste Spieler muss ein Segment mit einer zuféllig zugewiesenen Zahl treffen.

3. Wenn der Spieler das Ziel mit dem ersten oder zweiten Dart trifft, kann er ein neues Ziel fiir den nachsten Spieler festlegen, indem er mit dem
verbleibenden Dart das ausgewahlte Segment trifft. Trifft der Spieler das Ziel mit allen drei Darts, darf er kein neues Ziel festlegen, und das Ziel wird dem
nachsten Spieler zufallig zugewiesen. Trifft der Spieler das Ziel nicht mit drei Darts, verliert er einen Lebenspunkt, und dasselbe Ziel geht auf den
nachsten Spieler Uber. Wird das Segment getroffen, gibt die Dartscheibe den Signalton ,Ye* aus, andernfalls ,Sorry*.
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4. Ein Treffer an einer beliebigen Stelle eines Segments mit einer Zahl ist giiltig, unabhéangig davon, ob es sich um ein Segment mit einfacher,
doppelter oder dreifacher Wertung handelt.
5. Sobald nur noch ein Spieler Lebenspunkte hat, endet das Spiel und dieser Spieler ist der Gewinner.

. G12 Big Little — Hard (H03, H0S5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Die Option (HO03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.
2. Dies ist nur relevant, wenn dasselbe Punktesegment (Einfach, Doppel, Dreifach) der Zielzahl getroffen wird
3. Die Ubrigen Funktionen sind dieselben wie beim Modell G11.

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

1. Die Option (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) gibt den anfanglichen Lebenspunktestand des Spielers an.

2. Nach dem Start des Spiels erscheint im Ergebnisfenster ,SEL* (Auswahlen), was den Spieler dazu auffordert, ein Punktesegment fiir sich
auszuwahlen. Das erste vom Spieler getroffene Punktesegment wird als sein Segment ausgewahlt, anschlieRend muss die Schaltflache ,NEXT* gedriickt
werden, damit der nachste Spieler sein Punktesegment auswahlen kann. Nachdem alle Spieler ihre Punktesegmente ausgewahlt haben, beginnt das Spiel.

3. Nachdem alle Spieler ihre Punktesegmente ausgewahlt haben, beginnt das Spiel. Erst wenn das ausgewahlte Punktesegment getroffen
wird, kann der Spieler fir die Dauer des Spiels zum Killer werden.

4. Wenn das Punktesegment eines Spielers vom Killer des Gegners getroffen wird, verliert der Spieler einen Lebenspunkt. Die Anzahl der
Lebenspunkte wird auf dem Bildschirm angezeigt.

5. Wenn ein Spieler zum ,Killer* geworden ist und erneut sein eigenes Punktesegment trifft, verliert er den Status als ,Killer* und einen Lebenspunkt.

6. Der Killer-Spieler sollte versuchen, seinen Gegnern Lebenspunkte abzunehmen, indem er deren Zielsegmente trifft.

7. Wenn ein Segment getroffen wird, gibt die Scheibe den Signalton ,Ye* oder ,Sorry“ ab

8. Die Option (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) bedeutet, dass ein Spieler zum Killer werden kann, wenn er ein ausgewahltes Zahlenfeld trifft,
unabhangig davon, ob es sich um ein Feld mit einfacher, doppelter oder dreifacher Punktzahl handelt.

9. Sobald nur noch ein Spieler Lebenspunkte hat, endet das Spiel und dieser Spieler ist der Gewinner.

10. Das Spiel sollte mit mindestens 2 Spielern gespielt werden.

. G14 Killer — Doppelt (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) bezeichnet die urspriingliche Lebenspunktzahl des Spielers.

2. Die Option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) bedeutet, dass der Spieler nur dann zum Killer werden kann, wenn er die
ausgewahlte Zahl im Doppelpunktesegment trifft.

3. Die (ibrigen Funktionen entsprechen denen des G13.

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

1. Option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) bezeichnet den urspriinglichen Lebenswert des Spielers.

2. Die Option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) bedeutet, dass der Spieler nur dann zum Killer werden kann, wenn er die
ausgewahlte Zahl im Dreifach-Punktesegment trifft.

3. Die (ibrigen Funktionen sind dieselben wie bei G13.

. G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Die Option (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) bezeichnet die urspriingliche Lebensenergie des Spielers.

2. Ein Segment mit einer Zahl wird dem Spieler zufallig zugewiesen, das er treffen muss. Der Spieler muss es innerhalb von zehn Sekunden treffen,
andernfalls ist der Treffer ungiiltig. Wenn das Segment getroffen wird, gibt die Dartscheibe die Sprachansage ,Ye* oder ,Sorry” aus. Nach dem Treffen des
Segments wird das nachste Segment angezeigt.

3. Jeder Treffer im ,Target“-Segment (einfach, doppelt oder dreifach) verringert den Lebenswert um einen Punkt.
4. Der Spieler, dessen Lebenspunkte als Erster auf 0 sinken, gewinnt.

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

1. Die Option (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) gibt die urspriingliche Lebenspunktzahl des Spielers an.

2. Zu Beginn wird zuféllig ein Wert festgelegt, und der erste Spieler sollte versuchen, ein Ergebnis zu erzielen, das hoher ist als die Summe dieser drei
Wiirfe. Wenn der erste Spieler ein niedrigeres Ergebnis erzielt, wird ihm ein Lebenspunkt abgezogen.

3. Der Spieler sollte versuchen, eine héhere Punktzahl als die des vorherigen Spielers in dieser Runde zu erzielen. Wenn der Spieler eine
Punktzahl erzielt, die niedriger ist als die Summe der drei Wirfe des vorherigen Spielers, verliert er einen Lebenspunkt.

4. Die Spieler kénnen das Ergebnis nicht zuriicksetzen. Wenn ein Spieler direkt die START-Taste driickt oder kein Pfeil ein Segment trifft, verliert
der Spieler ebenfalls einen Lebenspunkt.

5. Ein Spieler scheidet aus, sobald er keine Lebenspunkte mehr hat; zur Erinnerung ertont ein Soundeffekt.

6. Sobald nur noch ein Spieler ein Leben hat, endet das Spiel und dieser Spieler wird zum Sieger.

7. Es sollten mindestens 2 Spieler am Spiel teilnehmen.
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. G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Die Option (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) bezeichnet den urspriinglichen Lebenspunktwert des Spielers.

2. Zu Beginn wird zufallig eine Punktzahl festgelegt, und der erste Spieler muss versuchen, mit drei Wirfen eine niedrigere Punktzahl zu erzielen.
Wenn der erste Spieler eine hohere Punktzahl erzielt, wird ihm ein Lebenspunkt abgezogen.

3. Es ist nicht erlaubt, 0 Punkte zu erzielen. Wenn ein Spieler mit drei Wiirfen nicht trifft und 0 Punkte erzielt, wird inm ein Lebenspunkt
abgezogen, und das Ergebnis bleibt unverandert.

4. Der Spieler sollte versuchen, eine niedrigere Punktzahl als die des vorherigen Spielers in derselben Runde zu erzielen. Wenn der Spieler eine
Punktzahl erzielt, die héher ist als die Summe der Punkte, die der vorherige Spieler mit drei Wiirfen erzielt hat, verliert er ein Leben.

5. Die Spieler konnen das Ergebnis nicht zuriicksetzen. Wenn ein Spieler direkt die START-Taste driickt oder kein Pfeil ein Segment trifft, verliert
der Spieler ebenfalls einen Lebenspunkt.

6. Ein Spieler scheidet aus, sobald er keine Lebenspunkte mehr hat; zur Erinnerung ertont ein Soundeffekt.

7. Sobald nur noch ein Spieler ein Leben hat, endet das Spiel und dieser Spieler ist der Gewinner.

8. Das Spiel sollte von mindestens 2 Spielern gespielt werden.

FEHLERBEHEBUNG

U Keine Stromversorgung — Uberpriife, ob die Batterien richtig eingelegt sind oder ob sie schwach oder leer sind.

o Das Spiel speichert keine Ergebnisse — Uberpriifen Sie, ob sich das Spiel im Einstellungsmodus befindet oder ob das Spiel pausiert
ist. Driicken Sie die Taste START/NEXT, um zu prufen, ob das Spiel startet. Sie kdnnen auch Uberpriifen, ob bestimmte
Punktesegmente oder Funktionstasten blockiert sind.

o Blockiertes Segment oder Taster — Wéahrend des Transports oder im normalen Spielverlauf kénnen sich die Punktesegmente
vortibergehend blockieren. In diesem Fall wird die automatische Punktevergabe unterbrochen. Durch vorsichtiges Entfernen des Darts oder
durch leichtes Bewegen des Segments mit dem Finger lasst sich die Blockade I6sen. Das Spiel kann dann fortgesetzt werden, und die
Punktfunktionen funktionieren wieder normal.

o Entfernen von abgebrochenen Spitzen — Die Kunststoffspitze ist sicherer, aber nicht unzerbrechlich — sie kann abbrechen und in der
Scheibe stecken bleiben. Versuchen Sie in diesem Fall, sie vorsichtig mit einer Zange herauszuziehen. Beachten Sie, dass die
Wahrscheinlichkeit, dass sich die Spitze verbiegt oder bricht, umso groRer ist, je schwerer der Dart mit der Kunststoffspitze ist.

o Stromausfille oder elektromagnetische Stérungen — Bei elektromagnetischen Stérungen kann die Elektronik der Dartscheibe
fehlerhaft funktionieren oder ganz ausfallen. (Beispiele: starkes Gewitter, Uberspannung im Stromnetz, Spannungsabfélle oder die
unmittelbare Nahe zu einem Elektromotor oder einer Mikrowelle). Um den normalen Spielbetrieb wiederherzustellen, entnehmen Sie die
Batterien fiir einige Sekunden und legen Sie sie anschlieRend wieder ein. Denken Sie auch daran, die Stérquelle zu beseitigen.

PFLEGE DER DART-ZIELTARGE

o Dieses Spiel ist AUSSCHLIESSLICH fiir die Verwendung mit DART MIT WEICHEN SPITZEN bestimmt.

J Das Zifferblatt sollte keinen extremen Wetterbedingungen oder Temperaturen ausgesetzt werden.

o Vermeiden Sie es, die Dartscheibe Flussigkeiten oder ibermaRiger Feuchtigkeit auszusetzen.

o Reinigen Sie die Dartscheibe ausschlieflich mit einem leicht feuchten Tuch. Verwenden Sie keine aggressiven Reinigungsmittel.
o Entfernen Sie die Batterien, wenn die Dartscheibe nicht benutzt wird.

Das Gerat ist ein Elektro- und Elektronikgerat. Beachten Sie die ortlichen Vorschriften: Geben Sie

ausgediente Elektrogerate bei einer entsprechenden Sammelstelle ab. Entfernen Sie vor der Entsorgung N7

die Batterien und geben Sie diese bei einer entsprechenden Batteriesammelstelle ab. V4
I
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Gracias por comprar este juego de dardos electronico. Su sistema de puntuacion informatizado hace que el juego sea facil y agradable. Pueden
jugar hasta 8 jugadores al mismo tiempo. La diana ofrece 18 juegos con 159 variaciones, efectos de sonido, musica e indicaciones de voz en
inglés y aleman. Antes de comenzar el juego, lea las instrucciones y consérvelas para futuras consultas.

ADVERTENCIAS A

o Este producto no es un juguete. Esta destinado a jévenes a partir de 14 afios y a adultos. Los menores de edad deben utilizar el
producto Unicamente bajo la supervisiéon de un adulto. El producto contiene piezas pequefias: riesgo de ingestion. Mantener fuera
del alcance de los nifios pequefios.

. Lanza los dardos unicamente al blanco; nunca a personas, animales ni a otros objetos. Utiliza solo puntas blandas; el uso de
dardos con puntas de acero puede dafar el blanco y provocar lesiones.

. Elige una pared estable y vertical con al menos 3 m de espacio libre delante de la diana. Evita lugares cercanos a pasillos, puertas
y ventanas. Asegurate de que la diana esté bien fijada y no pueda caerse.

o Utilice el aparato unicamente en interiores. Protéjalo de la humedad, la lluvia, las temperaturas extremas y el contacto directo
con fuentes de calor. No lo exponga a la luz solar durante periodos prolongados.

o El montaje debe ser realizado por personas adultas. No realice reparaciones ni modificaciones por su cuenta; en caso de
averia, pongase en contacto con un servicio técnico autorizado. No desmonte la carcasa ni los componentes electrénicos.

CONTENIDO DEL PAQUETE

El kit incluye: diana electrénica para dardos TDE100, 6 dardos con puntas blandas, 50 puntas de repuesto, manual
de instrucciones, materiales de montaje (2 tacos de expansién, dos tornillos)

MONTAJE %

Para el montaje, utiliza los elementos de montaje incluidos: tacos y tornillos.
«Fija la diana siguiendo el esquema de montaje. Una vez colgada, el centro de la diana debe quedar a 4
173 cm del suelo. La linea de lanzamiento debe estar a 237 cm del plano de la diana. Tras el montaje,

comprueba que la diana quede bien fijada a la pared y no se mueva durante su uso. Asegese de que

haya unos 3 m de espacio libre delante de la diana. Atornille dos tornillos en las marcas de referencia )
hasta que las cabezas sobresalgan unos 1,27 cm de la pared. Alinee los orificios de montaje de la 2s4m”
parte trasera del juego con las cabezas de los tornillos y, a continuach, fije el juego. Puede que sea
necesario ajustar los tornillos hasta que el blanco quede bien pegado a la pared.

1.73m

INSTALACION —

23rm

La diana de dardos funciona con 3 pilas AA de 1,5 V (LR6). El compartimento de las pilas se puede
abrir por la parte trasera para colocarlas. Para ahorrar pilas, esta diana cuenta con un modo de
apagado automatico. Si no se utiliza, se apagara automaticamente tras 30 minutos. Las pilas no
estan incluidas en el paquete.

e

SEGURIDAD DE LAS PILAS

o Las pilas deben ser sustituidas por un adulto.

o Las pilas desechables no se pueden recargar.

. Las baterias recargables deben retirarse del dispositivo antes de recargarlas.

. Las baterias recargables solo deben recargarse bajo la supervisiéon de un adulto.

. No se deben mezclar diferentes tipos de baterias ni baterias nuevas y usadas.

. Utilice unicamente baterias del mismo tipo o de un tipo equivalente al recomendado.

3 Las baterias deben colocarse respetando la polaridad correcta.

. Las baterias agotadas deben retirarse del dispositivo.

. No se deben cortocircuitar los terminales de alimentacion.

3 Retire las pilas si no va a utilizar el producto durante un periodo prolongado.

o En caso de fuga de la bateria, no toque el electrolito con las manos desnudas. Retire las baterias con cuidado y limpie el
compartimento de las baterias con un pafio seco. Si el electrolito entra en contacto con la piel o los ojos, enjuague con abundante
agua y consulte a un médico.

. Mantenga las pilas fuera del alcance de los nifios; la ingestion de pilas puede ser peligrosa para la salud.

o No arroje las pilas al fuego ni al agua. Entregue las pilas usadas en un punto de recogida adecuado; no las deseche con la
basura doméstica.

AVISO IMPORTANTE
o La diana esta disefiada exclusivamente para su uso con dardos ligeros con puntas blandas. Se recomienda utilizar los dardos incluidos

en el juego. No intente utilizar dardos con puntas de acero, dardos mas largos (la longitud maxima de la punta es de 2,5 cm) ni dardos
mas pesados (el peso maximo de un dardo es de 12 g), ya que esto dafiara el tablero.
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o Entre cada lanzamiento, debes hacer una breve pausa para que el mecanismo y la electronica del tablero registren
correctamente el resultado. Si dos lanzamientos se realizan con muy poca diferencia de tiempo, retira el segundo dardo y vuelve
a lanzar para que tu resultado quede registrado correctamente.

SISTEMA DE PUNTUACION

. «Singlex: puntos contabilizados del segmento |
o «Doblex: puntos calculados por el segmento al doble Trighs = -
o «Triple»: puntos triplicados del segmento |
. «Bull's-Eye»: 25 puntos L

o «Double Bull's-Eye»: 50 puntos

DESCRIPCION DE LOS
BOTONES

o Pulse el botén POWER y entre en el estado de funcionamiento normal después de oir un sonido

. Use el botén GAME para elegir juegos G01—G18

. El botén GAME también puede utilizarse para salir del juego y volver al estado inicial

. Pulse OPTION para seleccionar la variacion disponible del juego seleccionado, por ejemplo puntuacién objetivo, valor de vida o
modo cricket

o Use el boton PLAYER para elegir el nimero de jugadores antes de jugar, el valor predeterminado es 2

o El botén DOUBLE IN/OUT solo se utiliza para G02, consulte las instrucciones de funcionamiento del juego para mas detalles

o El boton START/NEXT se utiliza para iniciar un juego o cambiar al siguiente jugador

SIGNALES SONORAS

o «Laser»: sonido que se produce cuando el dardo impacta en la diana.

D «Double»: sonido que indica que se ha acertado en el campo «Double» (puntuacion x2).
D «Triple»: sonido que indica que se ha acertado en el sector Triple (puntuacion x3).

o «Score»: sonido que indica que se ha obtenido la puntuacion en la partida.

o «Close»: sonido que indica el cierre del segmento en cuenta.

D «Openy: sonido que indica la apertura del segmento en cuenta.

D «Too High»: el sonido indica que se restan puntos.

D «Winner» - el sonido indica la aparicion del primer ganador.

o «Bull's-Eye»: el sonido indica que se ha acertado en el Bull's-Eye (25 puntos)

o «Next/Player»: el sonido indica quién es el siguiente jugador en jugar después de que el jugador anterior haya lanzado tres dardos
o «Ye»: el sonido indica que se ha acertado en el segmento objetivo.

o «Sorry»: el sonido indica que no se ha acertado en el segmento objetivo.

REGLAS DEL JUEGO

. G01 Count-Up/ CONTAGE ASCENDENTE (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

El objetivo del juego es alcanzar el nimero de puntos seleccionado lo antes posible. Gana el jugador que sea el primero en alcanzar el nimero
de puntos requerido.

. G02 Count-Down/ CONTAJE A LA BAJA (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Score
Cada jugador comienza el juego con la misma cantidad de puntos (101, 201, 301, 401, 501, 601, Game Ii !! 2
701, 801, 901). Con cada lanzamiento, los puntos obtenidos se van restando. Gana el jugador que Option|
primero llegue a cero. Los jugadores pueden elegir diferentes modos de juego mediante el botén Player P 8 z
«DOUBLE IN/OUT» (véase la ilustracion adjunta). Double In = =
Double out | s n
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

. 20 19 18 17 16 15 B
Cuando en la pantalla LCD aparece «Double in», significa que Cricket

que se esta jugando al «Double In», un juego que solo se puede iniciar
acertando en los segmentos de doble puntuacion.

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

Cuando en la pantalla LCD aparece «Double out», significa que se esta jugando una partida de «Double Out», que solo se puede terminar
acertando en los segmentos que duplican los puntos.

Si la puntuacion del jugador baja a 1 o por debajo de 0, se produce un «burst dart» y el jugador no puede sumar puntos en esa ronda, sino que solo
puede conservar la puntuacién de la ronda anterior.

- Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Cuando en la pantalla LCD aparecen tanto «Double in» como «Double out», significa que se esta jugando una partida de «Double in» y «Double
out», que solo puede comenzar y terminar acertando en los segmentos de doble puntuacién. Si la puntuacion del jugador baja a 1 o por debajo
de 0, se produce un «burst dart» y el jugador no puede sumar puntos en esa ronda, sino que solo puede conservar la puntuacion de la ronda
anterior.

. G03 Round Clock / RELOJ (5, 10, 15, 20)

Cuentan los aciertos en cualquier segmento.

o «5»: acierto en los segmentos del 1 al 5.

D «10»: acierto en los segmentos del 1 al 10.
D «15»: acierto en los segmentos del 1 al 15.
D «20»: acierto en los segmentos del 1 al 20.

El jugador debe lanzar los dardos al segmento segun lo indicado en la diana. Si se acierta en el segmento, la diana emitira un sonido de
«Ye»; de lo contrario, un sonido de «Sorry». Tras acertar en un segmento, se indicara el siguiente.

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

Significa que solo se pueden ganar puntos al acertar en un segmento con doble valor. El resto de funciones son las mismas que en G03.

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

Significa que solo se pueden ganar puntos al acertar en un segmento con valor triple. El resto de funciones son las mismas que en G03.

. G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. El juego solo es valido si se aciertan los nimeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 o el centro de la diana.
2. Gana el jugador que sea el primero en acertar todos los nimeros anteriores tres veces.

- Acertar un solo segmento de puntos: cuenta como uno
- Acierto en un segmento de doble valor: cuenta el doble
- Acertar en un segmento de triple valor ~ cuenta como tres

ES]

Score

3. «000»: el jugador puede acertar en cualquier segmento de entre el 15, el 16, el 17, el 18, el
19, el 20 y la diana. No hay un orden de prioridad entre estos segmentos. Game m

4. «020»: el jugador debe acertar primero tres veces en el 20 y, a continuacion, en el orden Option n “
19, 18, 17, 16, 15 y la diana. >

. . o Player @[ %

5. «025»: el jugador debe acertar primero tres veces en el bullseye y, a continuacion, en el Double In »
orden 15, 16, 17, 18, 19y 20. Double out =

6. Cada segmento tiene tres indicadores «(». Al acertar en uno de ellos, se activa un E)|E)|f€)|€)|@)|€)|€)
indicador «(». Cuando todos los indicadores «(» estan activados, el juego termina. (Ver la 20 19 18 17 16 15 B
imagen adjunta). Cricket

7. Gana el jugador que sea el primero en encender todos los «(».

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. El juego solo es valido si se aciertan los nimeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 o el centro de la diana.
2. El jugador debe acertar todos los nimeros mencionados.

- Acertar en un solo segmento de puntuacién: cuenta una vez
- Acertar en un segmento de doble puntuacion: cuenta el doble
- Acierto en un segmento de triple puntuacion: cuenta tres veces

3. «E00»: el jugador puede acertar en cualquier segmento con un valor de 15, 16, 17, 18, 19, 20 o en el centro de la diana. Estos
segmentos no siguen un orden determinado.

4. «E20»: el jugador debe acertar primero tres veces en el 20 y, a continuacion, en el orden
19, 18, 17, 16, 15 y la diana. Score

5. «E25»: el jugador debe acertar primero tres veces en el bullseye y, a continuacion, en el
orden 15, 16, 17, 18, 19, 20. e
6. Cada segmento tiene tres indicadores «( ». Al acertar una vez, se activara un indicador «( ». Option E
7. Si un jugador ha acertado en el segmento de puntos tres veces, este se abrird para que Player P 8 >
el jugador pueda sumar puntos, pero se cerrara y no se podra acertar en él si todos los Double In »
jugadores lo han acertado tres veces. Double out —| -
8. Cada jugador debe intentar acertar en el segmento de puntos tantas veces como pueda E)|f€)|f€)|fé)|f€ fé)lfé)

mientras esté en estado «abierto».
9. Una vez que todos los jugadores hayan acertado tres veces en el segmento, este se cerrara.

Los jugadores deben acertar en otro segmento de puntuacion indicado por la diana para sumar puntos. Cricket
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10. El jugador que obtenga la puntuacion mas alta una vez cerrados todos los segmentos de puntuacién se proclama ganador. (Véase
la imagen adjunta.)

. G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. La puntuacion solo es valida si se aciertan los numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 o el centro de la diana.
2. El jugador debe intentar acertar todos los niUmeros mencionados.

- Acertar en un solo segmento de puntos-------------- cuenta como un punto
- Acertar en un segmento de doble puntuacion---cuenta el doble
- Acertar en un segmento triple ------ cuenta como tres

3. «CO00»: el jugador puede acertar en cualquier segmento de los nimeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana. No hay ninglin orden
especifico para estos segmentos.
4.«C20»: el jugador debe acertar primero tres veces en el 20 y, a continuacion, en orden, en el 19, 18, 17, 16, 15 y la diana.
5. «C25»: el jugador debe acertar primero tres veces en el bullseye y, a continuacién, en el orden 15, 16, 17, 18, 19 y 20.
6. Cada segmento tiene tres indicadores «(». Al acertar una vez, se activara un indicador «(».
7. Si un jugador acierta en el segmento de puntos 3 veces, este se abrira para que el jugador pueda sumar puntos, pero se cerrard y
no se podran sumar puntos si todos los jugadores lo han acertado 3 veces.

8. Los puntos obtenidos por el jugador actual se sumaran a las puntuaciones de todos Score
los oponentes. Game m
9.Cada jugador debe intentar acertar en el segmento de puntos tantas veces como sea Option
posible mientras esté en estado «abierto». ﬂ'n_,
10. Una vez que todos los jugadores hayan acertado tres veces en el segmento, este se i ing P 8 >
cerrara. El jugador debe acertar en los segmentos abiertos para sumar puntos a los oponentes. D?,ﬁ‘g?e',%‘ﬂ? —i -
Gana el jugador con la puntuacién mas baja. G)|E)‘!E)|E)| G)‘E)r@
11. El jugador que obtenga la puntuacion mas baja una vez cerrados todos los segmentos 20 19 18 17 16 15 B
sera el ganador. (Véase la imagen adjunta.) Cricket

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

1. Como resultado elegido se puede seleccionar (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
El jugador debe acertar en los segmentos de puntuacién del 1 al 18 en orden. (En la primera ronda, acierta en el 1; en la segunda, en el 2, y asi
sucesivamente). Si se acierta en un segmento, la diana emitira un sonido «Ye» o «Sorry». Tras acertar en un segmento, se indicara el siguiente.
2. El jugador debe intentar obtener la puntuacion mas baja posible. Si ninguno de los tres dardos de una ronda da en la diana, se considera

un «lanzamiento fallido» y el jugador recibe 5 puntos. Si el dardo da en un sector de triple puntuacion, el jugador recibe 1 punto. (Tirada «Eagle»). Si
aciertas en un segmento de puntuacion doble, obtienes 2 puntos. (Tirada «Bird»). Si aciertas en un segmento de puntuacion simple, obtienes 3
puntos. Puedes elegir cualquiera de los tres dardos para terminar tu turno, pero solo cuenta el ultimo lanzamiento a la hora de calcular la puntuacion.

3.Si un jugador acierta en un segmento con un valor de puntos Unico en el primer lanzamiento y obtiene 3 puntos, puede decidir
comenzar una nueva ronda. Si desea obtener una puntuaciéon mas baja, puede seguir lanzando. Sin embargo, si los dos lanzamientos
restantes no dan en la diana, el jugador obtendra finalmente 5 puntos.

4. El jugador que consiga la puntuacion seleccionada quedara eliminado del juego. Cuando solo quede un jugador, ese jugador sera el
ganador. O bien, cuando se completen las 18 rondas, el jugador con la puntuacién mas baja sera el ganador.

. G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Los segmentos con nimeros apareceran en la pantalla, y el jugador que sea el primero en acertar todos los segmentos con nimeros tres
veces sera el ganador. Si se acierta en un segmento, la diana emitira el sonido «Ye» o «Sorry». Tras acertar en un segmento, se indicara el
siguiente segmento.

2. 132---Acierta la siguiente secuencia de segmentos: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Acierta la siguiente secuencia de segmentos: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Acierta la secuencia de segmentos 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Acierta la siguiente secuencia de segmentos: 19, 10, 18, 5, 11.

6. El jugador debe acertar el segmento numérico tres veces y, a continuacion, puede acertar el siguiente segmento

numeérico:

- Acertar en un solo segmento de puntuacién: cuenta como un solo acierto.
- Acertar en un segmento de doble puntuacién: cuenta como dos aciertos.
- Acierto en un segmento de triple puntuacion: cuenta como tres aciertos.

o G11 Grande Pequeiio — Sencillo (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Laopcion (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) indica el valor de vida inicial del jugador.

2. Cada jugador comienza con un valor de vida inicial. Cuando se queda sin vida, el jugador queda eliminado del juego. El primer jugador
debe acertar en el segmento con el nimero asignado al azar.

3. Si el jugador da en el blanco con el primer o el segundo dardo, puede designar un nuevo blanco para el siguiente jugador, dando en el
segmento elegido con el dardo restante. Si el jugador da en el blanco utilizando los tres dardos, no puede establecer un nuevo objetivo, y este
se asignara al azar al siguiente jugador. Si el jugador no da en el blanco con los tres dardos, pierde un punto de vida y el mismo objetivo pasa
al siguiente jugador. Si se da en el segmento, la diana emitird un sonido de «Ye», y si no, «Sorry».
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4. Acertar en cualquier parte del segmento con un nimero es valido, independientemente de si se trata de un segmento de puntuacion
simple, doble o triple.
5. En cuanto solo quede un jugador con puntos de vida, el juego termina y ese jugador se proclama ganador.

. G12 Big Little — Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. La opcion (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indica el valor inicial de vida del jugador.
2. Esto solo es relevante en caso de acertar en el mismo segmento de puntos (simple, doble, triple) del nimero objetivo
3. El resto de funciones son las mismas que en el modelo G11.

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

1. La opcion (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) indica el valor inicial de vida del jugador.

2. Al entrar en el juego, en la ventana de resultados aparece «SEL» (Seleccionar), lo que indica al jugador que debe elegir un segmento de
puntos. El primer segmento de puntos que el jugador acierte se selecciona como su segmento; a continuacién, hay que pulsar el botén «NEXT»
para que el siguiente jugador pueda elegir su segmento de puntos. Una vez que todos los jugadores han elegido sus segmentos de puntos,
comienza el juego.

3. Una vez que todos los jugadores han elegido sus segmentos de puntos, comienza la partida. Solo tras acertar en el segmento de
puntos elegido, el jugador puede convertirse en el asesino durante el resto de la partida.

4. Cuando el asesino del oponente acierta en el segmento de puntos del jugador, este pierde un punto de vida. El nimero de puntos de
vida se muestra en la pantalla.

5. Si un jugador se ha convertido en «asesino» y vuelve a acertar en su segmento de puntos, pierde el estatus de «asesino» y pierde un punto de
vida.

6. El jugador «asesino» debe intentar quitar puntos de vida a sus oponentes acertando en sus segmentos objetivo.
7. Si se acierta en un segmento, el escudo emitira un sonido de «Ye» o «Sorry».
8. La opcidn (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) significa que el jugador puede convertirse en asesino tras acertar en el segmento
numérico seleccionado, independientemente de si se trata de un segmento de puntuacion simple, doble o triple.
9. En cuanto un jugador se quede con un solo punto de vida, el juego termina y ese jugador se proclama ganador.
10. El juego debe jugarse con al menos 2 jugadores.

. G14 Asesino — Doble (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. La opcion (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) indica el valor inicial de vida del jugador.

2. La opcion (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) significa que el jugador solo puede convertirse en asesino si acierta
el numero seleccionado en el segmento de doble puntuacion.

3. El resto de funciones son las mismas que en el G13.

. G15 Triple asesino (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. La opcion (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) indica el valor inicial de vida del jugador.

2. La opcion (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) significa que el jugador solo puede convertirse en asesino si acierta
el numero seleccionado en el segmento de triple puntuacién.

3. El resto de funciones son las mismas que en G13.

. G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. La opcion (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indica el valor inicial de vida del jugador.

2. El segmento con el nimero se asigna aleatoriamente al jugador para que lo acierte. El jugador debe acertarlo en un plazo de diez
segundos; de lo contrario, el acierto no sera valido. Si se acierta en el segmento, la diana emitira el mensaje de voz «Ye» o «Sorry». Tras
acertar en el segmento, se indicara el siguiente segmento.

3. Cada acierto en el segmento «target» (simple, doble o triple) reduce el valor de vida en un punto.
4. El ganador es el jugador cuya vida sea la primera en bajar a 0.

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

1. La opcion (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) indica el valor inicial de vida del jugador.

2. Al principio se asigna una puntuacion al azar, y el primer jugador debe intentar obtener una puntuacion superior a la suma de las tres
tiradas. Cuando el primer jugador obtiene una puntuacién inferior a esa, se le resta un punto de vida.

3. El jugador debe intentar obtener una puntuacion superior a la del jugador anterior en esa ronda. Cuando el jugador obtiene una
puntuacion inferior a la de los tres lanzamientos del jugador anterior, pierde un punto de vida.

4. Los jugadores no pueden borrar la puntuacion. Si el jugador pulsa directamente el botén START o ninguna flecha da en el segmento,
el jugador también perdera un punto de vida.

5. El jugador quedara eliminado cuando no le quede ninguin punto de vida, y se reproducira un sonido a modo de aviso.

6. En cuanto un jugador tenga un punto de vida, el juego termina y ese jugador se proclama ganador.

7. En el juego deben participar al menos 2 jugadores.
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. G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. La opcion (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) indica el valor inicial de vida del jugador.

2. Al principio se asigna una puntuacion al azar, y el primer jugador debe intentar obtener una puntuacion inferior a esa mediante tres
tiradas. Cuando el primer jugador obtiene una puntuacién superior a esa, se le resta un punto de vida.

3. No esta permitido obtener 0 puntos. Si el jugador falla los tres lanzamientos y obtiene 0 puntos, se le resta un punto de vida y la
puntuacién permanece sin cambios.

4. El jugador debe intentar obtener una puntuacién inferior a la conseguida por el jugador anterior en la misma ronda. Si el jugador
obtiene una puntuacién superior a la suma de los puntos obtenidos por el jugador anterior en tres tiradas, pierde un punto de vida.

5. Los jugadores no pueden borrar el resultado. Si el jugador pulsa directamente el boton START o ninguna flecha da en el blanco, el
jugador también perdera un punto de vida.

6. El jugador quedara eliminado cuando no le quede ninguiin punto de vida, y se reproducira un sonido a modo de aviso.

7. En cuanto un jugador tenga un punto de vida, el juego termina y ese jugador se proclama ganador.

8. El juego debe jugarse con al menos 2 jugadores.

RESOLUCION DE PROBLEMAS

o Falta de alimentacion: comprueba si las pilas estan bien colocadas o si estan gastas o descargadas.

o El juego no registra los resultados: comprueba si el juego estd en modo de configuracién o si esta en pausa. Pulsa el botén
START/NEXT para comprobar si el juego se inicia. También puedes comprobar si algin segmento de puntuacién o botén de
funcién esta bloqueado.

o Segmento o botén bloqueado: durante el transporte o en el transcurso del juego, los segmentos de puntuacion pueden
bloquearse temporalmente. En tal caso, el recuento automatico de puntos se detendra. Para desbloquearlo, basta con retirar con
cuidado el dardo o mover el segmento con el dedo. La partida podra reanudarse y las funciones de puntuacion volveran a la
normalidad.

. Extraccion de puntas rotas: la punta de plastico es mas segura, pero no es eterna; puede romperse y quedarse clavada en la
diana. Si esto ocurre, intenta extraerla con cuidado con unos alicates. Recuerda que cuanto mas pesada sea la flecha con punta
de plastico, mayor es la probabilidad de que la punta se doble o se rompa.

o Interferencias eléctricas o electromagnéticas: en caso de interferencias electromagnéticas, la electronica de la diana de
dardos puede funcionar incorrectamente o dejar de funcionar. (Por ejemplo: una tormenta fuerte, una sobretension en la red
eléctrica, caidas de tension o la proximidad excesiva a un motor eléctrico o un microondas). Para restablecer el funcionamiento
normal del juego, retira las pilas durante unos segundos y, a continuacién, vuelve a colocarlas. Recuerda también eliminar la
fuente de interferencias.

CUIDADO DEL BLANCO DE DARDOS

. Este juego esta disefiado EXCLUSIVAMENTE para su uso con DARDOS DE PUNTA BLANDA.

o Se debe evitar exponer el disco a condiciones climaticas o temperaturas extremas.

o Evite exponer la diana a liquidos o0 a una humedad excesiva.

o Limpia la diana de dardos unicamente con un pafo ligeramente humedecido. No utilices detergentes agresivos.
o Retira las pilas cuando no se utilice la diana.

Este dispositivo es un aparato eléctrico y electrénico. Recuerda cumplir con la normativa local:
entrega los aparatos eléctricos usados en un punto de recogida de residuos adecuado. Antes de N7
enviarlo a reciclar, retira las pilas y depositalas en un punto de recogida de pilas adecuado. yd

|
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Taname, et ostsite selle elektroonilise nooleméangu. Selle arvutipdhine punktisiisteem muudab mangu lihtsaks ja nauditavaks.
Korraga saab mangida kuni 8 mangijat. Laud pakub 18 mangu 159 variatsiooniga, heliefekte, muusikat ja haaljuhiseid inglise ja
saksa keeles. Enne mangu alustamist lugege palun juhend labi ja hoidke see edaspidiseks kasutamiseks alles.

HOIATUSED A

. Toode ei ole manguasi. Toode on mdeldud noortele alates 14. eluaastast ja téiskasvanutele. Alaealised tohivad toodet
kasutada ainult taiskasvanu jarelevalve all. Toode sisaldab vaikeseid osi — neelamise oht. Hoida vaikeste laste kaeulatusest
eemal.

. Viska dartsid ainult méarklauale; mitte kunagi inimeste, loomade ega muude esemete pihta. Kasuta ainult pehmeid
otsikuid; terasotsikuga dartide kasutamine voib méarklaua kahjustada ja vigastusi pdhjustada.

. Vali stabiilne, vertikaalne sein, mille ees on vahemalt 3 m vaba ruumi. Valdi kohti 1&abipdasude, uste ja akende laheduses.
Veendu, et méarklaud on kindlalt kinnitatud ja ei saa kukkuda.

. Kasutage seadet ainult siseruumides. Kaitske seda niiskuse, vihma, kdrge ja madala temperatuuri ning otsese
soojusallika méju eest. Arge jatke seadet pikaks ajaks paikese kitte.

. Paigaldamine peab toimuma téiskasvanute poolt. Arge tehke seadmel ise remonti ega muudatusi; kahjustuse korral
votke ihendust volitatud teenindusega. Arge eemaldage korpust ega elektroonilisi osi.

KOMPLEKT SISALDAB

Komplekt sisaldab: TDE100 elektroonilist dartsitahvlit, 6 pehme otsaga dartsit, 50 varuotsa,
kasutusjuhendit, paigaldusmaterjale (2 tlublit, kaks kruvi)

PAIGALDAMINE %

Paigaldamiseks kasutage komplektis olevaid paigaldusvahendeid: tiiblit ja kruvisid.
LKinnitage nrklaud vastavalt paigaldusjoonisele. Prastlesriputamist peaks nrklaua

keskpunkt asuma 173 cm krgusel prandast. Viskejoon peaks asuma 237 cm kaugusel

mrklaua pinnast. Prast paigaldamist kontrollige, kas mrklaud on stabiilselt seina vastu ja ei

liigu kasutamise ajal. Veenduge, et sihtmrgi ees on umbes 3 m vaba ruumi. Keerake kaks kruvi
viitenrkidesse, kuni kruvide pead ulatuvad seinast Vja umbes 1/2". Joondage mngu

tagakjel olevad paigaldusavad kruvide peadega ja paigaldage seejel mng. Vib olla vaja
kruvisid reguleerida, kuni sihtnrk on tihedalt vastu seina.

2g84m”
gl 173m

PAIGALDAMINE 237m

Dartsihtmrk tab 3 1,5 V AA (LRG6) patareiga. Patareikambri saab avada tagakijelt, et
patareid paigaldada. Patareide stmiseks on sihtmrk varustatud automaatse Mjalitumise
reziimiga. Kui sihtmarki ei ksutata, lUlitub see 30 miati parast automaatséhvg@. Patareid ei
kuulu komplekti.

e

PATAREIDE OHUTUS

. Patareid peaks vahetama taiskasvanu.

. Uhekordseid patareisid ei tohi laadida.

. Laetavad patareid tuleb enne laadimist seadmest eemaldada.

. Laetavaid akusid tohib laadida ainult taiskasvanu jarelevalve all.

. Erinevat tlUpi akusid ega uusi ja kasutatud akusid ei tohi segada.

. Kasutage ainult soovitatud tulipi voi sellega vordvaarseid akusid.

¢ Akud tuleb paigaldada 6ige polaarsusega.

. Tihjad akud tuleb seadmest eemaldada.

. Toitepistikute vahel ei tohi tekitada lhist.

. Eemaldage patareid, kui toodet ei kasutata pikema aja jooksul.

. Kui aku on lekkinud, arge puudutage elektrolliti paljaste katega. Eemaldage akud ettevaatlikult ja puhastage akukamber
kuiva lapiga. Kui elektrollitt satub nahale vdi silmadesse, loputage seda rohke veega ja pd6rduge arsti poole.

. Hoidke patareid laste kdeulatusest eemal; patareide allaneelamine vdib olla tervisele ohtlik.

. Arge visake patareisid tulle ega vette. Viige kasutatud patareid sobivasse kogumispunkti; drge visake neid olmejéatmete
hulka.

OLULINE MARKUS

. Sihtmark on mdeldud kasutamiseks ainult kergete, pehme otsaga nooltega. Soovitame kasutada komplektis olevaid nooli. Arge
proovige kasutada terasotsaga dartnooli ega pikemaid dartnooli (otsa maksimaalne pikkus 2,5 cm) ega raskemaid dartnooli
(noole maksimaalne kaal on 12 g), sest see kahjustab mérklauda.
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. Jargmiste visete vahel tuleb teha lUhike paus, et sihtmargi mehhanism ja elektroonika tulemust digesti registreeriksid. Kui
kaks viset toimuvad liiga lUihikese ajavahemiku jarel, vota teine nool vélja ja viska uuesti, et tulemus 6igesti salvestataks.

PUNKTISUSTEEM S —
. »Single” — punktid, mis on arvestatud segmendist = —
«  ,Double” — punktid, mis arvestatakse segmendist kahekordselt TNy
o, Triple” — punktid, mis arvestatakse segmendist kolmekordselt nga = |
. "Bull's-Eye" — 25 punkti |
. "Double Bull's-Eye" — 50 punkti r— N v L
Doutiie 25 soom '\-.:I-/l

NUPUDE KIRJELDUS

*  Vajutage nuppu POWER ja parast heli kuulmist sisenege normaalsesse td6olekusse

. Kasutage nuppu GAME mangude G01—G18 valimiseks

. Nuppu GAME saab kasutada ka mangust valjumiseks ja algolekusse naasmiseks

. Vajutage OPTION, et valida valitud mangu saadaolev variatsioon, naiteks sihtskoor, elude vaartus voi cricket-reziim
. Kasutage nuppu PLAYER mangijate arvu valimiseks enne mangimist, vaikevaartus on 2

. Nuppu DOUBLE IN/OUT kasutatakse ainult GO2 jaoks, liksikasju vaadake mangu kasutusjuhendist

. Nuppu START/NEXT kasutatakse mangu alustamiseks vdi jargmisele mangijale Gleminekuks

HELISIGNAALID
. ,Laser” — heli, mis kostab, kui lendav ketas tabab marklaua.
¢ ,Double” — heli, mis annab teada tabamusest Double-valjal (punktid x2)
. L Triple” — heli, mis annab teada tabamusest Triple-valjale (punktid x3)
* ,Score” - heli, mis annab teada tulemuse saamisest antud mangus.
. ,Close” — heli tahistab loendatava segmendi sulgemist.
. ,O0pen” — heli tdhistab loendatava segmendi avamist.
. ,100 High” — heli thistab, et punkte arvatakse maha.
. LWinner” — heli tahistab esimese vditja ilmumist.
. ,Bull's-Eye” — heli annab teada, et tabati Bull's-Eye'd (25 punkti)
. +Next/Player” — heli naitab jargmist mangijat parast seda, kui eelmine mangija on visanud kolm noolt
. ,Ye” — heli tahistab, et sihtmark on tabanud.
. LSorry” — heli tahistab, et sihntmarki ei tabanud.

MANGUREGLER

+  GO01 Count-Up/ ULESPOOLE LOENDAMINE (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Méangu eesmark on saavutada valitud punktisumma véimalikult kiiresti. V6idab see mangija, kes jduab esimesena vajaliku
punktisummale.

e GO02 Count-Down/ ALLALOENDAMINE (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Score
Iga méangija alustab mangu sama kindla punktisummaga (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, Same ﬁ !@ 2
801, 901). Iga viske jarel loetakse teenitud punktid maha. Véidab mangija, kes jduab Opfion
esimesena nullini. Mangijad saavad valida erinevaid mangureziime nupu ,DOUBLE IN/OUT” Player Il 8 ;
abil (vt kdrvalolevat joonist). Double In[===T _q
Double out | ==
=  Doublein (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) | l | | | |

20 19 18 17 16 15 B
Kui LCD-ekraanil kuvatakse ,Double in”, tdhendab see, Cricket
et mangitakse mangu ,Double In”, mida saab alustada ainult kahekordse
punktisumma segmentidele tabamisega.

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

Kui LCD-ekraanil kuvatakse ,Double out”, tdhendab see, et mangitakse mangu ,Double Out”, mille I6petamiseks tuleb tabada ainult
kahekordse punktisumma segmente.

Kui mangija skoor langeb 1-ni véi alla 0, tdhendab see ,burst dart” ja méngija ei saa selles voorus punkte teenida, vaid sailitab ainult eelmise
vooru skoori.

= Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Kui LCD-ekraanil kuvatakse nii ,Double in” kui ka ,Double out”, thendab see, et mangitakse ,Double in” ja ,Double out” méngu, mis vdib
alata ja I6ppeda ainult kahekordse punktisumma segmentide tabamisega. Kui mangija skoor langeb 1-ni vdi alla 0, tdhendab see ,burst
dart” ja mangija ei saa selles voorus punkte teenida, vaid sailitab ainult eelmise vooru skoori.

. G03 Round Clock / KELL (5, 10, 15, 20)

Arvesse lahevad tabamused mis tahes segmendile.

« 5" tabab segmente 1 kuni 5.

. ,10” tabamus segmentidele 1-10.

. "158" tabamus segmentidele 1 kuni 15.
. "20" tabamus segmentidele 1 kuni 20.

Mangija peaks viskama nooli segmendile vastavalt sihtmargi naidule. Kui segment tabatakse, kostab sihtmargist helisignaal ,Ye*,
vastasel juhul ,Sorry“. Parast segmendi tabamist naidatakse jargmine.

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

See tédhendab, et punkte saab teenida ainult kahekordse punktiviértusega segmendi tabamisel. Ulejaanud funktsioonid on samad kui
G03-s.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Tahendab, et punkte saab teenida ainult kolmekordse vaartusega segmendi tabamisel. Ulejaénud funktsioonid on samad kui G03-s.

e GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Mang on kehtiv ainult siis, kui tabatakse numbrid 15, 16, 17, 18, 19, 20 v&i sihtmargi keskpunkt.
2. Vbitjaks osutub mangija, kes tabab kdiki eespool nimetatud numbreid esimesena kolm korda.

= Uhe punktisegmendi tabamine — loetakse iheks
- Kahekordse vaartusega segmendi tabamine — loetakse kahekordselt

- Kolmekordse vaartusega segmendi tabamine loetakse kolmekordselt

3.,000” — Méangija vdib tabada mis tahes segmendi numbritest 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja inl
bullseye. Nendel segmentidel ei ole eelistust. Game m

4.,020” — Mangija peab kdigepealt tabama kolm korda 20-t ja seejarel jarjest 19, 18, Option “ l'
17, 16, 15 ja bullseye’d. Player 8 >

5.,025” — Mangija peab esmalt tabama kolm korda bullseye’d ning seejérel jarjest 15, Double In 2
16, 17, 18, 19, 20. Double out =

6. Igal segmendil on kolm indikaatorit ,(*. Uhe tabamisel siittib (iks indikaator ,,(". Kui E)|’C‘_)|E)|E)|E)IG)|E)
kéik indikaatorid ,,(” on suttinud, 16peb mang. (Vaata kérvalolevat pilti). 20 19 18 17 16 15 B

7. Vbitjaks saab mangija, kes esimesena suitab kdik (. Crlcket

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Mang on kehtiv ainult siis, kui tabatakse numbrid 15, 16, 17, 18, 19, 20 v6i marklaua keskpunkt.
2. Mangija peab tabama kéiki eespool nimetatud numbreid.

- Uhe punktisegmendi tabamine — loetakse (iheks punktiks
- Tabamus kahekordse punktisegmendile — loetakse kahekordselt
= Kolmekordse punktisegmendi tabamine — loetakse kolmekordselt

3. ,E00” — Méangija voib tabada mis tahes segmendi vaartusega 15, 16, 17, 18, 19, 20 voi sihtmargi keskosa. Nendel segmentidel
ei ole kindlat jarjekorda.

4. ,[E20” — Mangija peab kdigepealt tabama kolm korda numbrit 20 ja seejarel
jarjestuses 19, 18, 17, 16, 15 ja bullseye. Score

5. ,E25” — Mangija peab esmalt tabama kolm korda bullseye’d ja seejarel jarjest 15,
16, 17, 18, 19, 20.

6. Igal segmendil on kolm indikaatorit ,( ”. Parast Ghte tabamust sittib tks indikaator ,( . Option E
»
P8:
»

Game

7. Kui mangija on tabanud punktisegmenti 3 korda, avaneb see, et mangija saaks Player
punkte koguda, kuid see suletakse ja seda ei ole enam vdimalik tabada, kui kdik mangijad Double In
on seda 3 korda tabanud. Double out E
8. lga mangija peab proovima tabada punktisegmenti nii palju kordi kui véimalik, kui see E)|E)|E)|E)|E E)lﬁ)
on ,avatud” seisundis. 20 19 18 17 16 15 B
9. Kui kdik mangijad on segmenti tabanud kolm korda, suletakse see. Cricket

Mangijad peavad tabama mdnda teist punktisegmenti, mida naitab dartsitahvel, et punkte teenida.
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10. Mangija, kes saavutab kdigi punktisegmentide sulgemisel kérgeima tulemuse, on vditja. (Vaata kdrvalolevat pilti.)

e GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

11. Tulemus on kehtiv ainult siis, kui tabatakse numbrid 15, 16, 17, 18, 19, 20 v&i marklaua keskpunkt.
12. Mangija peaks pludma tabada kdiki eespool nimetatud numbreid.

- Uhe punktisegmendi tabamine - loetakse iiheks
- Tapne tabamus kahekordse - punktisegmendiloetakse kahekordselt
- Kolmekordse punkti segmendi tabamine-  loetakse kolmekordselt

3. ,C00” — Mangija voib tabada mis tahes segmendi numbritest 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskosa. Nende segmentide jarjekorral
ei ole tahtsust.
4.,C20” — Mangija peab esmalt tabama kolm korda numbrit 20 ja seejarel jarjest numbreid 19, 18, 17, 16, 15 ja bullseye’'d.
5. ,C25” — Mangija peab esmalt tabama kolm korda bullseye’d ja seejarel jarjest 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. Igal segmendil on kolm marki ,(”. Kui segment tabatakse (iks kord, suttib ks mark ,,(".
7. Kui mangija on tabanud punktisegmenti 3 korda, avatakse see, et mangija saaks punkte koguda, kuid see suletakse ja
punkte ei ole enam voimalik koguda, kui kdik mangijad on seda tabanud 3 korda.

8. Praeguse mangija teenitud punktid lisatakse kdigi vastaste tulemustele. Score
9.1ga mangija peab piiidma tabada punktisegmenti nii tihti kui véimalik, kui see on came|G 08
,2avatud” seisundis. Option
10. Kui k6ik mangijad on segmenti kolm korda tabanud, suletakse see. Mangija peaks Player P 8 z
tabama avatud segmente, et lisada punkte vastastele. Vdidab mangija, kellel on madalaim Double In >
tulemus. Double out n
11. Véitjaks osutub mangija, kellel on kdigi segmentide sulgemise jarel madalaim G)JG)XQ)lE)JG)‘E»r@
punktisumma. (Vaata kérvalolevat pilti.) 20 19 18 17 16 15 B
Cricket

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

1. Valitud tulemuseks véib valida (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Mangija peab tabama punktisegmente 1 kuni 18 jarjestuses. (Esimeses voorus tabage 1, teises 2 ja nii edasi). Kui segment tabatakse,
annab marklaud helisignaali ,Ye” vdi ,Sorry”. Parast segmendi tabamist naidatakse jargmine segment.

2. Mangija peaks putdma saada vdimalikult madalat tulemust. Kui Gkski kolmest viskest antud voorus ei tabanud marklaua, tdhendab see
sebadnnestunud viskeks” ja mangija saab 5 punkti. Kui nool tabab kolmekordset punktisektorit, saab mangija 1 punkti. (,Eagle” viskamine)
Kui tabad kahekordset punktisektorit, saad 2 punkti. (,Bird” viskamine) Kui tabad ihekordset punktisektorit, saad 3 punkti. V&id valida mis
tahes kolmest viskest, et voor 16petada, kuid tulemuse arvutamisel loetakse ainult viimast viset.

3.Kui mangija tabab esimesel viskel ihepunktilise segmendi ja saab 3 punkti, voib ta otsustada alustada jargmist vooru. Kui ta
soovib saada madalamat tulemust, vdib ta viskamist jatkata. Kui aga moélemad Ulejaanud visked ei tabanud marklauale, saab
mangija I6puks 5 punkti.

4. Mangija, kes saavutab valitud tulemuse, langeb mangust valja. Kui alles jaab ainult Giks mangija, on see mangija voitja. Voi kui
kdik 18 vooru on I6ppenud, on madalaima tulemusega mangija voitja.

e G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Numbriga segmendid kuvatakse ekraanil ja vditjaks osutub mangija, kes tabab esimesena kdik numbriga segmendid kolm korda.
Kui segment tabatakse, kostab dartsitahvlilt heli ,Ye” voi ,Sorry”. Segmendi tabamise jarel ndidatakse jargmine segment.

2. 132---Tabage jargmine segmentide jada: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Tabage jargmist segmentide jada: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Tabage jargmist segmentide jada: 20, 16, 12, 6, 2

5. 189—Tabage jargmist segmentide jada: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Mangija peab tabama numbrilise segmendi kolm korda, seejarel vdib ta tabada jargmise numbrilise

segmendi:

- Uhe punktisegmendi tabamine — loetakse (iheks tabamuseks.
- Tapne tabamus kahekordse punktisumma segmendile — loetakse kaheks tabamuseks.
- Kolmekordse punktisumma segmendi tabamine — loetakse kolmeks tabamuseks.

. G11 Suur Viike — Lihtne (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Valik (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) tahistab mangija algset elupunktide arvu.

2. Igal mangijal on alguses teatud elupunktide arv. Kui elupunktid on otsas, langeb mangija mangust valja. Esimene mangija peab
tabama segmendi, millele on juhuslikult maaratud number.

3. Kui méangija tabab sihtmarki esimese voi teise noolega, voib ta maarata jargmisele mangijale uue sihtmargi, tabades ulejadnud
noolega valitud segmendi. Kui méangija tabab sihtmarki kdigi kolme noolega, ei saa ta uut sihtmarki maarata ja sihtmark maaratakse
jargmisele mangijale juhuslikult. Kui mangija ei tabanud sihtmarki kolme noolega, kaotab ta the elupunkti ja sama sihtmark Iaheb
jargmisele mangijale. Kui segment tabatakse, kostab marklaualt helisignaal ,Ye”, kui mitte — ,Sorry”.
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4. Tabamus mis tahes numbriga segmendi mis tahes kohale loeb, olenemata sellest, kas tegemist on lhe-, kahe- vdi kolmekordse
punktisegmendiga.
5. Niipea kui Ghel méangijal on elupunkte alles, I6peb méang ja see mangija on vditja.

«  G12 Big Little — raske (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Valik (H03, HO5, HO7, HO09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) tahistab mangija algset elupunktide arvu.
2. See on oluline ainult juhul, kui tabatakse sama punktisegment (Uhekordne, kahekordne, kolmekordne) sihtmargist
3. Ulejaénud funktsioonid on samad kui mudelis G11.

o G13Tapja(3,5,7.9, 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Valik (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) téhistab mangija algset elupunktide arvu.

2. Mangu sisenemisel ilmub tulemuste aknas ,SEL” (Vali), mis soovitab mangijal valida endale punktisegment. Mangija esimene
tabatud punktisegment valitakse tema segmentiks, seejarel tuleb vajutada nuppu ,NEXT”, et jargmine mangija saaks valida oma
punktisegmendi. Kui kdik méangijad on punktisegmendid valinud, algab mang.

3. Kui kdik mangijad on punktisegmendid valinud, algab mang. Alles pérast valitud punktisegmendi tabamist saab mangijast
mangu ajaks tapja.

4. Kui mangija punktisegmenti tabab vastase tapja, kaotab mangija ihe elupunkti. Elupunktide arv kuvatakse ekraanil.

5. Kui méangija on saanud ,tapjaks” ja tabab uuesti oma punktisegmenti, kaotab ta ,tapja” staatuse ja ihe elupunkti.

6. Tapja-mangija peaks puldma vétta vastastelt elupunkte, tabades nende sihtsegmente.

7. Kui segment tabatakse, annab kilp helisignaali ,Ye” voi ,Sorry”

8. Valik (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) tdhendab, et mangija vib saada tapjaks parast tabamust valitud numbrilisse segmenti,
sbltumata sellest, kas tegemist on Uhe-, kahe- vdi kolmekordse punktisegmendiga.

9. Niipea kui Uhel mangijal on alles vaid Uks elupunkt, Idpeb mang ja see mangija on vditja.

10. Mangu peaks mangima vahemalt 2 mangijat.

. G14 Tapja — Kahekordne (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Valik (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) tahistab mangija algset elupunktide arvu.

2. Valik (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) tdhendab, et mangija saab tapjaks ainult siis, kui ta tabab valitud
numbri kahekordse punktisumma segmendis.

3. Muud funktsioonid on samad mis mudelil G13.

*  G15 Kolmekordne tapja (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Valik (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) tahistab mangija algset elupunktide arvu.

2. Valik (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) tdhendab, et mangija saab tapjaks ainult siis, kui ta tabab valitud
numbrit kolmekordse punktisumma segmendis.

3. Ulejaanud funktsioonid on samad mis G13-s.

¢  G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Valik (HO3, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) tahistab mangija algset elupunktide arvu.

2. Numbriga segment maaratakse mangijale tabamiseks juhuslikult. Mangija peab selle tabama kimne sekundi jooksul, vastasel
juhul ei loeta tabamust kehtivaks. Kui segment tabatakse, annab dartsitahvel haalteate ,Ye” véi ,Sorry”. Parast segmendi tabamist
naidatakse jargmine segment.

3. Iga tabamus segmendile ,target” (Uihekordne, kahekordne véi kolmekordne) vdhendab elupunkte tGhe punkti vorra.

4. Voitjaks saab mangija, kelle elupunktid langevad esimesena 0-ni.

e Gi17Llegsover(3,5.7,9,11,13,15,17, 19, 21)

1. Valik (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) tahistab mangija algset elupunktide arvu.

2. Alguses maaratakse juhuslikult tulemus ja esimene mangija peaks ptuldma saada tulemust, mis on kdrgem kui kolme viske
summa. Kui esimese mangija tulemus on madalam, voetakse temalt ara tks elupunkt.

3. Mangija peaks pliidma saada tulemust, mis on kdrgem kui eelmise mangija tulemus selles voorus. Kui mangija saab
tulemuse, mis on madalam kui eelmise méangija kolme viske tulemus, kaotab ta Gihe elupunkti.

4. Mangijad ei saa tulemust nullida. Kui mangija vajutab otse START-nuppu voi Ukski nool ei tabaks segmenti, kaotab mangija
samuti Uhe elupunkti.

5. Mangija langeb valja, kui tal pole enam (htegi elupunkti, ning selle meeldetuletuseks kostab heliefekt.

6. Niipea kui Uhel mangijal on alles Uks elupunkt, Idpeb méang ja see méangija on vditja.

7. Mangus peaks osalema vahemalt 2 mangijat.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Valik (U03, UO5, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) tahistab mangija algset elupunktide arvu.

2. Alguses maaratakse juhuslikult tulemus ja esimene mangija peab piuldma kolme viskega saavutada sellest madalam tulemus.
Kui esimene mangija saavutab sellest kdrgema tulemuse, arvatakse talle maha Uks elupunkt.

3. 0 punkti saamine ei ole lubatud. Kui méangija ei tabanud kolme viskega ja sai 0 punkti, arvatakse talle maha liks elupunkt ja
tulemus jaab samaks.

4. Mangija peaks putudma saada tulemust, mis on madalam kui eelmise mangija tulemus samas voorus. Kui mangija saab
tulemuse, mis on kérgem kui eelmise mangija kolme viske punktisumma, kaotab ta (ihe elupunkti.

5. Méangijad ei saa tulemust nullida. Kui méangija vajutab otse START-nuppu vdi ikski nool ei tabaks segmenti, kaotab mangija
samuti Uhe elupunkti.

6. Mangija langeb valja, kui tal pole enam Uhtegi elupunkti, ning selle meeldetuletuseks kostab heliefekt.

7. Niipea kui Uhel mangijal on alles ks elupunkt, Idpeb méang ja see mangija on vditja.

8. Mangu peaks mangima vahemalt 2 mangijat.

PROBLEEMIDE LAHENDAMINE

. Toite puudumine — kontrollige, kas patareid on &igesti paigaldatud voi kas need on nérgad véi tiihjad.

. Mang ei salvesta tulemusi — Kontrollige, kas mang on seadistusreziimis voi kas mang on peatatud. Vajutage nuppu
START/NEXT, et kontrollida, kas mang kaivitub. Samuti vdite kontrollida, kas méni punktisegment véi funktsiooninupp
on blokeeritud.

. Blokeerunud segment voi nupp — Transportimise ajal voi tavalise mangu kaigus vdivad punktisegmendid ajutiselt
blokeeruda. Sellisel juhul peatatakse punktide automaatne arvestamine. Segmenti saab vabastada, tdmmates 6rnalt noolt
vélja voi liigutades segmenti sérmega. Seejarel saab mangu jatkata ja punktisiisteem hakkab taas normaalselt té6tama.

. Murtud otsikute eemaldamine — plastist otsik on ohutum, kuid ei ole igavene — see vdib murduda ja jdada marklauale.
Kui see juhtub, proovige seda ettevaatlikult tangidega valja tdmmata. Pange tahele, et mida raskem on plastotsaga nool,
seda suurem on tdenaosus, et ots painub véi murdub.

. Toitehdired voi elektromagnetilised hdired — Elektromagnetiliste hairete korral voib dartsitahvli elektroonika téotada
ebadigesti voi lakkata té6tamast. (Naiteks: tugev aike, voolukatkestus, pingekdikumised vdi liiga lahedal asuv
elektrimootor voi mikrolaineahi). Mangu normaalse toimimise taastamiseks vota patareid moneks sekundiks valja ja
pane need seejarel uuesti sisse. Podra tahelepanu ka haireallika eemaldamisele.

DARTSITARBI HOOLDUS

. See mang on mdeldud AINULT pehme otsaga noolte kasutamiseks.

. Valtige ekraani kokkupuudet darmuslike ilmastikutingimuste voi temperatuuridega.

. Valtige marklaua kokkupuudet vedelikega vai liigse niiskusega.

. Dartsihtmarki tohib puhastada ainult kergelt niiske lapiga. Arge kasutage agressiivseid puhastusvahendeid.
. Eemaldage patareid, kui marklauda ei kasutata.

Seade on elektri- ja elektroonikaseade. Jargige kohalikke eeskirju: viige kasutatud
elektriseadmed sobivasse jaatmekogumispunkti. Enne seadme koérvaldamist eemaldage \%‘i
patareid ja viige need sobivasse patareide kogumispunkti. 7

I
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Merci d’avoir acheté ce jeu de fléchettes électronique. Son systéme de score informatisé rend le jeu facile et agréable. Jusqu’a 8 joueurs
peuvent jouer en méme temps. La cible propose 18 jeux avec 159 variantes, des effets sonores, de la musique et des messages vocaux en
anglais et en allemand. Avant de commencer le jeu, veuillez lire les instructions et les conserver pour toute consultation ultérieure.

AVERTISSEMENTS A

o Ce produit n'est pas un jouet. Il est destiné aux jeunes de 14 ans et plus ainsi qu'aux adultes. Les mineurs ne doivent utiliser ce
produit que sous la surveillance d'un adulte. Ce produit contient de petites pieces — risque d'ingestion. Tenir hors de portée des
jeunes enfants.

o Ne lancez les fléchettes que sur la cible ; ne les lancez jamais sur des personnes, des animaux ou d'autres objets. N'utilisez
que des fléchettes a pointe souple ; I'utilisation de fléchettes a pointe en acier peut endommager la cible et causer des
blessures.

. Choisissez un mur stable et vertical avec au moins 3 m d'espace libre devant la cible. Evitez les emplacements & proximité des
passages, des portes et des fenétres. Assurez-vous que la cible est solidement fixée et ne risque pas de tomber.

o Utilisez I'appareil uniquement a l'intérieur. Protégez-le de I'humidité, de la pluie, des températures extrémes (chaudes ou
froides) et de I'exposition directe a des sources de chaleur. Ne I'exposez pas a un ensoleillement prolongé.

o L'installation doit étre effectuée par des adultes. N'effectuez pas vous-méme de réparations ou de modifications sur
I'appareil ; en cas de panne, contactez un service apres-vente agréé. Ne démontez pas le boitier ni les composants
électroniques.

CONTENU DE L'ENSEMBLE

Le kit comprend : une cible électronique pour fléchettes TDE100, 6 fléchettes a pointe souple, 50 pointes de rechange, un
mode d'emploi, le matériel de montage (2 chevilles, deux vis).

INSTALLATION %

Pour le montage, utilisez les éléments de fixation fournis : chevilles et vis.
« Fixez la cible conformément au schéma de montage. Une fois accrochée, le centre de la cible doit se il
trouver a 173 cm au-dessus du sol. La ligne de tir doit étre située a 237 cm du plan de la cible. Une fois

I'installation terminée, vérifiez que la cible est bien fixée au mur et qu'elle ne bouge pas pendant

I'utilisation. Assurez-vous qu'il y a environ 3 m d'espace libre devant la cible. Vissez deux vis dans les E
repéres jusqu'a ce que leurs tétes dépassent d'environ 1,27 cm du mur. Alignez les trous de fixation a 2e4m”
l'arriere du jeu avec les tétes de vis, puis fixez le jeu. Il peut étre nécessaire d'ajuster les vis jusqu'a ce

que la cible soit bien plaquée contre le mur.

1.73m

INSTALLATION - —

23Tm

La cible de fléchettes fonctionne avec 3 piles AA (LR6) de 1,5 V. Le compartiment a piles s'ouvre a
l'arriére pour permettre l'installation des piles. Afin d'économiser les piles, cette cible est équipée
d'un mode d'arrét automatique. Si la cible n'est pas utilisée, elle s'éteindra automatiquement au bout
de 30 minutes. Les piles ne sont pas fournies.

o4

SECURITE DES PILES

o Les piles doivent étre remplacées par un adulte.

. Les piles jetables ne doivent pas étre rechargées.

. Les piles rechargeables doivent étre retirées de I'appareil avant d'étre rechargées.

. Les batteries rechargeables ne doivent étre rechargées que sous la surveillance d'un adulte.

. Il est interdit de mélanger différents types de batteries ou des batteries neuves et usagées.
. N'utilisez que des batteries du méme type ou d'un type équivalent a celui recommandé.
. Insérez les piles en respectant la polarité.

. Les batteries usagées doivent étre retirées de I'appareil.

. Ne pas court-circuiter les bornes d'alimentation.

. Retirez les piles si le produit n'est pas utilisé pendant une longue période.

. En cas de fuite de la batterie, ne pas toucher I'électrolyte a mains nues. Retirer les batteries avec précaution et nettoyer le
compartiment a I'aide d'un chiffon sec. En cas de contact de I'électrolyte avec la peau ou les yeux, rincer abondamment a l'eau et
consulter un médecin.

. Conservez les piles hors de portée des enfants ; I'ingestion d'une pile peut étre dangereuse pour la santé.

o Ne jetez pas les piles au feu ou dans I'eau. Déposez les piles usagées dans un point de collecte approprié ; ne les jetez pas
avec les ordures ménagéres.

REMARQUE IMPORTANTE

o La cible est destinée exclusivement a étre utilisée avec des fléchettes Iégéres a pointe souple. Il est recommandé d'utiliser les
fléchettes fournies avec le kit. N'essayez pas d'utiliser des fléchettes de darts a pointe en acier, des fléchettes de darts plus longues
(longueur maximale de la pointe : 2,5 cm) ou des fléchettes plus lourdes (poids maximal de la fléchette : 12 g), car cela endommagerait
la cible.
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o Entre deux lancers, il faut respecter un court intervalle afin que le mécanisme et le systéeme électronique de la cible enregistrent
correctement le résultat. Si deux lancers sont effectués trop rapidement I'un aprés I'autre, retirez la deuxieme fléchette et
relancez-vous pour que votre score soit correctement enregistré.

SYSTEME DE POINTS

D « Single » - points comptés a partir du segment |
e« Double » : points comptés deux fois a partir du segment Trighs = -
o « Triple » : points comptés deux fois |
. « Bull's-Eye » - 25 points L

o « Double Bull's-Eye » - 50 points

DESCRIPTION DES TOUCHES

o Appuyez sur le bouton POWER et entrez en état de fonctionnement normal aprés avoir entendu un son

. Utilisez le bouton GAME pour choisir les jeux G01—G18

o Le bouton GAME peut également étre utilisé pour quitter le jeu et revenir a I'état initial

o Appuyez sur OPTION pour sélectionner la variation disponible du jeu sélectionné, par exemple le score cible, la valeur de vie ou le
mode cricket

. Utilisez le bouton PLAYER pour choisir le nombre de joueurs avant de jouer, la valeur par défaut est 2

o Le bouton DOUBLE IN/OUT est utilisé uniguement pour G02, veuillez consulter les instructions d’utilisation du jeu pour plus de détails

o Le bouton START/NEXT sert a démarrer un jeu ou a passer au joueur suivant

SIGNALISATIONS SONORES

o « Laser » : son émis lorsque le volant touche la cible.

D « Double » : ce son indique qu'un coup a été porté dans la case Double (multiplication par 2)
D « Triple » : son indiquant qu'un tir a atteint la zone Triple (multiplication par 3)

o « Score » : son indiquant I'obtention d'un score dans la partie en cours.

o « Close » : son indiquant la fermeture du segment compté.

D « Open » : ce son indique I'ouverture du segment compté.

D « Too High » : le son indique que des points sont retirés.

. « Winner » : le son indique I'apparition du premier gagnant.

o « Bull's-Eye » : ce son indique qu'un tir a atteint la zone Bull's-Eye (valeur de 25)

o « Next/Player » : ce son indique le prochain joueur a jouer aprés que le joueur précédent a lancé ses trois fléchettes
D « Ye » : le son indique que la cible a été touchée.

o « Sorry » : le son indique que la cible n'a pas été touchée.

REGLES DU JEU

. G01 Count-Up/ COMPTE A REBOUR (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Le but du jeu est d'atteindre le plus rapidement possible le nombre de points choisi. Le joueur qui atteint le premier le nombre de points requis
remporte la partie.

. G02 Count-Down/ COMPTE A REBOURS (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Score
Chaque joueur commence la partie avec le méme nombre de points défini (101, 201, 301, 401, 501, Game !i !! 2
601, 701, 801, 901). A chaque lancer, les points marqués sont décomptés. Le joueur qui atteint le Option|
zéro en premier remporte la partie. Les joueurs peuvent choisir différents modes de jeu a I'aide du Player P 8 z
bouton « DOUBLE IN/OUT » (voir illustration ci-contre). Double InFes=T—
Double out | mmm— -
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

. ) . 20 19 18 17 16 15 B
Lorsque « Double in » s'affiche sur I'écran LCD, cela signifie que Cricket

qu'il s'agit d'une partie de « Double In », qui ne peut débuter qu'en touchant les
segments a double score.

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

Lorsque « Double out » s'affiche sur I'écran LCD, cela signifie que le jeu « Double Out » est en cours, et qu'il ne peut étre terminé qu'en touchant
les segments doublant les points.

Si le score du joueur tombe a 1 ou en dessous de 0, cela signifie « burst dart » et le joueur ne peut pas marquer de points dans ce tour, mais
seulement conserver le score du tour précédent.

- Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Lorsque les mentions « Double in » et « Double out » s'affichent simultanément sur I'écran LCD, cela signifie qu'une partie « Double in » et «
Double out » est en cours, qui ne peut débuter ni se terminer que par un tir dans les segments a double score. Si le score d'un joueur tombe a 1
ou en dessous de 0, cela signifie « burst dart » et le joueur ne peut pas marquer de points dans ce tour, mais seulement conserver son score du
tour précédent.

. G03 Round Clock / HORLOGE (5, 10, 15, 20)

Les touches sur n'importe quel segment comptent.

. « 5 » : toucher les segments de 1 a 5.

D « 10 » : toucher les segments de 1 a 10.
D « 15 » : toucher les segments de 1 a 15.
D « 20 » : toucher les segments de 1 a 20.

Le joueur doit lancer ses fléchettes sur le segment indiqué par la cible. Si le segment est touché, la cible émettra un signal sonore « Ye » ;
dans le cas contraire, elle émettra un « Sorry ». Une fois le segment touché, le suivant sera indiqué.

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

Cela signifie que les points ne peuvent étre marqués qu'en touchant un segment a double valeur. Les autres fonctions sont identiques a celles
du GO03.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Cela signifie que des points ne peuvent étre marqués qu'en touchant un segment a triple valeur. Les autres fonctions sont identiques a celles de G03.

. G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Le jeu n'est valable que si les numéros 15, 16, 17, 18, 19, 20 ou le centre de la cible sont touchés.
2. Le gagnant est le joueur qui, le premier, touche tous les numéros ci-dessus a trois reprises.

- Toucher un seul segment de points — compte pour un
- Toucher un segment a double valeur — compte double

- Toucher un segment triple ------------ compte pour trois
. . ' . Score

3. « 000 » — Le joueur peut viser nimporte quel segment parmi les 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le
bullseye. Il n'y a pas d'ordre de priorité entre ces segments. Game m

4. « 020 » — Le joueur doit d'abord toucher trois fois le 20, puis, dans I'ordre, les 19, 18, 17, Option 0 “
16, 15 et le bullseye. Pl 8 z

5. « 025 » — Le joueur doit d'abord toucher trois fois le bullseye, puis dans I'ordre 15, 16, 17, »

Double In I -

18, 19, 20. Double out

6. Chaque segment comporte trois indicateurs « ( ». Lorsque I'un d’entre eux est touché, E)|E)|E)|E)|E)IG)|€)
un indicateur « ( » s’allume. Lorsque tous les indicateurs « ( » sont allumés, la partie est 20 19 18 17 16 16 B
terminée. (Voir la photo ci-contre). Cricket

7. Le joueur qui allume le premier tous les « ( » remporte la partie.

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Le jeu n'est valable que si les numéros 15, 16, 17, 18, 19, 20 ou le centre de la cible sont touchés.
2. Le joueur doit toucher tous les numéros susmentionnés.

- Toucher un seul segment de score — compte pour un point
- Toucher un segment a double score --- compte double
- Toucher un segment a triple score — compte pour trois

3. « E00 » — Le joueur peut viser n'importe quel segment d'une valeur de 15, 16, 17, 18, 19, 20 ou le centre de la cible. L'ordre de ces
segments n'est pas défini.
4. « E20 » — Le joueur doit d'abord toucher trois fois le 20, puis, dans I'ordre, le 19, le 18, le

17, le 16, le 15 et le bullseye. Score
5. « E25 » — Le joueur doit d'abord toucher trois fois le bullseye, puis dans l'ordre 15, 16,
17, 18, 19, 20. wame
6. Chaque segment comporte trois indicateurs « ( ». Aprés chaque tir, un indicateur « ( » s'allume. Option E
7. Si un joueur a touché le segment de points 3 fois, celui-ci s'ouvre pour permettre au Player P 8 2
joueur de marquer des points, mais il se referme et ne peut plus étre touché s'il a été touché 3 Double In >
fois par I'ensemble des joueurs. Double out —| -
8. Chaque joueur doit essayer de toucher le segment de points autant de fois que possible G)|E)|G)|E)|E E)lE)
tant qu'il est « ouvert ».
9. Une fois que tous les joueurs ont touché le segment trois fois, celui-ci se ferme. 20 19 1 8Cr:¢:7ke: & B

Les joueurs doivent alors toucher un autre segment de score indiqué par la cible pour marquer des points.
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10. Le joueur qui obtient le score le plus élevé a la fin de tous les tours de score remporte la partie. (Voir la photo ci-contre.)

. G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Le score n'est valable que si les numéros 15, 16, 17, 18, 19, 20 ou le centre de la cible sont touchés.
2. Le joueur doit essayer de toucher tous les numéros ci-dessus.

- Toucher un seul segment de score -------------------- compte pour un point
- Toucher un segment double ------------------—--—--- compte double
- Toucher un segment triple ----------- compte pour trois

3. « C00 » — Le joueur peut toucher n'importe quel segment parmi les 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible. L'ordre de ces segments n'a
aucune importance.
4.« C20 » — Le joueur doit d'abord toucher trois fois le 20, puis successivement le 19, le 18, le 17, le 16, le 15 et le bullseye.
5. « C25 » — Le joueur doit d'abord toucher trois fois le bullseye, puis dans I'ordre 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. Chaque segment comporte trois indicateurs « ( ». Lorsqu'il est touché une fois, un indicateur « ( » s'allume.
7. Siun joueur a touché le segment de points 3 fois, celui-ci s'ouvrira pour permettre au joueur de marquer des points, mais il se
refermera et il ne sera plus possible de marquer des points s'il a été touché 3 fois par tous les joueurs.

8. Les points marqués par le joueur actuel seront ajoutés aux scores de tous les Score
adversaires. Game m
9.Chaque joueur doit essayer de toucher le segment de score aussi souvent que possible Option
lorsqu'il est en position « ouverte ». ﬂ'!*
10. Une fois que tous les joueurs ont touché le segment trois fois, celui-ci sera fermé. Le joueur R P 8 >
Lo . . . . Double In
doit viser les segments ouverts pour ajouter des points aux adversaires. Le joueur ayant le score le Double out —i =
plus bas remporte la partie. G)|E)‘G)|E)| IE)‘{E)VE)
11. Le joueur qui obtient le score le plus bas une fois tous les segments fermés remporte la 20 19 18 17 16 15 B
partie. (Voir la photo ci-contre.) Cricket

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

1. Vous pouvez choisir comme score (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Le joueur doit toucher les segments de 1 a 18 dans I'ordre. (Au premier tour, touchez le 1, au deuxieme le 2, et ainsi de suite). Si un segment est
touché, la cible émettra un signal sonore « Ye » ou « Sorry ». Une fois le segment touché, le segment suivant sera indiqué.

2. Le joueur doit essayer d'obtenir le score le plus bas possible. Si aucune des trois fléchettes d'un tour donné n'atteint la cible, cela signifie
un « lancer raté » et le joueur regoit 5 points. Si le dard touche un secteur a triple pointation, le joueur recoit 1 point. (Lancer « Eagle ») Si vous
touchez un segment double, vous obtenez 2 points. (Lancer « Bird ») Si vous touchez un segment simple, vous obtenez 3 points. Vous pouvez
choisir n'importe lequel de vos trois lancers pour terminer votre tour, mais seul le dernier lancer est pris en compte pour le calcul du score.

3.8Si un joueur touche une case a valeur unique dés son premier lancer et obtient 3 points, il peut décider de commencer un nouveau
tour. S'il souhaite obtenir un score inférieur, il peut continuer a lancer. Cependant, si ses deux lancers suivants ne touchent pas la cible, le
joueur obtient finalement 5 points.

4. Le joueur qui obtient le score choisi est éliminé du jeu. Lorsqu'il ne reste plus qu'un seul joueur, celui-ci est déclaré vainqueur. Ou bien,
lorsque les 18 tours sont terminés, le joueur ayant le score le plus bas est déclaré vainqueur.

. G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Les segments numérotés s'affichent a I'écran, et le joueur qui est le premier a toucher tous les segments numérotés a trois reprises
remporte la partie. Lorsqu'un segment est touché, la cible émet un son « Ye » ou « Sorry ». Une fois le segment touché, le segment suivant est
indiqué.

2. 132---Touchez la séquence de segments suivante : 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Touchez la séquence de segments suivante : 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Touchez la séquence de segments 20, 16, 12, 6, 2

5. 189—Touchez la séquence de segments suivante : 19, 10, 18, 5, 11.

6.

Le joueur doit trouver le segment numérique trois fois, puis il peut trouver le segment numérique
suivant :

- Un tir sur un segment a un point — compte pour un seul point.
- Un tir dans un segment a double score — compte pour deux tirs.
- Un tir sur un segment a triple score — compte pour trois fois.

. G11 Grand Petit — Simple (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. L'option (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur.
2. Chaque joueur dispose au départ d'un nombre de points de vie de base. Lorsqu'il n'a plus de points de vie, le joueur est éliminé du jeu. Le
premier joueur doit toucher un segment sur lequel figure un chiffre attribué au hasard.
3. Si le joueur atteint la cible avec son premier ou son deuxiéme dard, il peut désigner une nouvelle cible pour le joueur suivant en
touchant le segment choisi avec le dard restant. Si le joueur atteint la cible en utilisant ses trois fléchettes, il ne peut pas créer de nouvelle
cible, et celle-ci sera attribuée au hasard au joueur suivant. Si le joueur ne touche pas la cible avec ses trois fléchettes, il perd un point de vie,
et la méme cible passe au joueur suivant. Si le segment est touché, la cible émet un signal sonore « Ye », et si ce n'est pas le cas, « Sorry ».
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4. Tout tir touchant n'importe quel endroit d'un segment numéroté est valable, qu'il s'agisse d'un segment a simple, double ou triple score.
5. Dés qu'un seul joueur a des points de vie, la partie se termine et ce joueur est déclaré vainqueur.

o G12 Big Little — Difficile (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. L'option (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur.
2. Cela n'a d'importance que si le méme segment de points (simple, double, triple) du nombre cible est touché
3. Les autres fonctions sont identiques a celles du modele G11.

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

1. L'option (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur.

2. Une fois dans le jeu, « SEL » (Sélectionner) s'affiche dans la fenétre des résultats, invitant le joueur a choisir son segment de points. Le
premier segment de points touché par le joueur est sélectionné comme son segment, puis il faut appuyer sur le bouton « NEXT » pour que le
joueur suivant puisse choisir son segment de points. Une fois que tous les joueurs ont choisi leur segment de points, le jeu commence.

3. Une fois que tous les joueurs ont choisi leur segment de points, la partie commence. Ce n'est qu'aprés avoir touché le segment de
points choisi qu'un joueur peut devenir le tueur pour la durée de la partie.

4. Lorsque le segment de score d'un joueur est touché par le tueur adverse, le joueur perd un point de vie. Le nombre de points de vie
s'affiche a I'écran.

5. Si un joueur est devenu « tueur » et qu'il touche a nouveau son segment de points, il perd son statut de « tueur » et perd un point de vie.

6. Le joueur-tueur doit essayer de retirer des points de vie a ses adversaires en touchant leurs segments cibles.

7. Si un segment est touché, le bouclier émettra un signal sonore « Ye » ou « Sorry ».

8. L'option (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) signifie que le joueur peut devenir un tueur apres avoir touché le segment numérique choisi,
qu'il s'agisse d'un segment a simple, double ou triple score.

9. Dés qu'un seul joueur a des points de vie, la partie se termine et ce joueur remporte la victoire.

10. |l faut étre au moins deux joueurs pour jouer.

. G14 Assassin — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) désigne la valeur initiale de points de vie du joueur.

2. L'option (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) signifie que le joueur ne peut devenir un tueur qu'en touchant le
numéro sélectionné dans le segment de double score.

3. Les autres fonctions sont identiques a celles du G13.

. G15 Triple tueur (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. L'option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur.

2. L'option (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) signifie que le joueur ne peut devenir un tueur qu'en obtenant le
nombre sélectionné dans le segment de triple score.

3. Les autres fonctions sont identiques a celles du G13.

. G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. L'option (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur.

2. Un segment comportant un chiffre est attribué au hasard au joueur pour qu'il le touche. Le joueur doit le toucher dans les dix secondes,
sinon le tir ne sera pas validé. Si le segment est touché, la cible émettra un message vocal « Ye » ou « Sorry ». Une fois le segment touché, le
segment suivant sera indiqué.

3. Chaque tir au segment « target » (simple, double ou triple) réduit la valeur de vie d'un point.

4. Le joueur dont la jauge de vie tombe en premier a 0 remporte la partie.

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

1. L'option (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur.

2. Au début, un score est attribué au hasard, et le premier joueur doit essayer d'obtenir un score supérieur a la somme des trois lancers. Si
le premier joueur obtient un score inférieur a celui-ci, on lui retire un point de vie.

3. Le joueur doit essayer d'obtenir un score supérieur a celui du joueur précédent dans le tour en cours. Lorsque le joueur obtient un
score inférieur a la somme des trois lancers du joueur précédent, il perd un point de vie.

4. Les joueurs ne peuvent pas effacer le score. Si un joueur appuie directement sur le bouton START ou si aucune fléchette n'atteint un
segment, il perd également un point de vie.

5. Un joueur est éliminé lorsqu'il n'a plus aucun point de vie ; un son retentit alors pour le signaler.

6. Dés qu'un seul joueur a un point de vie, la partie se termine et ce joueur est déclaré vainqueur.

7. Au moins 2 joueurs doivent participer a la partie.
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. G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. L'option (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur.

2. Au début, un score est attribué au hasard, et le premier joueur doit essayer d'obtenir un score inférieur a celui-ci en effectuant trois
lancers. Lorsque le premier joueur obtient un score supérieur a celui-ci, on lui retire un point de vie.

3. Il n'est pas permis d'obtenir 0 point. Si le joueur rate ses trois lancers et obtient O point, on lui retire un point de vie et le score reste
inchangé.

4. Le joueur doit essayer d'obtenir un score inférieur a celui obtenu par le joueur précédent au cours du méme tour. Si le joueur obtient
un score supérieur a la somme des points obtenus par le joueur précédent en trois lancers, il perd un point de vie.

5. Les joueurs ne peuvent pas effacer leur score. Si un joueur appuie directement sur le bouton START ou si aucune fléchette n'atteint
un segment, il perd également un point de vie.

6. Un joueur est éliminé lorsqu'il n'a plus aucun point de vie ; un son retentit alors pour le signaler.

7. Dés qu'un seul joueur a un point de vie, la partie se termine et ce joueur est déclaré vainqueur.

8. Il faut au moins 2 joueurs pour jouer.

DEPANNAGE

o Pas d'alimentation - Vérifiez que les piles sont correctement insérées, qu'elles ne sont pas faibles ou déchargées.

o Le jeu n'enregistre pas les scores - Vérifiez si le jeu est en mode configuration ou s'il est en pause. Appuyez sur le bouton
START/NEXT pour voir si le jeu démarre. Vous pouvez également vérifier si certains segments du tableau de score ou
certains boutons de fonction ne sont pas bloqués.

o Segment ou bouton bloqué - Pendant le transport ou au cours d'une partie normale, les segments de score peuvent se bloquer
temporairement. Dans ce cas, le comptage automatique des points est interrompu. Vous pouvez débloquer le segment en retirant
délicatement la fléchette ou en le faisant bouger avec le doigt. La partie peut alors reprendre et les fonctions de score reviennent
a la normale.

. Retrait des pointes cassées - La pointe en plastique est plus slre, mais elle n'est pas éternelle : elle peut se casser et rester
coincée dans la cible. Si cela se produit, essayez de I'extraire délicatement & I'aide d'une pince. N'oubliez pas que plus la
fléchette a pointe en plastique est lourde, plus il y a de chances que la pointe se torde ou se casse.

o Perturbations électriques ou électromagnétiques - En cas de perturbations électromagnétiques, I'électronique de la cible de
fléchettes peut fonctionner de maniére anormale ou cesser de fonctionner. (Par exemple : un orage violent, une surtension sur
le réseau électrique, des chutes de tension ou la proximité d'un moteur électrique ou d'un four & micro-ondes). Pour rétablir le
fonctionnement normal du jeu, retirez les piles pendant quelques secondes, puis remettez-les en place. Pensez également a
éliminer la source des interférences.

ENTRETIEN DU CIBLE DE FLECHETTES

. Ce jeu est destiné EXCLUSIVEMENT 4 étre utilisé avec des FLECHETTES A POINTES SOUPLES.

o Il faut éviter d'exposer le cadran a des conditions météorologiques ou a des températures extrémes.

o Evitez d'exposer la cible a des liquides ou a une humidité excessive.

o Nettoyez la cible de fléchettes uniquement avec un chiffon Iégérement humide. N'utilisez pas de détergents agressifs.
o Retirez les piles lorsque la cible n'est pas utilisée.

Cet appareil est un équipement électrique et électronique. Veuillez respecter la réglementation
locale : déposez les équipements électriques usagés dans un point de collecte approprié. Avant de N7
le mettre au rebut, retirez les piles et déposez-les dans un point de collecte de piles approprié. yd

|
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Koszonjik, hogy megvasarolta ezt az elektronikus darts jatékot. Szamitdgépes pontozasi rendszere egyszeriivé és élvezetessé teszi a jatékot.
Egyszerre akar 8 jatékos is jatszhat. A tabla 18 jatékot kinal 159 variaciéval, hangeffektekkel, zenével, valamint angol és német nyelvii
hangutasitasokkal. A jaték megkezdése el6tt kérjlk, olvassa el az utmutatét, és érizze meg késébbi hasznalatra.

FIGYELMEZTETESEK A

o A termék nem jaték. A termék 14 évesnél idésebb fiatalok és felnbttek szamara készilt. Kiskoruak csak felnétt feliigyelete mellett
hasznalhatjak a terméket. A termék apré alkatrészeket tartalmaz — lenyelés veszélye all fenn. Kisgyermekektél elzarva tartando.

. A dartsot kizarélag a céltablara dobja; soha ne dobja emberekre, allatokra vagy mas targyakra. Csak puha hegy(l dartsot
hasznaljon; az acélhegyl dartsok hasznalata karosithatja a céltablat és sértiléseket okozhat.

. Valasszon egy stabil, fliggbleges falat, amely el&tt legalabb 3 m szabad hely van a céltabla elétt. Kerlilje az atjarok, ajtok és
ablakok kdzelében 1évé helyeket. Gy6z&djon meg arrdl, hogy a céltabla biztonsagosan régzitve van, és nem eshet le.

. A késziiléket kizarélag beltéri hasznalatra szanjak. Ovja a nedvességtél, az esétsl, a magas és alacsony hémérséklettdl,
valamint a héforrasok kdzvetlen hatasatol. Ne tegye ki hosszabb ideig a napfénynek.

o A szerelést felnétteknek kell elvégeznilik. Ne végezzen sajat kezl javitasokat vagy atalakitasokat a készuléken;
meghibasodas esetén vegye fel a kapcsolatot egy hivatalos szervizzel. Ne szerelje szét a burkolatot és az elektronikus
alkatrészeket.

A CSOMAG TARTALMA

A csomag tartalma: TDE100 elektronikus darts tabla, 6 puha hegy( darts nyil, 50 tartalék hegy, hasznalati utasitas, szerelési anyagok (2
tagulasi csap, két csavar).

SZERELES %

A szereléshez hasznalja a mellékelt szerelési elemeket: tagulasi csapokat és csavarokat.
LSzerelje fel a céltablat a szerelési rajz szerint. A tablat felakasztas utan a kézéppontnak 173 cm-re kell i
lennie a padlétol. A dobasi vonalnak 237 cm-re kell lennie a céltabla sikjatol. A szerelés utan

ellendrizze, hogy a céltabla stabilan illeszkedik-e a falhoz, és hasznalat kézben nem csuszik-e el.

Gy6z6djén meg arrol, hogy a céltabla el6tt korllbeliil 3 m szabad hely van. Csavarjon be két csavart a
jeldlépontokba, amig a csavarfejek korllbelll 1/2 hivelyknyire ki nem allnak a falbdl. Igazitsa a jaték 204m”
hatuljan talalhato rogzitéfuratokat a csavarfejekhez, majd szerelje fel a jatékot. El6fordulhat, hogy a
csavarokat addig kell allitgatni, amig a célpont szorosan a falhoz nem illeszkedik.

1.73m

TELEPITES —

23rm

A darts tarcsa 3 db 1,5 V-os AA (LR6) elemmel mikddik. Az elemtarté hatulrél nyithato, hogy
behelyezhesse az elemeket. Az elemek kimélése érdekében a tarcsa automatikus kikapcsolasi
maéddal rendelkezik. Ha a tarcsat nem hasznalja, 30 perc utan automatikusan kikapcsol. Az elemek
nem tartoznak a csomaghoz.

e

AZ ELEMEK BIZTONSAGA

. Az elemeket felnéttnek kell cserélnie.

. Az eldobhato elemeket nem szabad télteni.

. Az Ujratolthetd elemeket a toltés elétt ki kell venni a késziilékbol.

. Az Ujratdltheté akkumulatorokat kizarélag felnétt felligyelete mellett szabad télteni.

. Tilos kiilonb6z6 tipust akkumulatorokat, valamint Gj és hasznalt akkumulatorokat keverni.

. Kizéardlag az ajanlottal azonos vagy azzal egyenértékl tipusu akkumulatorokat szabad hasznalni.

. Az akkumulatorokat a megfelel6 polarités betartasaval kell behelyezni.

. A lemerilt akkumulatorokat ki kell venni a készilékbdl.

. Tilos a tapfeszlltség-csatlakozokat rovidre zarni.

. Vegye ki az elemeket, ha a terméket hosszabb ideig nem hasznalja.

. Ha az akkumuléator kifolyik, ne érintse meg az elektrolitot csupasz kézzel. Ovatosan vegye ki az akkumulatorokat, és térélje ki az
akkumulatorrekeszt egy szaraz ruhaval. Ha az elektrolit a bérre vagy a szembe kertil, b6 vizzel dblitse le, és forduljon orvoshoz.

. Az elemeket gyermekektd| elzarva tarolja; az elemek lenyelése egészségre karos lehet.

. Ne dobja az elemeket tlizbe vagy vizbe. A hasznalt elemeket vigye el a megfelelé gyijtéhelyre; ne dobja a haztartasi hulladék
kozé.

FONTOS MEGJEGYZES
o A céltabla kizardélag puha hegyd, kénny( darts nyilakkal valé hasznalatra készilt. Javasoljuk a készlethez mellékelt darts nyilak

hasznalatat. Ne probaljon acélhegyl darts nyilakat, hosszabb darts nyilakat (a nyilhegy maximalis hossza 2,5 cm) vagy nehezebb
nyilakat (a nyil maximalis sulya 12 g) hasznalni, mert azok karosithatjak a tablat.
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o A két dobas kozott rovid szlnetet kell tartani, hogy a célmechanizmus és az elektronika megfeleléen rogzitse az eredményt. Ha a
két dobas tul kézel kdvetkezik egymashoz, vegye ki a masodik dartsot, és dobjon Ujra, hogy az eredménye helyesen kertiljon

régzitésre.
PONTSZAMITASI RENDSZER ) gt
Dousle —" R |
I 1
o ,Single” — a szegmensbdl szamitott pontok el ———
o ,Double” — a szegmensbél kétszeresen szamitott pontok T ’T.: —]
e ,Triple” — a szegmensbdl haromszorosan szamitott pontok L |

o ,Bull's-Eye” — 25 pont |
D ,Double Bull's-Eye” — 50 pont

A GOMBOK LEIRASA

o Nyomja meg a POWER gombot, és a hangjelzés utan Iépjen normal mikddési allapotba

. A GAME gombbal valassza ki a jatékokat GO1—G18

. A GAME gomb a jatékbdl valo kilépésre és a kezd6 allapotba vald visszatérésre is hasznalhatd

. Nyomja meg az OPTION gombot a kivalasztott jaték elérhet6 valtozatanak kivalasztasahoz, példaul célpontszam, életérték vagy cricket mod
o A PLAYER gombbal valassza ki a jatékosok szamat a jaték el6tt, az alapértelmezett érték 2

o A DOUBLE IN/OUT gomb csak a G02 esetében hasznalhato, a részletekért lasd a jaték kezelési utmutatojat

. A START/NEXT gomb a jaték elinditasara vagy a kovetkezd jatékosra valtasra szolgal

HANGJELZESEK
o ,Laser” — a hang, amely akkor hallhato, amikor a lemez eltalalja a céltablat.
. ,Double” — a hang jelzi, hogy a Double mezét talalta el (x2-es pontszam)
. ,Triple” — a hang jelzi, hogy a Triple mez6t talalta el (3-szoros pontszam)
o L~Score” — a hang jelzi, hogy a jatékban pontot szereztek.
. ,Close” — a hang jelzi a szamolt szegmens lezarasat.
. ,0pen” — a hang a szamolt szegmens megnyitasat jelzi.
. ,Too High” — a hangjelzés azt jelzi, hogy pontokat vonnak le.
. +,Winner” — a hangjelzés jelzi az els6 gyéztes megjelenését.
. ,Bull's-Eye” — a hangjelzés jelzi, hogy a Bull's-Eye mez6t eltalaltak (25 pont)
o +Next/Player” — a hang jelzi a kdvetkezd jatékost, miutan az el6zé jatékos harom dartsot dobott
. ,Ye” —a hang jelzi, hogy a célszegmenset eltalaltak.
o ,Sorry” — a hang jelzi, hogy a célszegmens nem lett eltalalva.
A JATEK SZABALYAI

e G01 Count-Up/ FELFELE SZAMOLAS (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

A jaték célja, hogy a leheté leggyorsabban elérjik a kivalasztott pontszamot. Az a jatékos nyer, aki els6ként éri el a sziikkséges pontszamot.

. G02 Count-Down/ VISSZASZAMOLAS (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Score
Minden jatékos ugyanazzal a meghatarozott pontszammal kezdi a jatékot (101, 201, 301, 401, 501, Same !i !! 2
601, 701, 801, 901). Minden dobas utan a megszerzett pontokat lefelé szamoljak. Az a jatékos nyer, Option|
aki elséként éri el a nullat. A jatékosok a ,DOUBLE IN/OUT” gombbal vélaszthatnak kiilénb6z6 Player F 8 z
jatékmodok koziil (lasd a mellékelt abrat). Double Inf===T—
Double out | == -
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

. . . L . ) . 20 19 18 17 16 156 B
Ha az LCD-képernyén a ,Double in” felirat jelenik meg, az azt jelenti, hogy Cricket

hogy ,Double In” jatékot jatszanak, amelyet kizarélag a dupla pontszamu
szegmensek eltalalasaval lehet elinditani.

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

Ha az LCD-képernyén a ,Double out” felirat jelenik meg, az azt jelenti, hogy ,Double Out” jaték folyik, amelyet kizarélag a pontokat megduplazo
szegmensek eltalalasaval lehet befejezni.

Ha a jatékos pontszama 1-re vagy 0 ala csokken, az ,burst dart™-ot jelent, és a jatékos nem szerezhet pontokat ebben a kdrben, csak megtarthatja az
el6z6 kor pontszamat.

- Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Ha az LCD-képernyén egyszerre jelenik meg a ,Double in” és a ,Double out” felirat, az azt jelenti, hogy ,Double in” és ,Double out” jaték folyik,
amely kizardlag a dupla pontszamu szegmensek eltalalasaval kezdédhet és végzddhet. Ha a jatékos pontszama 1-re vagy 0 ala csdkken, az
Lburst dart’-ot jelent, és a jatékos nem szerezhet pontokat ebben a kdrben, csak megtarthatja az el6z6 kér pontszamat.

. G03 Round Clock / ORA (5, 10, 15, 20)

Barmely szegmens eltalalasa szamit.

o ,9" az 1-t6l 5-ig terjedd szegmensek eltalalasa.

o ,10” az 1-t6l 10-ig terjeddé szegmensek eltalalasa.
o ,15” az 1-15-6s szegmensek eltalalasa.

. ,20” az 1-20. szegmensek eltalalasa.

A jatékosnak a célszam szerint kell a nyilakat a szegmensre dobnia. Ha eltaldlja a szegmenst, a célszam ,Ye” hangjelzést ad, ellenkezé
esetben ,Sorry™-t. A szegmens eltalaldsa utan a kdvetkezé szegmens kerll kijeldlésre.

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

Ez azt jelenti, hogy pontokat csak a dupla pontértékii szegmens eltalalasaval lehet szerezni. A tobbi funkcid megegyezik a GO3-mal.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Azt jelenti, hogy pontokat csak a harmas pontértékii szegmens eltalalasaval lehet szerezni. A tdbbi funkcié megegyezik a G03-mal.

. G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. A jaték csak akkor érvényes, ha a 15, 16, 17, 18, 19, 20 szamok vagy a célpont kdzepe eltalalasra keril.
2. Az a jatékos nyer, aki els6ként talalja el haromszor az 6sszes fenti szamot.

- Egyetlen pontszegmens eltalalasa — egyszer szamit
- Dupla értékii szegmens eltaldlasa — kétszer szamit
- Harmas pontszegmens eltalalasa --haromszor szamit

3.,000” — A jatékos a 15, 16, 17, 18, 19, 20 és a bullseye barmelyik szegmensét eltalalhatja. el
Ezeknek a szegmenseknek nincs elsébbségi sorrendije. Game
4. ,020" — A jatékosnak el6szor haromszor el kell talalnia a 20-as szamot, majd sorrendben Option " “
a 19-es, 18-as, 17-es, 16-0s, 15-0s szamokat és a bullseye-t. Player 8 2z
5.,025” — A jatékosnak el6szor haromszor el kell talalnia a bullseye-t, majd sorrendben a 15- Double In >
8t, 16-ot, 17-et, 18-at, 19-et és a 20-at. Double out ——1 4
6. Minden szegmensnek harom ,(” jelz6je van. Ha az egyikre eltaldlja, egy ,,(" jelzé @)|E)|E)IPL.)|E)|E)IE)
kigyullad. Amikor az dsszes ,,(” jelz6 kigyulladt, a jaték véget ér. (Lasd a mellékelt képet). 20 19 18 17 16 15 B
7. Az a jatékos nyer, aki elséként gyuijtia meg az 6sszes ,("-et. Cricket

o GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. A jaték csak akkor érvényes, ha a 15, 16, 17, 18, 19, 20 szamok vagy a célpont kdzepe eltalalasra kerdil.
2. A jatékosnak el kell talalnia az 6sszes fenti szamot.

- Egyetlen pontszegmens eltalalasa — egyszer szamit
- Kettés pontszamu szegmens eltalalasa — kétszer szamit
- Harmas pontszegmens eltalalasa — haromszor szamit

3. ,E00”" — A jatékos barmelyik 15, 16, 17, 18, 19, 20 érték(i szegmenst vagy a céltabla kdzepét eltalalhatja. Ezeknek a szegmenseknek
nincs meghatarozott sorrendje.

4. [E20” — A jatékosnak el6szor haromszor el kell taldlnia a 20-as szamot, majd sorrendben
a 19-et, 18-at, 17-et, 16-ot, 15-6t és a bullseye-t. Score

5. ,E25”" — A jatékosnak elészor haromszor el kell taldlnia a bullseye-t, majd sorrendben a
15-6t, 16-ot, 17-et, 18-at, 19-et és a 20-at. aane
6. Minden szegmensnek harom ,( ” jelz6je van. Egy talalat utan egy ,( > jelzd kigyullad. Option E
7.Ha egy jatékos haromszor eltaldlja a pontszegmenst, az megnyilik, hogy a jatékos Player P 8 >
pontokat szerezhessen, de bezarul, és tébbé nem lehet eltalalni, ha az dsszes jatékos dsszesen Double In »
haromszor eltalalta. Double out -
8. Minden jatékosnak meg kell prébalnia annyiszor eltalalni a pontszegmenst, amennyiszer E)|E)|E)|E)|E fé)lfé)

csak tud, amig az ,nyitott” allapotban van.
9. Miutan az Gsszes jatékos haromszor eltalalta a szegmenst, az bezarul.
A jatékosoknak a darts tablan jelzett masik pontszegmenset kell eltalalniuk a pontszerzéshez.

20 19 18 17 16 16 B
Cricket
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10. Az a jatékos nyeri a jatékot, aki az 6sszes pontszegmens lezarasa utan a legtdbb pontot szerezte. (Lasd a mellékelt képet.)

. G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Az eredmény csak akkor érvényes, ha a 15, 16, 17, 18, 19, 20 szamok vagy a célpont kzepe eltaldlasra kerdl.
2. A jatékosnak meg kell prébalnia eltalalni az 6sszes fenti szamot.

- Egyetlen pontszegmens eltalalasa egyszer szamit
- Egy dupla pontszegmens eltalalasa --------------- kettdszor szamit
- A harmas pontszegmens eltalalasa haromszor szamit

3. ,C00” — A jatékos a 15, 16, 17, 18, 19, 20-as szegmensek barmelyikét, valamint a céltabla kbzepét is eltalalhatja. A szegmensek sorrendje nem
szamit.
4.,C20" — A jatékosnak el6szor haromszor el kell talalnia a 20-as szamot, majd sorrendben a 19-et, 18-at, 17-et, 16-ot, 15-6t és a bullseye-t.
5. ,C25” — A jatékosnak el6szor haromszor el kell talalnia a bullseye-t, majd sorrendben a 15-6s, 16-0s, 17-es, 18-as, 19-es és 20-as szamokat.
6. Minden szegmensnek harom ,(” jelz6je van. Egy talalat utan egy ,(” jelz6 kigyullad.
7. Ha a jatékos haromszor eltalalja a pontszegmenst, az megnyilik, hogy a jatékos pontokat szerezhessen, de bezarul, és nem lehet
pontokat szerezni, ha az dsszes jatékos haromszor eltalalta.

8. Az aktualis jatékos altal szerzett pontok hozzaadddnak az 6sszes ellenfél Score
pontszamahoz. Game m
9.Minden jatékosnak meg kell prébalnia minél gyakrabban eltalalni a pontszegmenst, amig az Option
LJnyitott” allapotban van. ﬂ'!*
10. Miutan az 6sszes jatékos haromszor eltaldlta a szegmenst, az bezarul. A jatékosnak a R P 8 >
nyitott szegmenseket kell eltalalnia, hogy pontokat adjon az ellenfeleknek. Az a jatékos nyer, akinek D%ﬁg?é%m —i =
a legalacsonyabb az eredménye. G)|E)‘G)|E)| IE)‘{E)VE)

11. Az a jatékos nyer, aki az 6sszes szegmens lezarasa utan a legalacsonyabb pontszamot

éri el. (Lasd a mellékelt képet.) 20 19 18 17 16 16 B

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

1. A kivalasztott pontszam lehet (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
A jatékosnak sorrendben kell eltalalnia az 1-t6l 18-ig terjed6 pontszegmenseket. (Az els6 kdrben az 1-est, a masodikban a 2-est, és igy tovabb.)
Ha a szegmens eltaldlasra kerdl, a tarcsa ,Ye” vagy ,Sorry” hangjelzést ad. A szegmens eltalalasa utan a kdvetkez6 szegmens kerll kijelolésre.
2. A jatékosnak arra kell térekednie, hogy a lehet6 legalacsonyabb pontszamot érje el. Ha az adott kdrben a harom darts koziil egyik sem taldlja el a
céltablat, az

,hibas dobas”, és a jatékos 5 pontot kap. Ha a darts a harmas pontszektorba talal, a jatékos 1 pontot kap. (,Eagle” dobas) Ha eltalalod a kettés
pontszektort, 2 pontot kapsz. (,Bird” dobas) Ha eltalalod az egyszerii pontszektort, 3 pontot kapsz. A harom dobas kdzil barmelyiket kivalaszthatod a
kor befejezéséhez, de az eredmény kiszamitasahoz csak az utolsé dobas szamit.

3.Ha a jatékos az els6 dobassal egy pontértékli szegmensre dob, és 3 pontot kap, donthet gy, hogy Ujabb kort kezd. Ha alacsonyabb
pontszamot szeretne elérni, folytathatja a dobasokat. Ha azonban a maradék két dobas nem taldlja el a céltablat, a jatékos végil 5 pontot
kap.

4. Az a jatékos, aki eléri a kivalasztott pontszamot, kiesik a jatékbol. Amikor csak egy jatékos marad, az a jatékos lesz a gy6ztes. Vagy
amikor mind a 18 kor véget ér, a legalacsonyabb pontszamot elérd jatékos lesz a gydztes.

. G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. A szamokkal ellatott szegmensek megjelennek a képernyén, és az a jatékos nyer, aki els6ként eltalalja mindegyik szegmenst haromszor.
Ha egy szegmenst eltalalnak, a darts-tabla ,Ye” vagy ,Sorry” hangot ad ki. A szegmens eltalalasa utan a rendszer kijeldli a kovetkezd szegmenst.

2. 132---Talald el a kdvetkezé szegmenssorozatot: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Talald el a kdvetkez6 szegmenssorozatot: 17, 13, 9, 7, 1.

4. 168—Talald el a kdvetkezd szegmenssorozatot: 20, 16, 12, 6, 2
5. 189—Talald el a kdvetkez6 szegmenssorozatot: 19, 10, 18, 5, 11.
6.

A jatékosnak haromszor el kell taldlnia a szamot, majd eltalalhatja a kovetkezd
szamot:

- Egyetlen pontszegmens eltalalasa — egyszer szamit.
- Kettds pontszamu szegmens eltalalasa — két talalatnak szamit.
- Harmas pontszamu szegmens eltalalasa — haromszor szamit.

. G11 Nagy Kis — Eqyszerii (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Az opcié (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) a jatékos eredeti életértékét jelenti.

2. Minden jatékosnak van egy kezdeti életeré-értéke. Ha elfogy az életeré-értéke, a jatékos kiesik a jatékbodl. Az elsé jatékosnak el kell
talalnia a véletlenszeriien kijel6lt szammal ellatott szegmenst.

3. Ha a jatékos az els6 vagy a masodik dartsaval eltaldlja a célt, kijelolhet egy Uj célt a kovetkezd jatékos szamara, ha a maradék
dartsaval eltalalja a kivalasztott szegmenst. Ha a jatékos mindharom dartsaval eltalalja a célt, nem jel6lhet ki Gj célt, és a cél véletlenszeriien
kerll kiosztasra a kdvetkezd jatékosnak. Ha a jatékos nem talalja el a célt a harom dartsaval, elveszit egy életpontot, és ugyanaz a cél kerul at
a kovetkezd jatékosra. Ha a szegmens eltalalasra keril, a tarcsa ,Ye” hangjelzést ad, ha nem, akkor ,Sorry” hangjelzést.

54



4. A szammal ellatott szegmens barmely pontjanak eltalalasa érvényes, fliggetleniil attdl, hogy az egy-, két- vagy haromszoros pontszamu
szegmensrdl van-e szo6.
5. Amint csak egy jatékosnak marad életerépontja, a jaték véget ér, és az a jatékos lesz a gyéztes.

. G12 Big Little — Nehéz (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Az Opcié (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) a jatékos eredeti életértékét jelenti.
2. Ez csak abban az esetben fontos, ha a célszam ugyanazon pontszegmensét (egyszeres, kétszeres, haromszoros) talalja el
3. A tobbi funkcié megegyezik a G11 modellel.

. G13 Gyilkos (3,5.7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1.A(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) opcid a jatékos kezdeti életerejét jelenti.
2. A jatékba vald belépés utan az eredményablakban megjelenik a ,SEL” (Valassz) felirat, amely arra utal a jatékosnak, hogy valasszon

maganak egy pontszegmenst. Az els6 pontszegmens, amelyet a jatékos eltalal, az 6 szegmensévé valik, majd a ,NEXT” gombot kell megnyomni,
hogy a kovetkez6 jatékos kivalaszthassa a sajat pontszegmensét. Miutan minden jatékos kivalasztotta a pontszegmenseket, a jaték megkezdédik.

3. Miutan minden jatékos kivalasztotta a pontszegmenseket, megkezdddik a jaték. Csak a kivalasztott pontszegmens eltalalasa utan
valhat a jatékos a jaték idejére gyilkoska.

4. Amikor a jatékos pontszegmensét az ellenfél gyilkos eltaldlja, a jatékos egy életpontot veszit. Az életpontok szama a képernydn jelenik
meg.

5. Ha a jatékos ,gyilkos” lett, és Ujra eltalalja a sajat pontszegmensét, elvesziti a ,gyilkos” statuszat, és egy életpontot veszit.

6. A gyilkos jatékosnak meg kell probalnia életerépontokat elvenni ellenfeleitél azaltal, hogy eltalalja a célszegmenseiket.

7. Ha a szegmenst eltalaljak, a pajzs ,Ye” vagy ,Sorry” hangjelzést ad ki.

8.A(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) opcid azt jelenti, hogy a jatékos gyilkos lehet, ha eltaldlja a kivalasztott szamot, fliggetlendl attol,
hogy az egy-, két- vagy haromszoros pontszamot ér6 szegmens-e.

9. Amint csak egy jatékosnak marad életerépontja, a jaték véget ér, és az a jatékos nyeri a jatékot.

10. A jatékban legalabb 2 jatékosnak kell részt vennie.

. G14 Gyilkos — Kettés (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Az Opcid (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) a jatékos eredeti életerejét jelenti.

2. Az (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) opcio azt jelenti, hogy a jatékos csak akkor valhat gyilkosava, ha eltalalja a
kivalasztott szamot a dupla pontszamu szegmensben.

3. A tdbbi funkcio megegyezik a G13-mal.

. G15 Harmas gyilkos (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Az Opcid (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) a jatékos eredeti életerejét jelenti.

2. Az (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) opcid azt jelenti, hogy a jatékos csak akkor valhat gyilkosava, ha eltalalja a
kivalasztott szamot a harmas pontszamu szegmensben.

3. A tdbbi funkcio megegyezik a G13-mal.

. G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Az (HO03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) opcio a jatékos kezdeti életerejét jelenti.

2. A szammal ellatott szegmens véletlenszeriien kerill kijelolésre a jatékos szamara. A jatékosnak tiz masodpercen belll el kell talalnia azt,
ellenkezé esetben a talalat érvénytelen. Ha a szegmens eltalalasra kertl, a darts tabla ,Ye” vagy ,Sorry” hanglizenetet ad ki. A szegmens
eltalalasa utan a kdvetkezd szegmens kertl kijelélésre.

3. Minden talalat a ,target” szegmensben (egyszeres, kettGs vagy harmas) az életérték egy ponttal torténd csokkenését eredményezi.
4. Az a jatékos nyer, akinek az életereje els6ként cskken O-ra.

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

1.A(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) opcid a jatékos kezdeti életerejét jelenti.

2. A jaték kezdetén véletlenszerien kiosztjak az eredményt, és az elsé jatékosnak meg kell probalnia elérni a harom dobas 6sszege feletti
eredményt. Ha az elsé jatékos alacsonyabb eredményt ér el, akkor egy életpontot veszit.

3. A jatékosnak meg kell probalnia elérni egy magasabb pontszamot, mint az el6z6 jatékosé az adott korben. Ha a jatékos alacsonyabb
pontszamot ér el, mint az el6z6 jatékos harom dobasanak 6sszege, elveszit egy életpontot.

4. A jatékosok nem torolhetik az eredményt. Ha a jatékos kozvetlenll megnyomja a START gombot, vagy egyik nyil sem taldlja el a
szegmenst, akkor szintén elveszit egy életpontot.

5. A jatékos kiesik, ha mar nincs élete, és emlékeztetéként egy hangjelzés hallhatd.

6. Amint csak egy jatékosnak marad életereje, a jaték véget ér, és az a jatékos lesz a gybztes.

7. A jatékban legalabb 2 jatékosnak kell részt vennie.
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. G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Az (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) opcio a jatékos eredeti életerejét jelenti.

2. Kezdetben véletlenszeriien kijeloinek egy pontszamot, és az elsé jatékosnak harom dobassal meg kell prébalnia alacsonyabb
pontszamot elérni. Ha az elsé jatékos magasabb pontszamot ér el, egy életpontot veszitenek.

3. 0 pontot nem lehet elérni. Ha a jatékos harom dobassal nem talalja el a célt, és 0 pontot ér el, akkor egy életpontot veszitenek, és az
eredmeény valtozatlan marad.

4. A jatékosnak meg kell prébalnia alacsonyabb pontszamot elérni, mint az el6z6 jatékos ugyanabban a kérben. Ha a jatékos magasabb
pontszamot ér el, mint az el6z6 jatékos harom dobasbol szerzett pontjainak 6sszege, elveszit egy életpontot.

5. A jatékosok nem térolhetik az eredményt. Ha a jatékos kozvetleniil a START gombot nyomja meg, vagy egyik nyil sem talalja el a
szegmenst, akkor szintén elveszit egy életpontot.

6. A jatékos kiesik, ha mar nincs élete, és emlékeztetéként egy hangjelzés hallhato.

7. Amint csak egy jatékosnak marad életereje, a jaték véget ér, és az a jatékos lesz a gydztes.

8. A jatékban legaldbb 2 jatékosnak kell részt vennie.

HIBAMEGOLDAS

o Nincs aramellatas — Ellendrizze, hogy az elemek megfelel6en vannak-e behelyezve, vagy gyengék-e, illetve lemerlltek-e.

o A jaték nem rogziti az eredményeket — Ellendrizze, hogy a jaték konfiguraciés médban van-e, vagy sziinetel-e. Nyomja meg
a START/NEXT gombot, hogy ellenérizze, elindul-e a jaték. Ellenérizheti azt is, hogy nincs-e elakadva valamelyik pontszam-
kijelzé vagy funkciégomb.

o Beragadt szegmens vagy gomb — Szallitas kdzben vagy a jaték soran a pontszam-szegmensek atmenetileg beragadhatnak.
llyen esetben a pontszam automatikus kiszamitasa felfliggesztédik. A darts nyil 6vatos eltavolitasaval vagy a szegmens ujjal valod
megmozgatasaval fel lehet oldani a beragadast. Ezutan a jaték folytathatd, és a pontszam-funkciok ismét normalisan miikédnek.

. Torott hegyek eltavolitasa — A mianyag hegy biztonsagosabb, de nem 6rok életli — eltdrhet és a tablaban maradhat. Ha ez
megtorténik, prébalja meg 6vatosan kihuzni egy fogd segitségével. Ne feledje, hogy minél nehezebb a mlianyag hegy( darts,
annal nagyobb az esélye, hogy a hegy meggorbul vagy eltorik.

. Aramellatasi vagy elektromagneses zavarok — Elektromagneses zavarok esetén a darts tarcsa elektronikaja hibasan
mikodhet vagy ledllhat. (Példaul: erés vihar, tulfesziiltség az elektromos halézatban, fesziiltségesés, vagy tul kozeli
elhelyezkedés elektromos motor vagy mikrohullamu suité kdzelében). A jaték normalis miikddésének helyreallitasahoz vegye ki
az elemeket néhany méasodpercre, majd helyezze vissza 6ket. Ne felejtse el eltavolitani az interferencia forrasat sem.

A DARTTALCA APOLASA

o Ezajaték KIZAROLAG PUHA HEGYU DARDAK hasznélatara készilt.

. Kertini kell a tarcsa széls6séges id6jarasi korlilményeknek vagy hémérsékleti viszonyoknak valo kitettségét.
. Kertlje a tablat folyadékoknak vagy tulzott nedvességnek kitenni.

. A darts tablat kizarélag enyhén nedves ruhaval tisztitsa. Ne hasznaljon erés tisztitdszereket.

. Ha a céltablat nem hasznélja, vegye ki az elemeket.

A készilék elektromos és elektronikus berendezés. Kérjik, tartsa be a helyi el6irasokat: a hasznalt
elektromos berendezéseket vigye el a megfeleld hulladékgyijté helyre. A hulladékba dobas el6tt \g
vegye ki az elemeket, és helyezze azokat a megfeleld elemgydijté helyre. Ve

I
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Grazie per aver acquistato questo gioco elettronico di freccette. Il suo sistema di punteggio computerizzato rende il gioco facile e piacevole.
Possono giocare fino a 8 giocatori contemporaneamente. Il bersaglio offre 18 giochi con 159 varianti, effetti sonori, musica e messaggi vocali in
inglese e tedesco. Prima di iniziare il gioco, leggere le istruzioni e conservarle per riferimento futuro.

AVVERTENZE A

. Il prodotto non & un giocattolo. Il prodotto & destinato a ragazzi dai 14 anni in su e ad adulti. | minori devono utilizzare il prodotto
esclusivamente sotto la supervisione di un adulto. Il prodotto contiene piccole parti — rischio di ingestione. Tenere fuori dalla portata
dei bambini piccoli.

o Lanciare le freccette esclusivamente verso il bersaglio; mai verso persone, animali o altri oggetti. Utilizzare solo punte
morbide; l'uso di freccette con punte in acciaio pud danneggiare il bersaglio e causare lesioni.

. Scegliere una parete stabile e verticale con almeno 3 m di spazio libero davanti al bersaglio. Evitare luoghi vicini a passaggi, porte
e finestre. Assicurarsi che il bersaglio sia fissato saldamente e non possa cadere.

o Utilizzare I'apparecchio esclusivamente in ambienti interni. Proteggerlo da umidita, pioggia, temperature elevate o basse e
dall'esposizione diretta a fonti di calore. Non esporlo a luce solare diretta per periodi prolungati.

o L'installazione deve essere effettuata da adulti. Non effettuare riparazioni o modifiche all'apparecchio da soli; in caso di
guasto, contattare un centro di assistenza autorizzato. Non smontare I'involucro né i componenti elettronici.

CONTENUTO DELLA CONFEZIONE

Il set comprende: bersaglio elettronico per freccette TDE100, 6 freccette con punte morbide, 50 punte di ricambio, manuale
d'uso, materiale di montaggio (2 tasselli, due viti).

MONTAGGIO %

Per il montaggio utilizzare gli elementi di montaggio in dotazione: tasselli e viti.
«Fissare il bersaglio seguendo lo schema di montaggio. Una volta appeso, il centro del bersaglio deve 4
trovarsi a 173 cm dal pavimento. La linea di tiro deve trovarsi a 237 cm dal piano del bersaglio. Dopo il

montaggio, verificare che il bersaglio aderisca saldamente alla parete e non si sposti durante l'uso.

Assicurarsi che davanti al bersaglio vi siano circa 3 m di spazio libero. Avvitare le due viti nei punti di
riferimento fino a quando le teste delle viti sporgono di circa 1/2" dalla parete. Allineare i fori di 2s4m”
montaggio sul retro del gioco con le teste delle viti, quindi montare il gioco. Potrebbe essere necessario
regolare le viti fino a quando il bersaglio aderisce perfettamente alla parete.

1.73m

INSTALLAZIONE —

23rm

Il bersaglio per freccette & alimentato da 3 batterie AA da 1,5 V (LR6). Il vano batterie puessere
aperto dal retro per inserire le batterie. Per risparmiare le batterie, questo bersaglio & dotato di una
funzione di spegnimento automatico. Se il bersaglio non viene utilizzato, si spegnera
automaticamente dopo 30 minuti. Le batterie non sono incluse nella confezione.

e

SICUREZZA DELLE BATTERIE

. Le batterie devono essere sostituite da un adulto.

o Le batterie usa e getta non possono essere ricaricate.

. Le batterie ricaricabili devono essere rimosse dal dispositivo prima di essere ricaricate. |

. Le batterie ricaricabili devono essere ricaricate esclusivamente sotto la supervisione di un adulto.

. Non mescolare batterie di tipo diverso né batterie nuove e usate.

. Utilizzare esclusivamente batterie dello stesso tipo o di tipo equivalente a quelle raccomandate.

3 Le batterie devono essere inserite rispettando la polarita corretta.

. Le batterie scariche devono essere rimosse dall'apparecchio.

. Non cortocircuitare i terminali di alimentazione.

3 Rimuovere le batterie se il prodotto non viene utilizzato per un lungo periodo.

. In caso di fuoriuscita di liquido dalla batteria, non toccare I'elettrolito a mani nude. Rimuovere le batterie con cautela e pulire il vano
batterie con un panno asciutto. In caso di contatto dell'elettrolito con la pelle o gli occhi, sciacquare abbondantemente con acqua e
consultare un medico.

. Tenere le batterie fuori dalla portata dei bambini; I'ingestione delle batterie pud essere pericolosa per la salute.
o Non gettare le batterie nel fuoco o nell'acqua. Consegnare le batterie esaurite presso un punto di raccolta appropriato; non
smaltirle con i rifiuti urbani.

AVVISO IMPORTANTE
o Il bersaglio & destinato esclusivamente all'uso con freccette leggere con punte morbide. Si consiglia di utilizzare le freccette incluse nel

set. Non tentare di utilizzare freccette da darts con punte in acciaio, né freccette da darts pit lunghe (lunghezza massima della punta
2,5 cm) o piu pesanti (peso massimo della freccetta 12 g), poiché cid causerebbe danni al bersaglio.
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o Tra un lancio e I'altro & necessario osservare una breve pausa affinché il meccanismo e I'elettronica del bersaglio registrino
correttamente il punteggio. Se due lanci avvengono a breve distanza I'uno dall'altro, rimuovi il secondo dardo e lancia
nuovamente per registrare correttamente il tuo punteggio.

SISTEMA DI PUNTEGGIO

Dousie il

4=

. "Single" - punti assegnati dal segmento o L—]

. "Double" - punti conteggiati dal segmento per due volte T e
Eingla —T

o "Triple" - punti triplicati |
. "Bull's-Eye" - 25 punti |
o "Double Bull's-Eye" - 50 punti

DESCRIZIONE DEI
PULSANTI

o Premere il pulsante POWER ed entrare nello stato di funzionamento normale dopo aver sentito un suono
o Utilizzare il pulsante GAME per scegliere i giochi GO1—G18
. Il pulsante GAME pud essere utilizzato anche per uscire dal gioco e tornare allo stato iniziale

o Premere OPTION per selezionare la variazione disponibile del gioco selezionato, per esempio punteggio obiettivo, valore vita o
modalita cricket

o Utilizzare il pulsante PLAYER per scegliere il numero di giocatori prima di giocare, il valore predefinito € 2
o Il pulsante DOUBLE IN/OUT viene utilizzato solo per G02, consultare le istruzioni operative del gioco per i dettagli

o Il pulsante START/NEXT viene utilizzato per avviare un gioco o passare al giocatore successivo

SEGNALI ACUSTICI

o «Laser» - suono che si sente nel momento in cui il disco colpisce il bersaglio.

. "Double" - il suono indica che si € centrato il campo Double (punteggio x2)

. "Triple" - il suono indica un colpo nel campo Triple (punteggio x3)

o "Score" - il suono indica il punteggio ottenuto in quella partita.

o "Close" - il suono indica la chiusura del segmento conteggiato.

o "Open" - il suono indica I'apertura del segmento in corso.

o ,Too High” - il suono indica che vengono sottratti dei punti.

o "Winner" - il suono indica la comparsa del primo vincitore.

o «Bull's-Eye» - il segnale acustico indica che & stato colpito il centro del bersaglio (punteggio 25)
o "Next/Player" - il suono indica il giocatore successivo dopo che il giocatore precedente ha lanciato tre freccette
o "Ye" - il suono indica che il segmento di destinazione ¢ stato colpito.

o "Sorry" - il suono indica che il segmento di destinazione non & stato colpito.

REGOLE DEL GIOCO

. G01 Count-Up/ CONTO ALLA ROVESCIA (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Lo scopo del gioco € raggiungere il punteggio scelto il piu rapidamente possibile. Vince il giocatore che per primo raggiunge il punteggio richiesto.

. G02 Count-Down/ CONTO ALLA ROVESCIA (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Score
Ogni giocatore inizia la partita con lo stesso punteggio prestabilito (101, 201, 301, 401, 501, 601, Game !i !! 2
701, 801, 901). Ad ogni lancio, i punti guadagnati vengono sottratti. Vince il giocatore che per primo Option|
raggiunge lo zero. | giocatori possono scegliere diverse modalita di gioco utilizzando il pulsante Player P 8 z
"DOUBLE IN/OUT" (vedi figura a fianco). Double InFe==T—
Double out | = -
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

) ) - 20 19 18 17 16 16 B
Quando sul display LCD compare "Double in", significa che Cricket

che si sta giocando una partita «Double In», che pud essere avviata solo
colpendo i segmenti a doppio punteggio.

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

Quando sul display LCD compare "Double out", significa che si sta giocando una partita "Double Out", che pud essere conclusa solo colpendo i
segmenti che raddoppiano i punti.

Se il punteggio del giocatore scende a 1 o sotto lo 0, si verifica un "burst dart" e il giocatore non puo ottenere punti in quel turno, ma solo mantenere il
punteggio del turno precedente.

- Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Quando sullo schermo LCD compaiono sia «Double in» che «Double out», significa che si sta giocando una partita «Double in» e «Double out»,
che puo iniziare e terminare solo colpendo i segmenti a doppio punteggio. Se il punteggio del giocatore scende a 1 o sotto lo 0, si verifica un
"burst dart" e il giocatore non pud ottenere punti in quel round, ma puo solo mantenere il punteggio del round precedente.

. G03 Round Clock / OROLOGIO (5, 10, 15, 20)

Contano i colpi in qualsiasi segmento.

o "5" colpisce i segmentida 1 a 5.

o "10" colpo nei segmenti da 1 a 10.
o "15" colpo nei segmenti da 1 a 15.
o "20" centrare i segmenti da 1 a 20.

Il giocatore deve lanciare le freccette nel segmento indicato dal bersaglio. Se il segmento viene colpito, il bersaglio emettera un segnale
acustico «Yey, altrimenti «Sorry». Una volta colpito il segmento, verra indicato quello successivo.

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

Significa che i punti possono essere guadagnati solo colpendo un segmento con doppio valore. Le altre funzioni sono le stesse del G03.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Significa che i punti si possono ottenere solo colpendo un segmento con valore triplo. Le altre funzioni sono le stesse del G03.

. G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Il gioco ¢ valido solo se vengono colpiti i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 o il centro del bersaglio.
2. Vince il giocatore che per primo centra tutti i numeri sopra indicati per tre volte.

- Colpire un singolo segmento di punteggio — conta una volta
- Colpire un segmento a doppio valore — conta doppio

- Colpire un segmento triplo------------ conta tre volte
“” . . o . Score
3. “000” — Il giocatore puo centrare qualsiasi segmento tra 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il bullseye.
Non vi & alcuna precedenza tra questi segmenti. Game
4.7020” - |l giocatore deve prima centrare tre volte il 20, poi in ordine 19, 18, 17, 16, 15 e il Option “ “
bullseye. >
aoen , . . . ) Player 8 4
5.7025” — Il giocatore deve prima centrare tre volte il bullseye, poi in ordine 15, 16, 17, 18, >
Double In I -
19, 20. Double out
6. Ogni segmento ha tre indicatori “(". Dopo aver colpito uno di essi, si attiva un indicatore @)|E)|E)IPL.)|E)|E)IE)

“(”. Quando tutti gli indicatori “(” sono attivati, il gioco termina. (Vedi foto a fianco).

7. Vince il giocatore che per primo accende tutti i simboli "(". 20 19 18 17 16 15 B

Cricket
o GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Il gioco & valido solo se vengono colpiti i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 o il centro del bersaglio.
2. Il giocatore deve centrare tutti i numeri sopra indicati.

- Colpire un singolo segmento di punteggio — conta una volta
- Colpire un segmento a doppio punteggio --- conta doppio
- Colpire un segmento a triplo punteggio --- conta tre volte

3. ,E00” — Il giocatore puo centrare qualsiasi segmento con valore 15, 16, 17, 18, 19, 20 o il centro del bersaglio. Questi segmenti non
hanno un ordine prestabilito.

4. "E20" — Il giocatore deve prima centrare tre volte il 20, poi, in ordine, il 19, 18, 17, 16, 15
e il bullseye. Score

5. “E25” — Il giocatore deve prima centrare tre volte il bullseye, poi in ordine 15, 16, 17, 18,

Game

19, 20.

6. Ogni segmento ha tre indicatori "(*. Dopo averlo colpito una volta, si accendera un indicatore "(** Option E

7. Se un giocatore ha colpito il segmento punti 3 volte, questo si aprira per consentirgli di Player P 8 3
guadagnare punti, ma verra chiuso e non potra piu essere colpito se € stato colpito 3 volte da Double In »
tutti i giocatori. Double out -

8. Ogni giocatore deve cercare di colpire il segmento punti il maggior numero di volte E)|E)|E)|E)|E fé)lfé)
possibile mentre & in stato "aperto". 20 8

9. Dopo che il segmento & stato colpito tre volte da tutti i giocatori, verra chiuso. 19 1 Cr:tzke: 615 B

| giocatori devono colpire un altro segmento di punteggio indicato dal bersaglio per guadagnare punti.
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10. Il giocatore che ottiene il punteggio piul alto al termine di tutti i segmenti di punteggio viene dichiarato vincitore. (Vedi foto a fianco.)

. G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Il punteggio & valido solo se vengono colpiti i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 o il centro del bersaglio.
2. |l giocatore dovrebbe cercare di centrare tutti i numeri sopra indicati.

- Un colpo in un singolo segmento di punteggio------ conta una volta
- Un colpo in un doppio segmento ------------------- conta doppio
- Indovinare un segmento triplo ------ conta tre volte

3. ,C00” — Il giocatore puo centrare qualsiasi segmento tra 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio. Non é richiesta alcuna sequenza specifica
di questi segmenti.

4.”7C20" — |l giocatore deve prima centrare tre volte il 20, poi in ordine 19, 18, 17, 16, 15 e il bullseye.

5. “C25” — Il giocatore deve prima colpire tre volte il bullseye, poi in ordine 15, 16, 17, 18, 19, 20.

6. Ogni segmento ha tre indicatori «(». Dopo essere stato colpito una volta, si accendera un indicatore «(».

7. Se un giocatore colpisce il segmento a punti 3 volte, questo verra aperto per consentire al giocatore di guadagnare punti, ma verra
chiuso e non sara piu possibile guadagnare punti se viene colpito 3 volte da tutti i giocatori.

8. | punti guadagnati dal giocatore attuale verranno aggiunti ai punteggi di tutti gli Score
avversari. Game m
9. Ogni giocatore deve cercare di colpire il segmento di punteggio il pit spesso possibile Option
quando ¢ in stato "aperto”. i
10. Dopo che il segmento & stato colpito tre volte da tutti i giocatori, verra chiuso. Il giocatore R P 8 >
s . . . . . C g [ . Double In
dovrebbe colpire i segmenti aperti per aggiungere punti agli avversari. Vince il giocatore con il Double out —i =
IR

11. Il giocatore che ottiene il punteggio piu basso al termine di tutti i segmenti viene

dichiarato vincitore. (Vedi foto a fianco.) 20 19 18 17 16 16 B

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

1. Come punteggio selezionato & possibile scegliere (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Il giocatore deve colpire i segmenti da 1 a 18 in ordine. (Nel primo turno colpisci I'1, nel secondo il 2 e cosi via). Se il segmento viene colpito, il
bersaglio emettera un segnale acustico "Ye" o "Sorry". Dopo aver colpito un segmento, verra indicato il segmento successivo.

2. |l giocatore deve cercare di ottenere il punteggio piti basso possibile. Se nessuno dei tre dardi lanciati in un dato turno colpisce il bersaglio, si
considera

"tiro fallito" e il giocatore riceve 5 punti. Se il dardo colpisce un settore triplo, il giocatore riceve 1 punto. (Tiro "Eagle") Se colpisci un doppio
segmento, ottieni 2 punti. (Tiro "Bird") Se colpisci un singolo segmento, ottieni 3 punti. Puoi scegliere uno qualsiasi dei tre tiri per terminare il turno,
ma per il conteggio del punteggio conta solo I'ultimo tiro.

3.Se un giocatore colpisce un segmento con un unico valore di punteggio al primo lancio e ottiene 3 punti, pu6 decidere di iniziare un
altro turno. Se desidera ottenere un punteggio inferiore, pud continuare a lanciare. Tuttavia, se entrambi i lanci rimanenti non colpiscono il
bersaglio, il giocatore ricevera definitivamente 5 punti.

4. 1l giocatore che ottiene il punteggio selezionato viene eliminato dal gioco. Quando rimane un solo giocatore, questo diventa il vincitore.
Oppure, al termine di tutti i 18 turni, il giocatore con il punteggio piu basso diventa il vincitore.

. G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. | segmenti numerati verranno visualizzati sullo schermo e il giocatore che per primo colpisce tutti i segmenti numerati per 3 volte viene
dichiarato vincitore. Se un segmento viene colpito, il bersaglio emettera il suono «Ye» o «Sorry». Dopo aver colpito un segmento, verra indicato il
segmento successivo.

2. 132---Colpisci la seguente sequenza di segmenti: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Colpisci la seguente sequenza di segmenti: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Colpisci la sequenza di segmenti 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Colpisci la seguente sequenza di segmenti: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Il giocatore deve indovinare il segmento numerico tre volte, dopodiché puo indovinare il segmento numerico

successivo:

- Un colpo su un singolo segmento a punti — conta una volta.
- Colpire un segmento a doppio punteggio — conta come due colpi.
- Colpire un segmento a triplo punteggio — conta tre volte.

o G11 Grande Piccolo — Semplice (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. L'opzione (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) indica il valore iniziale della vita del giocatore.

2. Ogni giocatore inizia con un valore di vita iniziale. Quando non ha piu punti vita, il giocatore viene eliminato dal gioco. Il primo giocatore
deve colpire il segmento con il numero assegnato casualmente.

3. Se il giocatore colpisce il bersaglio con la prima o la seconda freccetta, pud designare un nuovo bersaglio per il giocatore successivo,
colpendo il segmento scelto con la freccetta rimanente. Se il giocatore colpisce il bersaglio utilizzando tutte e tre le freccette, non puo creare un
nuovo bersaglio e il bersaglio verra assegnato casualmente al giocatore successivo. Se il giocatore non colpisce il bersaglio con tre freccette,
perde un punto vita e lo stesso bersaglio passa al giocatore successivo. Se il segmento viene colpito, il bersaglio emettera un segnale acustico
"Ye", altrimenti "Sorry".
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4. Colpire qualsiasi punto del segmento con un numero ¢ valido, indipendentemente dal fatto che si tratti di un segmento con punteggio
singolo, doppio o triplo.
5. Non appena un solo giocatore ha punti vita, il gioco termina e quel giocatore viene dichiarato vincitore.

. G12 Big Little — Difficile (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. L'opzione (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indica il valore iniziale della vita del giocatore.
2. Questo & importante solo nel caso in cui si colpisca lo stesso segmento di punteggio (singolo, doppio, triplo) del numero bersaglio
3. Le altre funzioni sono le stesse del modello G11.

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

1. L'opzione (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) indica il valore iniziale dei punti vita del giocatore.

2. Una volta entrati nel gioco, nella finestra dei risultati compare "SEL" (Seleziona), che suggerisce al giocatore di scegliere il proprio
segmento di punteggio. Il primo segmento di punteggio colpito dal giocatore viene selezionato come suo segmento, dopodiché & necessario
premere il pulsante "NEXT" affinché il giocatore successivo possa scegliere il proprio segmento di punteggio. Una volta che tutti i giocatori hanno
scelto i segmenti di punteggio, il gioco ha inizio.

3. Una volta che tutti i giocatori hanno scelto i segmenti di punteggio, inizia la partita. Solo dopo aver colpito il segmento di punteggio
scelto, il giocatore pud diventare I'assassino per la durata del gioco.

4. Quando il segmento di punteggio di un giocatore viene colpito dall'assassino avversario, il giocatore perde un punto vita. Il numero di
punti vita viene visualizzato sullo schermo.

5. Se un giocatore €& diventato un «assassino» e colpisce nuovamente il proprio segmento punto, perde lo status di «assassino» e perde un punto
vita.

6. Il giocatore-killer dovrebbe cercare di sottrarre punti vita agli avversari colpendo i loro segmenti bersaglio.
7. Se il segmento viene colpito, il bersaglio emettera un segnale acustico "Ye" o "Sorry"
8. L'opzione (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) significa che il giocatore puo diventare killer dopo aver colpito il segmento numerico
selezionato, indipendentemente dal fatto che si tratti di un segmento con punteggio singolo, doppio o triplo.
9. Non appena un giocatore ha punti vita, il gioco termina e quel giocatore viene dichiarato vincitore.
10. Il gioco richiede almeno 2 giocatori.

. G14 Assassino — Doppio (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. L'opzione (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) indica il valore iniziale dei punti vita del giocatore.

2. L'opzione (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) indica che il giocatore pud diventare killer solo colpendo il numero
selezionato nel segmento a doppio punteggio.

3. Le altre funzioni sono le stesse del G13.

. G15 Triplo killer (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. L'opzione (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) indica il valore iniziale della vita del giocatore.

2. L'opzione (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) indica che il giocatore pud diventare killer solo se ottiene il numero
selezionato nel segmento del triplo punteggio.

3. Le altre funzioni sono le stesse del G13.

. G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. L'opzione (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indica il valore iniziale dei punti vita del giocatore.

2. Il segmento con il numero viene assegnato casualmente al giocatore da colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci secondi, altrimenti il
colpo non sara valido. Se il segmento viene colpito, il bersaglio emettera un messaggio vocale "Ye" o "Sorry". Dopo aver colpito il segmento,
verra indicato il segmento successivo.

3. Ogni colpo nel segmento "target" (singolo, doppio o triplo) riduce il valore della vita di un punto.

4. Vince il giocatore la cui vita scende per prima a 0.

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

1. L'opzione (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) indica il punteggio iniziale del giocatore.

2. All'inizio viene assegnato un punteggio casuale e il primo giocatore deve cercare di ottenere un punteggio superiore alla somma dei tre
tiri. Se il primo giocatore ottiene un punteggio inferiore a quello, gli viene sottratto un punto vita.

3. Il giocatore deve cercare di ottenere un punteggio superiore a quello del giocatore precedente in quel turno. Quando il giocatore
ottiene un punteggio inferiore a quello dei tre tiri del giocatore precedente, perde un punto vita.

4. | giocatori non possono azzerare il punteggio. Se un giocatore preme direttamente il pulsante START o nessuna freccia colpisce un
segmento, il giocatore perdera comunque un punto vita.

5. Il giocatore verra eliminato quando non avra pit punti vita e verra riprodotto un suono di avviso.

6. Non appena un giocatore ha un solo punto vita, il gioco termina e quel giocatore viene dichiarato vincitore.

7. Al gioco devono partecipare almeno 2 giocatori.
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. G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. L'opzione (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) indica il valore iniziale dei punti vita del giocatore.

2. All'inizio viene assegnato un punteggio casuale e il primo giocatore deve cercare di ottenere un punteggio inferiore a quello tramite tre
tiri. Quando il primo giocatore ottiene un punteggio superiore a quello, gli viene sottratto un punto vita.

3. Non & consentito ottenere 0 punti. Se il giocatore non riesce a centrare il bersaglio con tre tiri e ottiene 0 punti, gli viene sottratto un
punto vita e il punteggio rimane invariato.

4. |l giocatore deve cercare di ottenere un punteggio inferiore a quello raggiunto dal giocatore precedente nello stesso turno. Se il
giocatore ottiene un punteggio superiore alla somma dei punti ottenuti dal giocatore precedente con tre tiri, perde una vita.

5. | giocatori non possono azzerare il punteggio. Se un giocatore preme direttamente il pulsante START o nessuna freccia colpisce un
segmento, il giocatore perdera anche un punto vita.

6. Il giocatore verra eliminato quando non avra piti punti vita e verra riprodotto un suono di avviso.

7. Non appena un giocatore ha un solo punto vita, il gioco termina e quel giocatore viene dichiarato vincitore.

8. Il gioco richiede almeno 2 giocatori.

RISOLUZIONE DEI PROBLEMI

o Mancanza di alimentazione - Controlla che le batterie siano inserite correttamente, che non siano scariche o quasi scariche.

. Il gioco non registra i punteggi - Verifica se il gioco € in modalitad configurazione o se € in pausa. Premi il pulsante
START/NEXT per verificare se il gioco si avvia. Puoi anche controllare se alcuni segmenti del punteggio o pulsanti funzione
sono bloccati.

o Segmento o pulsante bloccato - Durante il trasporto o nel corso del normale gioco, i segmenti del punteggio potrebbero
bloccarsi temporaneamente. In tal caso, il conteggio automatico dei punti verra sospeso. E possibile sbloccarlo rimuovendo
delicatamente il dardo o muovendo il segmento con un dito. A quel punto il gioco potra riprendere e le funzioni di punteggio
torneranno alla normalita.

. Rimozione delle punte rotte - La punta in plastica & piu sicura, ma non € eterna: pudé rompersi e rimanere nel bersaglio. Se cio
dovesse accadere, prova a estrarla delicatamente con delle pinze. Ricorda che piu pesante & la freccetta con la punta in
plastica, maggiore & la probabilita che la punta si pieghi o si rompa.

o Disturbi di alimentazione o elettromagnetici - In caso di disturbi elettromagnetici, I'elettronica del bersaglio per freccette
potrebbe funzionare in modo anomalo o smettere di funzionare. (Ad esempio: forte temporale, sovratensione nella rete elettrica,
cali di tensione o vicinanza eccessiva a un motore elettrico o a un forno a microonde). Per ripristinare il normale funzionamento
del gioco, rimuovi le batterie per alcuni secondi, quindi reinseriscile. Ricordati anche di rimuovere la fonte di interferenza.

CURA DEL BERSAGLIO

o Questo gioco & destinato ESCLUSIVAMENTE all'uso con FRECCE CON PUNTE MORBIDE.

o Si raccomanda di evitare di esporre il quadrante a condizioni meteorologiche o temperature estreme.

o Evitare di esporre il bersaglio a liquidi o umidita eccessiva.

o Il bersaglio per freccette deve essere pulito esclusivamente con un panno leggermente umido. Non utilizzare detergenti aggressivi.
o Rimuovere le batterie quando il bersaglio non viene utilizzato.

Il dispositivo € un apparecchio elettrico ed elettronico. Ricordarsi di rispettare le normative locali:
consegnare le apparecchiature elettriche usate presso un punto di raccolta rifiuti appropriato. Prima \g
di smaltirlo, rimuovere le batterie e consegnarle presso un punto di raccolta batterie appropriato. Ve

]
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Dékojame, kad jsigijote §j elektroninj smiginio zaidimg. Jo kompiuterizuota tasky skai€iavimo sistema daro zaidima lengva ir malony.
Vienu metu gali zaisti iki 8 zaidéjy. Taikinys siGlo 18 zaidimy su 159 variantais, garso efektais, muzika ir balso praneSimais angly ir

vokieciy kalbomis. Prie§ pradédami zaidima, perskaitykite instrukcijg ir iSsaugokite jg ateiciai.

ISPEJIMAI A

Sis produktas néra Zaislas. Produktas skirtas paaugliams nuo 14 mety ir suaugusiems. Nepilnamegiai §j produktg turéty
naudoti tik prizidrint suaugusiam asmeniui. Produktas turi smulkiy daliy — yra pavojus jas nuryti. Laikyti nepasiekiamoje
vietoje maziesiems vaikams.

Mestelékite stréles tik j taikinj; niekada nemeskite | Zmones, gyvinus ar kitus daiktus. Naudokite tik minkStus

antgalius; stréliy su plieniniais antgaliais naudojimas gali sugadinti taikinj ir sukelti suzalojimus.

Pasirinkite stabilig, vertikalig siena, prieSais kurig baty ne maziau kaip 3 m laisvos erdvés. Venkite viety Salia praéjimy,
dury ir langy. Jsitikinkite, kad taikinys yra tvirtai pritvirtintas ir negali nukristi.

Naudokite prietaisg tik patalpose. Saugokite jj nuo drégmés, lietaus, aukstos ir Zemos temperatiros bei tiesioginio
Silumos Saltiniy poveikio. Nelaikykite ilgg laikg saulés spinduliy veikiamoje vietoje.

Montavimg turety atlikti suauge asmenys. Nesiimkite savarankiSkai remontuoti ar modifikuoti prietaiso; jei jis

sugenda, kreipkités | jgaliotg serviso centrg. Neardykite korpuso ar elektroniniy komponenty.

KOMPLEKTO SUDETIS

Komplektg sudaro: elektroninis darty taikiklis TDE100, 6 dartai su minkstais antgaliais, 50 atsarginiy
antgaliy, naudojimo instrukcija, montavimo medziagos (2 kais¢iai, dvi varztos).

MONTUOJIMAS %

Montavimui naudokite pridedamus montavimo elementus: iskleidZiancius kai$c€ius ir varztus.

JPritvirtinkite taikinj pagalmontavimo brégifakabinus taikinj, jo centras turéty batichY3
aukstyje no grindyMetimo linija turétti 237 cm atstumu nuo taikio plok§tumos. Po

montavimo patikrinkite, ar taikinys tvirtai priglunda prie sienos ir nesislinksta naudojimo metu.
Isitikinkite, kad prSais taikinj yrapge 3 m laisvos erdvésjsukite du varztus j atstas Zyms,

kol varzty lgatés isljseapi2 colio i$ sieas. Suderinkite montavimo skyles Zaidno gale su

283am

varzty gatemis ada pritvirtinkite zaiitng. @li prireikti reguliuoti varits, kol skydas tvirtai
priglus prie sienos.

|IRENGIMAS 237m

Darty leta maitinama 3 vnt. 1,5 V AA (LR6) baterijomis. Baterijy skyriglgna atidaryti i$
nugaros, kad jdétumeéte baésri Siekiant taupyti baterijas, $i lenta turi automénio
iSsiingimo funkcijg. Jei lenta neaudojama, ji automatiskai igsigs po 30 minuciy. Batesjo
néradiuktos j komplekta.

BATERIJU SAUGUMAS

e

1.73m

Baterijas turéty keisti suauges asmuo.
Vienkartinés baterijos negali biti jkraunamos.

Prie$ jkraunant pakartotinai jkraunamas baterijas, jas reikia iSimti i$ prietaiso.
Negalima maisyti skirtingy tipy baterijy arba naujy ir naudoty baterijy.
Naudokite tik tokio paties arba lygiaverc¢io tipo baterijas, kaip rekomenduojama.
Baterijas reikia jdéti laikantis teisingos poliSkumo krypties.

ISsikrovusias baterijas reikia iSimti i$ prietaiso.

Negalima sujungti maitinimo gnybty.

ISimkite baterijas, jei prietaisas nebus naudojamas ilga laika.

Jei baterija iSsiliejo, nelieskite elektrolito plikomis rankomis. Baterijas iSimkite atsargiai, baterijy skyriy nuvalykite sausa
Sluoste. Jei elektrolitas pateko ant odos ar j akis, nuplaukite dideliu kiekiu vandens ir kreipkités j gydytoja.

Baterijas laikykite vaikams nepasiekiamoje vietoje; baterijos nurijimas gali bati pavojingas sveikatai.

Nemeskite baterijy j ugnj ar vandenj. Panaudotas baterijas atiduokite | atitinkama surinkimo punktg; neiSmeskite su
buitinémis atliekomis.

SVARBI PASTABA

Tikslas skirtas naudoti tik su lengvais strélytémis su minkstais antgaliais. Rekomenduojama naudoti komplekte esancius

stréliukus. Nebandykite naudoti darty su plieniniais antgaliais, ilgesniy darty (maksimalus antgalio ilgis — 2,5 cm) ar sunkesniy

darty (maksimalus darty svoris — 12 g), nes tai sugadins lentg.
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. Tarp dviejy metimy reikia palaukti trumpg pauze, kad mechanizmas ir elektronika tinkamai uzregistruoty rezultata. Jei du
metimai atliekami pernelyg greitai vienas po kito, iSimkite antrgjj stréle ir mesti dar karta, kad rezultatas baty
uzregistruotas teisingai.

TASKUY SKAICIAVIMO SISTEMA

:m.'l:l:_,--'-'l-;'.: % :
e ,Single” — tadkai, skai€iuojami i§ segmento = ———
«  ,Double" — dvigubai skai¢iuojami taskai i§ segmento T e By
o, Triple* — tadkai skaigiuojami i segmento trigubai nga = |
. ,Bull's-Eye” — 25 taskai |
«  ,Double Bull's-Eye* - 50 tasky -
Doubie 25 soom '\-.:I-/l

MYGTUKUY APRASYMAS

. Paspauskite mygtukg POWER ir, iSgirde garsa, pereikite j jprastg veikimo blseng
. Naudokite mygtukg GAME Zaidimams G01—G18 pasirinkti
. Mygtukas GAME taip pat gali bati naudojamas iSeiti iS zaidimo ir grjzti j pradine biseng

. Paspauskite OPTION, kad pasirinktuméte galima pasirinkto Zaidimo variantg, pavyzdziui tikslinj rezultata, gyvybiy verte
arba cricket rezimg

. Naudokite mygtukg PLAYER Zaidéjy skaiciui pasirinkti prieS Zaidima, numatytoji verté yra 2
. Mygtukas DOUBLE IN/OUT naudojamas tik G02, iSsamesnés informacijos ieSkokite zaidimo naudojimo instrukcijose

. Mygtukas START/NEXT naudojamas zaidimui pradéti arba pereiti prie kito zaidéjo

GARSO SIGNALAI

e ,Laser” — garsas, pasigirstantis, kai diskas atsitrenkia j taikin.

. ,Double” — garsas, informuojantis apie pataikymg j ,Double” laukelj (skai€iavimas x2)
o, Triple® — garsas, informuojantis apie pataikyma j , Triple* laukelj (skaiCiavimas x3)

. L.Score” — garsas, informuojantis apie rezultato pasiekimag konkreciame Zaidime.

. ,Close” — garsas reiskia skai€iuojamo segmento uzdaryma.

. ,Open“ — garsas reiskia skai¢iuojamo segmento atidaryma.

. »100 High“ — garsas rei$kia, kad taskai atimami.

. +Winner" — garsas reiSkia, kad pasirodé pirmasis nugalétojas.

. ,Bull's-Eye" — garsas pranes$a apie pataikymg j ,Bull's-Eye*“ laukelj (25 taskai)

. .Next/Player* — garsas nurodo kitg zaidéja, kuris Zais po to, kai ankstesnis zaidéjas meté tris stréles
. ,Ye" — garsas reiSkia, kad pataikyta j tiksla.

. LSorry“ — garsas reiSkia, kad tikslinis segmentas nebuvo pataikytas.

ZAIDIMO TAISYKLES

+  GO01 Count-Up/ SKAICIAVIMAS | VIRSU (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Zaidimo tikslas — kuo greigiau surinkti pasirinktg tasky skaigiy. Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis surenka reikiama tasky skaiciy.

«  G02 Count-Down/ SKAICIAVIMAS ZEMYN (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901 Score
Kiekvienas zaidéjas pradeda Zaidima su tuo paciu nustatytu tasky skai¢iumi (101, 201, 301, Same ﬁ !@ 2
401, 501, 601, 701, 801, 901). Kiekvieno metimo metu surinkti taSkai skai€iuojami atgal. Laimi Option|
tas Zzaidéjas, kuris pirmasis pasiekia nulj. Zaidéjai gali pasirinkti jvairius Zaidimo rezimus Player Il 8 E
naudodami mygtukg ,DOUBLE IN/OUT" (Zr. paveikslélj Salia). Double In [T ¢
Double out | ==
= Doublein (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) l | | |

20 19 18 17 16 15 B
Kai LCD ekrane rodomas uzrasas ,Double in“, tai reiskia, Cricket
kad zaidziamas zaidimas ,Double In*, kurj galima pradéti tik pataikius j
dvigubo tasky skaiciaus segmentus.

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

Kai LCD ekrane rodomas uzraSas ,Double out®, tai reiSkia, kad Zaidziamas zaidimas ,Double Out", kurj galima baigti tik pataikius |
dvigubus taskus suteikian€ius segmentus.

Jei zaidéjo rezultatas nukrenta iki 1 arba Zemiau 0, tai reiSkia ,burst dart”, ir Zaidéjas negali surinkti taSky Siame raunde, o tik iSlaikyti
ankstesnio raundo rezultatg.

= Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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“«

Kai LCD ekrane rodomi uzra$ai ,Double in“ ir ,Double out®, tai reiskia, kad zaidziamas ,Double in“ ir ,Double out* Zaidimas, kuris gali
prasideti ir baigtis tik pataikius j dvigubo tasky skai€iaus segmentus. Jei zaidéjo rezultatas nukrenta iki 1 arba zemiau 0, tai reiSkia ,burst
dart” ir zaidéjas negali pelnyti tasky Siame raunde, o tik iSlaikyti ankstesnio raundo rezultata.

e GO03 Round Clock / LAIKRODIS (5, 10, 15, 20)

Skaitomi pataikymai j bet kurj segmenta.

. ,9" — pataikymai j segmentus nuo 1 iki 5.
. ,10“ — pataikymai j segmentus nuo 1 iki 10.
. ,15% — pataikymai j segmentus nuo 1 iki 15.
e 20" - pataikyta j segmentus nuo 1 iki 20.

Zaidéjas turi mesti stréles j segmentg pagal tasky lentelés nurodymus. Jei segmentas bus pataikytas, tagky lentelé i$leis garso
signalg ,Ye", prieSingu atveju — ,Sorry“. Pataikius j segmentg, bus nurodytas kitas.

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

Tai reiskia, kad taskus galima gauti tik pataikius | segmentg su dviguba tasky verte. Kitos funkcijos yra tokios pacios kaip ir G03.

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

Tai reiskia, kad taskus galima pelnyti tik pataikius j segmentg su triguba verte. Kitos funkcijos yra tokios pacios kaip ir G03.

e GO06 . Simple Cricket* (000, 020, 025)

1. Zaidimas galioja tik tada, kai pataikomi skaigiai 15, 16, 17, 18, 19, 20 arba taikinio centras.
2. Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis tris kartus pataiko visus minétus skaicius.

- Pataikymas j vieng tasky segmentg — skaiciuojamas vieng kartg
- Pataikymas j dvigubo vertés segmentg — skai¢iuojamas dvigubai
- Pataikymas j trigubg segmentg ---skai€iuojamas tris kartus

3.,000“ — Zaidéjas gali pataikyti j bet kurj segmentg i$ 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir Hepie
LJbullseye”. Siy segmenty eiliskumas néra svarbus. Game m

4.,020" — Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j 20, o tada eilés tvarka j 19, 18, Option n “
17,16, 15ir bu[lseye. Player 8 T <

5.,025" — Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j bullseye, o po to eilés tvarka j Double In L
15, 16, 17, 18, 19, 20. Double out =

6. Kiekviename segmente yra trys indikatoriai ,(“. Pataikius j vieng i$ juy, jsijungia E)|E)|@)|’C‘)|E)|€)IE)
vienas indikatorius ,,(“. Kai visi indikatoriai ,,(* yra jjungti, Zaidimas baigiasi. (Zr. 20 19 18 17 16 15 B
nuotraukg Salia). Cricket

7. Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis jziebia visus ,(".

. GO07 ,.Score Cricket“ (E00, E20, E25)

1. Zaidimas laikomas galiojanéiu tik tada, kai pataikoma j skaicius 15, 16, 17, 18, 19, 20 arba j taikinio centra.
2. Zaidéjas turi pataikyti j visus minétus skaicius.

- Pataikymas j vieng tadky segmentg — skaiciuojamas vieng kartg
- Pataikymas j dvigubo tasky skai¢iaus segmentg — skaiciuojamas dvigubai
- Pataikymas j trigubg taSky segmentg — skai€iuojamas tris kartus

3. ,E00" — Zaidéjas gali pataikyti j bet kurj segmenta, kurio verté yra 15, 16, 17, 18, 19, 20, arba | taikinio centrg. Siy segmenty
tvarka néra nustatyta.

4. [E20" — zZaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j 20, o tada eiles tvarka j 19, 18,
17,16, 15 ir bull’'s-eye. Score

5. ,E25" — Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j ,bullseye®, o po to eilés tvarka j
15, 16, 17, 18, 19, 20.

6. Kiekvienas segmentas turi tris indikatorius ,( ”. Pataikius vieng karta, jsijungs vienas indika Option E
»
P8:
»

Game

7. Jei zaidéjas pataiké j tasky segmentg 3 kartus, jis atsivers, kad zaidéjas galéty Player
surinkti taskus, taCiau bus uzdarytas ir j jj nebus galima pataikyti, jei jj 3 kartus pataiké visi Double In
Zaidéjai. Double out | .
8. Kiekvienas zaidéjas turi pabandyti pataikyti j tasky segmentg tiek karty, kiek tik gali, E)|E)|E)|E)|E E)KE)
kol jis yra ,atviras". 20 19 18 17 16 15 B
9. Kai visi zaidéjai pataiko j segmenta tris kartus, jis uzdaromas. Cricket

Zaidéjai turéty pataikyti j kit tasky segmenta, nurodytg darty lentynoje, kad gauty tasky.
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10. Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky uzbaigus visus tasky segmentus, tampa nugalétoju. (Zr. nuotrauka $alia.)

e GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Rezultatas galioja tik tada, kai pataikoma j skaiCius 15, 16, 17, 18, 19, 20 arba j taikinio centrg.
2. Zaidéjas turéty stengtis pataikyti j visus minétus skaicius.

- Pataikymas j vieng tasky segmentg--------------- skaiCiuojamas vieng kartg
- Pataikymas j dvigubg tasky segmentg skaiCiuojamas dvigubai
- Pataikymas | trigubg segmentg --skaiCiuojamas tris kartus

3. ,C00“ — Zaidéjas gali pataikyti j bet kurj segmenta i§ 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir j taikinio centra. Siy segmenty tvarka néra svarbi.

4.,C20" — zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j 20, o tada paeiliui j 19, 18, 17, 16, 15 ir bull's-eye.

5. ,C25" — Zzaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j ,bullseye”, o po to paeiliui j 15, 16, 17, 18, 19, 20.

6. Kiekviename segmente yra trys zymekliai ,,(“. Pataikius vieng kartg, jjungiamas vienas zymeklis ,,(“.

7. Jei Zaidéjas pataiké j taSky segmenta 3 kartus, jis bus atidarytas, kad Zaidéjas galéty surinkti tadkus, taciau bus uzdarytas ir
tasky surinkti nebus galima, jei jj 3 kartus pataike visi zaidéjai.

8. Dabartinio Zaidéjo surinkti taskai bus pridéti prie visy varzovy rezultaty. Score
9.Kiekvienas Zaidéjas turi stengtis pataikyti j taSky segmentg kuo dazniau, kol jis yra quam
Latviras®. Option
10. Kai visi zaidéjai tris kartus pataikys j segmenta, jis bus uzdarytas. Zaidéjas turéty Player P 8 2
pataikyti j atvirus segmentus, kad pridéty tasky prieSininkams. Laimi Zaidéjas, turintis Double In >
maziausig rezultata. Double out _i -
11. Zaidéjas, kuris, uzbaigus visus segmentus, surinks maziausig tasky skaiciy, tampa G)JE){E)lE)JG)‘EAE)
nugalétoju. (Zr. nuotrauka Salia.) 20 19 18 17 16 15 B
Cricket

« GO09 Golfas (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Kaip pasirinktg rezultatg galima pasirinkti (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Zaidéjas turi pataikyti j tasky segmentus nuo 1 iki 18 eilés tvarka. (Pirmajame raunde pataikyk j 1, antrajame j 2 ir t. t.). Jei segmentas
bus pataikytas, skydas iSleis garso signalg ,Ye* arba ,Sorry“. Pataikius j segmentg, bus nurodytas kitas segmentas.

2. Zaidéjas turéty stengtis surinkti kuo mazesnj tasky skaigiy. Jei né viena i$ trijy metamy stréliy per tg raundg nepataiko j taikinj, tai reigkia
,nesékmingas metimas" ir zaidéjas gauna 5 tadkus. Jei strélé pataiko j trigubg tasky sektoriy, Zaidéjas gauna 1 taska. (,Eagle” metimas) Jei
pataikysite j dvigubg tasky segmenta, gausite 2 taskus. (,Bird“ metimas) Jei pataikysite j vienguba taSky segmenta, gausite 3 taskus. Galite
pasirinkti bet kurij i$ trijy metimy, kad uzbaigtuméte éjima, taciau skai€iuojant rezultatg jskaitomas tik paskutinis metimas.

3.Jei Zaidéjas pirmuoju metimu pataiko j segmentg su vienu tasku ir gauna 3 taskus, jis gali nuspresti pradéti kitg raunda. Jei
nori gauti mazesnj rezultatg, jis gali testi metimus. Taciau jei abu like metimai nepataiko | taikinj, Zaidéjas galiausiai gauna 5
taskus.

4. Zaidéjas, kuris surinks pasirinktg rezultatg, bus pasalintas i§ Zaidimo. Kai liks tik vienas Zaidéjas, tas Zaidéjas tampa nugalétoju.
Arba, kai bus baigti visi 18 raundai, Zaidéjas su maziausiu rezultatu tampa nugalétoju.

e G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Ekrane bus rodomi segmentai su skaiciais, o zaidéjas, kuris pirmasis 3 kartus pataikys j visus segmentus su skaiciais, taps
nugalétoju. Jei segmentas bus pataikytas, darty lenta ileis garsg ,Ye* arba ,Sorry“. Pataikius j segmentg, bus nurodytas kitas
segmentas.

2. 132---Pataikyk j Sig segmenty seka: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Pataikyk | Sig segmenty sekg: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Pataikyk j segmenty seka 20, 16, 12, 6, 2

5. 189—Pataikykite j Sig segmenty seka: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Zaidéjas turi atspéti skaitiy segmentg tris kartus, tada gali atspéti kitg skaiciy segmenta:

- Pataikymas j vieng tasky segmentg — skaiciuojamas kaip vienas pataikymas.

- Pataikymas j dvigubo tadky skai¢iaus segmentg — skaiciuojamas kaip du
pataikymai.

- Pataikymas j triguby tasky segmentg — skai€iuojamas tris kartus.

. G11 Didelis Mazas — Paprastas (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Pasirinkimas (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reiskia pradine zZaidéjo gyvybés verte.

2. Kiekvienas Zaidéjas pradzioje turi tam tikrg gyvybés tasky skaiciy. Kai gyvybés tasky nebelieka, Zaidéjas pasalinamas i$ Zaidimo.
Pirmasis Zaidéjas turi pataikyti j segmentg su atsitiktinai paskirtu skaiciumi.

3. Jei zaidéjas pataiko j tikslg pirmuoju arba antruoju stréle, jis gali nustatyti nauja tikslg kitam zaidéjui, pataikydamas likusia stréle
i pasirinkta segmenta. Jei Zaidéjas pataiko | tikslg, panaudodamas visas tris stréles, jis negali nustatyti naujo tikslo, o tikslas bus
atsitiktinai paskirtas kitam zaidéjui. Jei zaidéjas nepataiko j tikslg trimis strélémis, jis praranda vieng gyvybeés taska, o tas pats tikslas
pereina kitam Zaidéjui. Jei segmentas bus pataikytas, lenta i$leis garso signalg ,Ye*, o jei ne — ,Sorry*.
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4. Pataikymas | bet kurig numerio segmento vieta yra galiojantis, nepriklausomai nuo to, ar tai yra viengubo, dvigubo ar trigubo
tasko segmentas.
5. Kai tik vienas zaidéjas turi gyvybés tasky, zaidimas baigiasi, o tas Zaidéjas tampa nugalétoju.

e G12,Big Little“ — ,,Hard” (H03, HOS, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Parinktis (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) reiSkia pradine Zaidéjo gyvybés verte.
2. Tai svarbu tik tuo atveju, jei pataikoma j ta patj tasky segmentg (vienguba, dviguba, trigubg) tikslinio skaiciaus
3. Kitos funkcijos yra tokios pacios kaip ir G11 modelyje.

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

1. Pasirinkimas (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reiskia pradinj Zaidéjo gyvybés tasky skaiciy.

2. Pradéjus zaidimg, rezultaty lange pasirodo ,SEL" (Pasirink), kas reiSkia, kad zaidéjas turi pasirinkti sau taSky segmentg. Pirmasis
zaidéjo paspaustas tasky segmentas tampa jo segmentu, o tada reikia paspausti mygtuka ,NEXT*, kad kitas zaidéjas galéty pasirinkti
savo tasky segmenta. Kai visi Zaidéjai pasirenka tasky segmentus, prasideda zaidimas.

3. Kai visi Zzaidéjai pasirenka tasky segmentus, prasideda zaidimas. Tik pataikes j pasirinktg taSky segmenta, zaidéjas gali
tapti Zudiku zaidimo metu.

4. Kai zaidéjo taSky segmentg pataiko prieSininko zudikas, Zaidéjas praranda vieng gyvybés taskg. Gyvybés tasSky skaicius
rodomas ekrane.

5. Jei zaidéjas tapo ,zudiku® ir vél pataiko j savo tasky segmenta, jis praranda ,Zudiko” statusg ir praranda vieng gyvybés taska.

6. Zaidéjas-Zudikas turéty stengtis atimti gyvybés taskus i§ priesininky, pataikydamas j jy taikinius segmentus.

7. Jei segmentas bus pataikytas, skydas iSleis garso signalg ,Ye* arba ,Sorry*

8. Pasirinkimas (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reiSkia, kad Zaidéjas gali tapti zudiku pataikes j pasirinkta skaitmeninj
segmenta, nepriklausomai nuo to, ar tai yra viengubo, dvigubo ar trigubo tasko segmentas.

9. Kai tik vienam zaidéjui lieka gyvybés tasky, zaidimas baigiasi, o tas zaidéjas tampa nugalétoju.

10. Zaisti turéty maziausiai 2 Zaidéjai.

«  G14 Zudikas — Dvigubas (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Parinktis (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) reiSkia pradine zaidéjo gyvybés verte.

2. Pasirinkimas (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) reiSkia, kad zaidéjas gali tapti zudiku tik pataikes
pasirinktg skaiciy dvigubo tasky segmente.

3. Kitos funkcijos yra tokios pacios kaip ir G13 modelyje.

o G15 ,Trijy Zudiky* (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Parinktis (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) reiSkia pradine zaidéjo gyvybés verte.

2. Pasirinkimas (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) reiSkia, kad zaidéjas gali tapti zudiku tik pataikes
pasirinktg skaiciy trigubo tasky segmente.

3. Kitos funkcijos yra tokios pacios kaip ir G13.

¢ G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Parinktis (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) reiskia pradine Zaidéjo gyvybés verte.

2. Segmentas su skaigiumi Zaidéjui priskiriamas atsitiktine tvarka. Zaidéjas turi pataikyti j jj per de$imt sekundziy, kitaip pataikymas
nebus jskaitytas. Jei segmentas bus pataikytas, darty lenta iSleis balso pranesimg ,Ye* arba ,Sorry“. Pataikius | segmenta, bus
nurodytas kitas segmentas.

3. Kiekvienas pataikymas j ,target‘ segmentg (viengubas, dvigubas ar trigubas) sumazina gyvybés verte vienu tasku.

4. Laimi tas zaidéjas, kurio gyvybés verté pirmoji nukris iki 0.

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

1. Parinkimas (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reiSkia pradinj zaidéjo gyvybés tasky skaiciy.

2. PradzZioje atsitiktinai nustatomas rezultatas, o pirmasis Zaidéjas turéty pabandyti pasiekti aukStesnj rezultatg nei Siy trijy metimy
suma. Kai pirmasis zaidéjas pasiekia zemesnj rezultatg, jam atimamas vienas gyvybés taskas.

3. Zaidéjas turéty stengtis gauti rezultatg, didesnj uz ankstesnio Zaidéjo rezultata toje pacioje raundoje. Kai Zaidéjas gauna
rezultatg, mazesnj uz ankstesnio zaidéjo trijy metimy rezultata, jis praranda vieng gyvybés taska.

4. Zaidéjai negali iSvalyti rezultato. Jei Zaidéjas tiesiogiai paspaudzia mygtuka ,START* arba né viena rodyklé nepataiko j
segmenta, zaidéjas taip pat praranda vieng gyvybés taska.

5. Zaidéjas bus pasalintas, kai jam nebeliks gyvybiy, o kaip priminimas bus paleistas garso jrasas.

6. Kai tik vienas zaidéjas turi vieng gyvybés taska, zaidimas baigiasi, o tas zaidéjas tampa nugalétoju.

7. Zaidime turéty dalyvauti maziausiai 2 Zaidéjai.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Parinktis (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) reiskia pradine Zaidéjo gyvybés verte.

2. Pradzioje atsitiktinai nustatomas rezultatas, o pirmasis zaidéjas turi pabandyti per tris metimus pasiekti mazesnj rezultatg. Kai
pirmasis Zaidéjas pasiekia didesnj rezultatg, jam atimamas vienas gyvybés taskas.

3. Neleidziama gauti 0 tasky. Jei zaidéjas nepataiko trimis metimais ir gauna 0 tasky, jam atimamas vienas gyvybés taskas, o
rezultatas lieka nepakites.

4. Zaidéjas turéty stengtis gauti maZesnj rezultatg nei ankstesnio Zaidéjo rezultatas toje padioje raundoje. Jei Zaidéjas gauna
rezultata, didesnj nei ankstesnio zaidéjo tasky suma uz tris metimus, jis praranda vieng gyvybe.

5. Zaidéjai negali i$valyti rezultato. Jei Zaidéjas tiesiogiai paspaudzia mygtukg ,START" arba né viena rodyklé nepataiko |
segmenta, zaidéjas taip pat praranda vieng gyvybés taska.

6. Zaidéjas bus pasalintas, kai jam nebeliks gyvybiy, o kaip priminimas bus paleistas garso jrasas.

7. Kai tik vienas zaidéjas turi vieng gyvybés taska, zaidimas baigiasi, o tas zaidéjas tampa nugalétoju.

8. Zaisti turéty maziausiai 2 Zaidéjai.

PROBLEMUY SPRENDIMAS

. Néra maitinimo — Patikrinkite, ar baterijos jdétos teisingai, ar jos néra iSsikrovusios.

. Zaidimas neregistruoja rezultaty — Patikrinkite, ar Zaidimas yra konfigdracijos reZime arba ar Zaidimas yra
sustabdytas. Paspauskite mygtukg START/NEXT, kad patikrintuméte, ar zaidimas paleis. Taip pat galite patikrinti, ar
kokie nors tasky segmentai arba funkciniai mygtukai néra uzblokuoti.

. Uzstriges segmentas arba mygtukas — Transportavimo metu arba Zaidziant jprastu badu tasky skai€iavimo segmentai
gali laikinai uZstrigti. Tokiu atveju automatinis tasky skaitiavimas bus sustabdytas. Svelniai i$traukus Zaidimo rutulj arba
pirStu pajudinus segments, jj galima atblokuoti. Tuomet Zaidima galima testi, o tasky skai¢iavimo funkcijos vél veiks kaip
iprasta.

. Sulbzusiy antgaliy pasalinimas — plastikinis antgalis yra saugesnis, ta¢iau néra amzinas — jis gali suldzti ir likti diske.
Jei taip atsitiks, pabandykite jg Svelniai iStraukti replémis. Atminkite, kad kuo sunkesnis strélé su plastiko antgaliu, tuo
didesné tikimybe, kad antgalis iSlinksta arba sulGzta.

. Maitinimo ar elektromagnetiniai trikdziai — Jei atsiranda elektromagnetiniy trikdziy, darty lentos elektronika gali veikti
netinkamai arba nustoti veikti. (Pavyzdziui: stipri audra, elektros tinklo virsjtampis, jtampos kritimas arba pernelyg
artimas elektros variklio ar mikrobangy krosnelés buvimas). Norédami atkurti normalig zaidimo veiklg, iSimkite baterijas
kelioms sekundéms, o tada jdékite jas vél. Taip pat nepamirskite pasalinti trikdziy Saltinj.

DARTU SKYDELIO PRIEZIURA

«  Sis zaidimas skirtas naudoti TIK su MINKSTAIS GALUCIAIS STRELEMIS.

. Reikia vengti, kad skydas baty veikiamas ekstremaliy oro salygy ar temperatary.

. Reikia vengti, kad taikinys baty veikiamas skysc€iy ar pernelyg didelés drégmeés.

. Darty lentg valykite tik Siek tiek sudrékinta Sluoste. Nenaudokite agresyviy valikliy.
. ISimkite baterijas, kai lentelé nenaudojama.

Prietaisas yra elektros ir elektroniné jranga. Atminkite, kad reikia laikytis vietiniy taisykliy:
naudotg elektros jrangg atiduokite j atitinkamg atlieky surinkimo punktg. PrieS perduodant j \%‘:
utilizavima, iSimkite baterijas ir atiduokite jas | atitinkamg baterijy surinkimo punkta. e

I
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Paldies, ka iegadajaties So elektronisko Sautrinu spéli. Tas datorizéta punktu skaitiSanas sistéma padara spéli vieglu un patikamu.
Vienlaikus var spélét [1dz 8 spéletajiem. Mérkis piedava 18 spéles ar 159 variacijam, skanas efektiem, maziku un balss noradém anglu
un vacu valoda. Pirms spéles sakSanas, l0dzu, izlasiet instrukciju un saglabajiet to turpmakai lietoSanai.

BRIDINAJUMI A

. Produkts nav rotallieta. Produkts ir paredzéts jaunieSiem no 14 gadu vecuma un pieaugusajiem. Nepilngadigajiem So
produktu drikst lietot tikai pieaugusa uzraudziba. Produkta ir stkas detalas — pastav noriSanas risks. Glabat bérniem
nepieejama vieta.

. Metiet Sautrinas tikai mérkT; nekad nemetiet cilvékos, dzivniekos vai citos priekSmetos. Lietojiet tikai mikstus uzgalus;
Sautrinu ar térauda uzgaliem lietoSana var sabojat mérki un izraisTt traumas.

. Izvélieties stabilu, vertikalu sienu ar vismaz 3 m brivas telpas priek3a mérkim. Izvairieties no vietam pie ejam, durvim un
logiem. Parliecinieties, ka mérkis ir drosi piestiprinats un nevar nokrist.

. lerici lietojiet tikai telpas. Pasargajiet to no mitruma, lietus, augstas un zemas temperatiras, ka ari tieSas siltuma
avotu iedarbibas. Neatstajiet to ilgstosi saules staru iedarbiba.

. UzstadiSanu drikst veikt tikai pieaugusSie. Neveiciet ierices remontu vai parveidojumus pasi; bojajuma gadijuma
sazinieties ar autorizétu servisu. Neizjauciet korpusu vai elektroniskas detalas.

KOMPLEKTA SATURS

Komplekta ietilpst: elektroniskais Sautrinu mérkis TDE100, 6 Sautrinas ar mikstiem galiem, 50 rezerves
gali, lietoSanas instrukcija, montazas materiali (2 izpleSanas tapas, divas skraves).

MONTAZA %

Montazai izmantojiet komplekta ieklautds montazas detalas: izpleSanas tapas un skraves.
,Piekarojiet mérki saskana ar montazas raséjumu. P&c piekarSanas mérka centram jaatrodas o
173 cm virs gridas. Metiena Iinija jaatrodas 237 cm attaluma no mérka plaknes. Péc
uzstadiSanas parbaudiet, vai mérkis stabili pieklaujas sienai un nelist lietoSanas laika.
Parliecinieties, ka priek8a mérkim ir aptuveni 3 m brivas telpas. leskravéjiet divas skrives
atskaites atzimés, I1dz skrlvju galvas izvirzisies apméram 1/2" no sienas. Sasakiet spéles fig“” 173m
aizmuguré esoSos montazas caurumus ar skrdvju galvam, péc tam uzstadiet spéli. Var bat
nepiecieSams pielagot skrives, Iidz mérkis cieSi pieklausies sienai.

UZSTADISANA 237m

Dartu mérkis darbojas ar 3 1,5 V AA (LR6) baterijam. Bateriju nodaltfjumu var atvért no
aizmugures, lai ievietotu baterijas. Lai taupTtu baterijas, Sis mérkis ir aprikots ar automatiskas
izslegSanas rezimu. Ja mérkis netiek izmantots, tas automatiski izsledzas pec 30 minatém.
Baterijas nav ieklautas komplekta.

e

BATERIJU DROSIBA

. Baterijas drikst maintt tikai pieaugusais.

. Vienreizlietojamas baterijas nedrikst uzladeét.

e Atkartoti uzladejamas baterijas pirms uzladésanas ir jaiznem no ierices.

¢ Atkartoti uzladéjamas baterijas drikst uzladét tikai pieaugusa uzraudziba.

. Nedrikst jaukt daZzada veida baterijas vai jaunas un lietotas baterijas.

. Izmantojiet tikai tada pasSa vai lidzvertiga tipa baterijas, kadas ir ieteiktas.

. Baterijas jaievieto, ievérojot pareizo polaritati.

. Izladétas baterijas jaiznem no ierices.

. Nedrikst 1sslégt baroSanas kontaktus.

. Iznemiet baterijas, ja produkts netiks lietots ilgaku laiku.

. Ja baterija ir nopludusi, nepieskarieties elektrolitam ar kailam rokam. Baterijas iznemiet uzmanigi un notiriet bateriju
nodaltjumu ar sausu dranu. Ja elektrolits nonak saskaré ar adu vai acim, noskalojiet ar lielu daudzumu tdens un
konsult&jieties ar arstu.

. Glab3jiet baterijas bérniem nepieejama vieta; baterijas norisana var bit bistama veselibai.

. Neiemetiet baterijas ugunt vai Gdent. Izlietotas baterijas nododiet atbilsto$a savakSanas punkta; neizmetiet kopa ar
sadzives atkritumiem.

SVARIGA PIEZIME
. Merkis ir paredzéts lietoSanai tikai ar vieglam Sautram ar mikstiem galiem. leteicams izmantot komplekta ieklautas Sautrinas.

Neméginiet izmantot dartu $autrinas ar térauda galiem, garakas dartu $autrinas (maksimalais Sautrinas garums ir 2,5 cm) vai
smagakas Sautrinas (maksimalais Sautrinas svars ir 12 g), jo tas bojas mérki.
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. Starp diviem metieniem ir jaievéro neliela pauze, lai mérka mehanisms un elektronika pareizi registrétu rezultatu. Ja divi
metieni notiek parak tuvu viens otram, iznem otro Sautrinu un met vélreiz, lai pareizi registrétu savu rezultatu.

PUNKTU SISTEMA e s —
. "Single" — punkti, kas tiek aprékinati no segmenta Piar —
«  "Double" — punkti, kas aprékinati no segmenta divkarsi L
o "Triple" — punkti, kas aprékinati no segmenta triskarsi wngia = |
. "Bull's-Eye" — 25 punkti |
. "Double Bull's-Eye" — 50 punkti r— N v L
Doutiie 25 soom '\-.:I-/l

POGU APRAKSTS

. Nospiediet pogu POWER un péc skanas signala parejiet normala darba stavokIt
. Izmantojiet pogu GAME, lai izvélétos spéles G0O1—G18
. Pogu GAME var izmantot arf, lai izietu no spéles un atgrieztos sakuma stavoklt

. Nospiediet OPTION, lai izvélétos pieejamo izvélétas spéles variaciju, pieméram mérka rezultatu, dzivibu vértibu vai cricket
rezimu

. Izmantojiet pogu PLAYER, lai pirms spéles izvélétos spélétaju skaitu, nokluséjuma vértiba ir 2
. Poga DOUBLE IN/OUT tiek izmantota tikai G02, stkaku informaciju skatiet spéles lietoSanas instrukcija

. Poga START/NEXT tiek izmantota, lai saktu spéli vai parietu pie nakama spélétaja

SKANAS SIGNALI

e ,Laser” —skana, kas atskan bridr, kad lidojo3ais disks atsitas pret merki.

e ,Double” — skana informé par trapijumu Double lauka (punkti tiek reizinati ar 2)

. ,Triple” — skana, kas informé par traptjumu lauka , Triple” (punkti tiek reizinati ar 3)
e ,Score” — skana informé par rezultata iegiSanu konkrétaja spélée.

. ,Close” — skana norada uz skaitama segmenta slégsanu.

e ,Open” — skana norada uz skaitama segmenta atvérSanu.

. ,T00 High” — skanas signals norada, ka tiek atskaititi punkti.

. LWinner” — skana norada uz pirma uzvarétaja paradiSanos.

. ,Bull's-Eye” — skanas signals informé par trapijumu Bull's-Eye lauka (25 punkti)

. .Next/Player” — skanas signals norada uz nakamo spélétaju péc tam, kad iepriek3&jais spélétajs ir izmetis tris Sautrinas
. ,Ye” — skanas signals norada, ka mérka segments ir trapits.

e ,Sorry” — skana norada, ka mérka segments nav trapits.

SPELES NOTEIKUMI

+  GO01 Count-Up/ SKAITISANA UZ AUGSU (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Spéles mérkis ir péc iesp&jas atrak sasniegt izvéléto punktu skaitu. Uzvar tas dalibnieks, kur$ pirmais sasniedz nepiecieSamo punktu
skaitu.

+  G02 Count-Down/ SKAITISANA UZ LEJU (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901" Score
Katrs spélétajs sak spéli ar vienadu noteiktu punktu skaitu (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, Eame E !! 2
801, 901). Katram metienam iegdtie punkti tiek atskaititi uz leju. Uzvar tas spélétajs, kurs Opfion
pirmais sasniedz nulli. Spélétaji var izvéléties dazadus spéles rezimus, izmantojot pogu Player |l 8 ;
"DOUBLE IN/OUT" (skattt attélu blakus). Double In[===T _q
Double out | ==
=  Doublein (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) | l | | | |

20 19 18 17 16 15 B
Kad LCD ekrana paradas ,Double in”, tas nozimé, ka Crlcket
ka tiek spéléta spéle ,Double In”, kuru var sakt tikai tad, ja tiek trapits
segmentos ar dubulto punktu skaitu.

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

Ja LCD ekrana paradas ,Double out”, tas nozimé, ka tiek spéléta spéle ,Double Out”, kuru var pabeigt tikai trapot segmentus, kas
dubulto punktus.

Ja spélétaja rezultats nokrit I1dz 1 vai zem 0, tas nozimé ,burst dart”, un spélétajs Saja karta nevar iegdt punktus, bet tikai saglabat
iepriek8€jas kartas rezultatu.

= Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Ja LCD ekrana tiek paradits gan ,Double in”, gan ,Double out”, tas nozimé, ka tiek spéléta ,Double in” un ,Double out” spéle, kura var
sakties un beigties tikai ar trapijumu dubultpunktu segmentos. Ja spélétaja rezultats nokrit I1dz 1 vai zem 0, tas nozimé ,burst dart”, un
spélétajs Saja karta nevar iegit punktus, bet tikai saglabat iepriek§€jas kartas rezultatu.

e GO03 Round Clock / PULKSTENIS (5, 10, 15, 20)

Tiek nemti véra trapijumi jebkura segmenta.

. "5" traprjums segmentos no 1 [idz 5.

e "10" trapijums segmentos no 1 lidz 10.
. "18" trapTjums segmentos no 1 1dz 15.
e "20" trapijums segmentos no 1 lidz 20.

Spélétajam jamet bultas segmenta atbilstoSi mérka noradijumiem. Ja segments tiek trapits, mérkis atskanos skanas signalu ,Ye",
pretéja gadijuma — ,Sorry“. Péc segmenta trapisanas tiks noradits nakamais.

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

Tas nozimé, ka punktus var iegat tikai trapot segmentu ar dubultu punktu vértibu. Paréjas funkcijas ir tadas pasas ka G03.

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

Tas nozimé, ka punktus var iegdt tikai trapot segmenta ar triskarsu vértibu. Paréjas funkcijas ir tadas pasas ka G03.

. GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Spéle ir spéka tikai tad, ja tiek trapiti skaitli 15, 16, 17, 18, 19, 20 vai mérka centrs.
2. Uzvarétdjs ir tas spélétajs, kur$ pirmais tris reizes trapa visus iepriek$ minétos skait|us.

- Viena punktu segmenta trapijums — tiek skaitits vienu reizi
= Trapijums segmenta ar dubulto vértibu — tiek skaitits divreiz

- Trapijums triskar§a segmenta ----tiek skaitits tris reizes

3.,000” — Spélétajs var trapit jebkura no segmentiem 15, 16, 17, 18, 19, 20 un bullseye. Hepie
Siem segmentiem nav prioritates. Game m
4. ,020” — Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa 20, péc tam seciba 19, 18, 17, 16, 15 Option n “
un bullseye. Player 8 T <
5.7025" — Spelétajam vispirms tris reizes jatrapa bullseye, péc tam seciba 15, 16, 17, Double In z
18, 19, 20. Double out =
6. Katram segmentam ir tris indikatori ,(”. Péc trapijuma viena no tiem ieslédzas E)|E)|@)|’C‘)|E)|€)IE)
viens indikators ,,(”. Kad visi indikatori ,,(” ir ieslégti, spéle beidzas. (Skatit attélu blakus). 20 19 18 17 16 15 B
7. Uzvarétajs ir tas spélétajs, kurs pirmais iedegs visus ,(". Crcket
. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)
1. Spéle ir spéka tikai tad, ja tiek trapiti skaitli 15, 16, 17, 18, 19, 20 vai mérka centrs.
2. Spélétajam ir jatrapa visos iepriek$ minétajos skaitlos.
- Viena punktu segmenta trapijums — tiek skaitits vienu reizi
- Trapijums dubulta punktu segmentad — tiek skaitits divreiz
- Trapijums triskars§a punktu segmenta — tiek skaitits tris reizes
3. ,E00” — Spelétajs var trapit jebkura segmenta ar vértibu 15, 16, 17, 18, 19, 20 vai mérka centra. Siem segmentiem nav
noteiktas secibas.
4. [E20” — Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa 20, péc tam seciba 19, 18, 17, 16, 15
un bull's-eye. Score
5. ,E25” — Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa bullseye, péc tam seciba 15, 16, 17,
Game
18, 19, 20.
6. Katram segmentam ir tris indikatori ,( ”. P&éc trapijuma ieslédzas viens indikators ,( . Option E
7. Ja spéléetdjs ir trapijis punktu segmenta 3 reizes, tas atvérsies, lai spélétajs varétu Player P 8 T
ieglt punktus, taCu tas tiks aizvérts un taja vairs nevarés trapit, ja visi spélétaji kopa bis Double In L2
trapijusi taja 3 reizes. Double out =
8. Katram spélétajam ir jacenSas trapit punktu segmenta tik reizu, cik vien iespg&jams, E)|E)|E)|E)|E E)KE)
kamer tas ir ,atvérta” stavoklr. 20 19 18 17 16 15 B
9. Péc tam, kad visi spélétaji ir trapTjusi segmenta tris reizes, tas tiks aizverts. Cricket

Spélétajiem ir jatrapa citad punktu segmenta, ko norada Sautrinu mérkis, lai iegutu punktus.
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10. Spélétajs, kurs péc visu punktu segmentu noslégsanas iegist visvairak punktu, tiek pasludinats par uzvarétaju. (Skatit attélu
blakus.)

o GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Rezultats ir derigs tikai tad, ja tiek trapiti skaitli 15, 16, 17, 18, 19, 20 vai mérka centrs.
2. Spéletajam jacens$as trapit visos iepriekS minétajos skaitlos.

- Trapijums viena punktu segmenta----------------- tiek ieskaitits vienu reizi
- Trapijums dubultd punktu segmenta----------- tiek skaitits divreiz
- Trapijums triskarsa segmenta ---tiek skaitits tris reizes

3. ,C00” — Spélétajs var trapit jebkura no segmentiem 15, 16, 17, 18, 19, 20 un mérka centra. Siem segmentiem nav noteiktas secibas.
4.,C20” — Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa 20, péc tam secigi 19, 18, 17, 16, 15 un bull's-eye.
5. ,C25” — Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa bullseye, péc tam secigi 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. Katram segmentam ir tris raditaji ,(". P&c viena trapijuma tiek ieslégts viens raditajs ,(".
7. Ja spélétajs ir trapijis punktu segmenta 3 reizes, tas tiks atvérts, lai spelétajs varétu iegit punktus, bet tiks aizvérts un vairs
nebls iesp&jams iegit punktus, ja visi spélétaji ir trapijusi taja 3 reizes.

8. Pasreizéja spélétaja iegltie punkti tiks pieskaititi visu pretinieku rezultatiem. Score
9. Katram spalatajam jacensas trapit punktu segmenta tik biezi, cik vien iespajams, came|G 08
kamér tas ir ,atvérta” stavoklr. Option
10. Péc tam, kad visi spélétaji tris reizes ir trapijusi segmenta, tas tiek aizverts. Player P 8 2
Spélétajam ir jacensas trapit atvértos segmentos, lai pievienotu punktus pretiniekiem. Uzvar Double In >
spélétajs ar viszemako rezultatu. Double out =
11. Spélétajs, kurs péc visu segmentu aizvérSanas iegist viszemako rezultatu, tiek G)JG)XE)lE)JG)‘E»E)
pasludinats par uzvarétaju. (Skatit att€lu blakus.) 20 19 18 17 16 15 B
Cricket

* GO09 Golfs (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

1. Ka izvéléto rezultatu var izvéléties (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Spélétajam ir jatrapa punktu segmentos no 1 I1dz 18 seciga kartiba. (Pirmaja karta trapi 1, otraja 2 un ta talak). Ja segments tiek trapits,
mérkis izdod skanas signalu ,Ye” vai ,Sorry”. P&c segmenta trapiSanas tiek noradits ndkamais segments.
2. Spéletajam jacensas sasniegt péc iespéjas zemaku rezultatu. Ja neviena no trim $aja karta izmestajam Sautram netrapa mérki, tas
nozimé
,neveiksmigs metiens”, un spélétajs sanem 5 punktus. Ja Sautrina trapa triskarSaja punktu sektora, spélétajs sanem 1 punktu. (Metiens
,Eagle”) Ja trapi dubultd punktu sektora, sanem 2 punktus. (Metiens ,Bird”) Ja trapi vienkar§a punktu sektora, sanem 3 punktus. Tu vari
izvéleties jebkuru no trim metieniem, lai pabeigtu kartu, bet rezultata aprékinasanai tiek nemts véra tikai peédéjais metiens.
3.Ja spelétajs ar pirmo metienu trapa segmenta ar vienu punktu vértibu un sanem 3 punktus, ving var izlemt sakt nakamo
kartu. Ja vin$ vélas iegut zemaku rezultatu, vins var turpinat metienus. Tomer, ja abi atlikuSie metieni netrapa meérki, spélétajs galu
gala sanem 5 punktus.
4. Spéletajs, kurs ieglst izvéléto rezultatu, tiek izslégts no spéles. Kad paliek tikai viens spélétajs, Sis spélétajs kltst par uzvarétaju.
Vai arf, kad ir beigusies visi 18 raundi, spélétajs ar zemako rezultatu klast par uzvarétaju.

* G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Ekrana tiks paradtti segmenti ar numuriem, un par uzvarétaju tiek pasludinats tas spélétajs, kurs pirmais tris reizes trapis visos
segmentos ar numuriem. Ja segments tiek trapits, Sautrinu mérkis atskanos skanu ,Ye* vai ,Sorry“. Péc segmenta trapiSanas tiks
noradits nakamais segments.

2. 132---Trapi $adu segmentu secibu: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Trapi nakamo segmentu secibu: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Trapiet segmentu seciba 20, 16, 12, 6, 2

5. 189—Trapiet nakamo segmentu secibu: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Spélétajam ir jauzmin skaitlu segments trTs reizes, un tad vin$ var uzminét nakamo skaitlu

segmentu:

- Trapijums viena punktu segmenta — tiek skaitits vienu reizi.
- Trapijums segmenta ar dubulto punktu skaitu — tiek skaitits ka divi trapijumi.
- Trapijums segmenta ar triskarSu punktu skaitu — tiek skaitits tris reizes.

. G11 Liels Mazs — Vienkarss (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Opcija (3, 5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) nozimé spélétaja sakotn&jo dzivibas vértibu.

2. Katram spélétajam sakuma ir noteikts dzivibas punktu skaits. Kad dzivibas punkti ir izsmelti, spélétajs tiek izslégts no spéles.
Pirmajam spélétajam ir jatrapa segmenta ar nejausi pieskirtu skaitli.

3. Ja speélétajs trapa mérki ar pirmo vai otro Sautrinu, vin$ var noteikt jaunu mérki nakamajam spélétajam, trapot izvelétaja
segmenta ar atlikuSo Sautrinu. Ja spélétajs trapa mérki, izmantojot visas tris Sautras, vin$ nevar izveidot jaunu mérki, un mérkis tiek
nejausi pieskirts nakamajam spélétajam. Ja spélétajs netrapa mérki ar trim Sautrdm, vins zaudé vienu dzivibas punktu, un tas pats
mérkis pariet ndkamajam spélétajam. Ja segments tiek trapits, mérkis izdod skanas signalu ,Ye”, bet ja netiek — ,Sorry”.
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4. Trapijums jebkura numuréta segmenta vieta ir derigs, neatkarigi no ta, vai tas ir segments ar vienkarsu, dubultu vai triskarsu
punktu vértibu.
5. Tikldz vienam spélétajam paliek dzivibas punkti, spéle beidzas, un Sis spélétajs kllst par uzvarétaju.

*  G12 Big Little — Hard (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Opcija (HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) norada uz spélétaja sakotn€jo dzivibas punktu skaitu.
2. Tas ir svarigi tikai gadijuma, ja tiek trapits taja pasa punktu segmenta (vienkarsais, dubultais, triskarsais) mérka skaitlim
3. Pargjas funkcijas ir tadas pasas ka modeli G11.

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

1. Opcija (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) norada uz spélétaja sakotn&jo dzivibas punktu skaitu.

2. Péc pievienoSanas spélei rezultatu loga paradas ,SEL” (Izvéléties), kas liek spélétajam izvéléties sev punktu segmentu. Pirmais
punktu segments, ko spélétajs trapa, tiek izvéléts ka vina segments, un péc tam janospiez poga ,NEXT”, lai nakamais spélétajs varétu
izvéléties savu punktu segmentu. Péc tam, kad visi spélétaji ir izvélgjusies punktu segmentus, sakas spéle.

3. P&c tam, kad visi spélétaji ir izvéléjusies punktu segmentus, sakas spéle. Tikai péc tam, kad ir trapits izvélétaja punktu
segmenta, spélétajs var klat par slepkavu uz spéles laiku.

4. Kad pretinieka slepkava trapa spélétaja punktu segmenta, spélétajs zaudé vienu dzivibas punktu. Dzivibas punktu skaits tiek
paradits ekrana.

5. Ja spélétajs ir kluvis par ,slepkavu” un atkartoti trapa sava punktu segmenta, vin$ zaudé ,slepkavas” statusu un vienu dzivibas punktu.

6. Spéletajam-slepkavam jacensas atnemt dzivibas punktus pretiniekiem, trapot vinu mérka segmentus.

7. Ja segments tiek trapits, vairogs izdod skanas signalu ,Ye” vai ,Sorry”

8. Opcija (3,5, 7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) nozimé&, ka spelétajs var klut par slepkavu péc trapijuma izvélétaja ciparu segmenta,
neatkarigi no t3, vai tas ir segments ar vienkarsu, dubultu vai triskarSu punktu vértibu.

9. Tiklidz vienam spélétajam paliek tikai viens dzivibas punkts, spéle beidzas, un Sis spélétajs klast par uzvarétaju.

10. Spélé japiedalas vismaz 2 spélétajiem.

e G14 Slepkava — Dubulta (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Opcija (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) norada uz spélétaja sakotn&jo dzivibas punktu skaitu.
2. Opcija (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) noziIm&, ka spélétajs var klat par slepkavu tikai tad, ja trapa
izveletajam skaitlim dubultpunktu segmenta.

3. Paréjas funkcijas ir tadas pasas ka G13.

*  G15 TriskarSais slepkava (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Opcija (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) norada uz spélétaja sakotn&jo dzivibas vértibu.
2. Opcija (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) nozim&, ka spélétajs var klat par slepkavu tikai tad, ja trapa

izveleto skaitli triskarsa punktu segmenta.
3. Paréjas funkcijas ir tadas pasas ka G13.

¢ G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Opcija (HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) norada uz spélétaja sakotnéjo dzivibas punktu skaitu.

2. Segments ar skaitli tiek nejausi pieskirts spélétajam, lai tas to trapitu. Spelétajam ir jatrapa taja desmit sekunzu laika, pretéja
gadijuma trapijums netiks uzskatits par derigu. Ja segments tiek trapits, Sautrinu mérkis atskanos balss zinojumu ,Ye” vai ,Sorry”. Péc
segmenta trapiSanas tiks noradits nakamais segments.

3. Katra trapiSana segmenta ,target” (vienkarsais, dubultais vai triskarSais) samazina dzivibas vértibu par vienu punktu.
4. Uzvarétajs ir tas spélétajs, kura dzivibas vértiba pirma nokrit l1dz 0.

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

1. Opcija (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) norada uz spélétaja sakotn&jo dzivibas punktu skaitu.

2. Sakuma tiek pieskirts nejauss rezultats, un pirmajam spélétadjam jacensas iegdt rezultatu, kas ir augstaks par $o tris metienu
summu. Ja pirma spélétaja rezultats ir zemaks par to, vinam tiek atnemta viena dzivibas vieniba.

3. Spélétajam jacensas iegut rezultatu, kas ir augstaks par iepriek$éja spélétaja rezultatu Saja karta. Ja spélétajs iegust
rezultatu, kas ir zemaks par iepriek$eja spélétaja tris metienu summu, vin$ zaudé vienu dzivibas punktu.

4. Spéléetaji nevar dzést rezultatu. Ja spélétajs nospiez pogu START vai neviena bultina neieklist segmenta, spélétajs art zaudée
vienu dzivibas punktu.

5. Spéléetajs tiks izslégts, kad vinam vairs nebis neviena dzivibas punkta, un ka atgadindjums tiks atskanots skanas signals.

6. Tikltdz vienam spélétajam paliek tikai viens dzivibas punkts, spéle beidzas, un Sis spélétajs klast par uzvarétaju.

7. Spélé japiedalas vismaz 2 spélétajiem.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Opcija (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) norada uz spélétdja sakotnéjo dzivibas punktu skaitu.

2. Sakuma tiek izlozéts sakotnéjais rezultats, un pirmajam spélétajam ir jacensas ar trim metieniem sasniegt rezultatu, kas ir
zemaks par to. Ja pirmais spélétajs sasniedz rezultatu, kas ir augstaks par izlozéto, vinam tiek atnemts viens dzivibas punkts.

3. Nav atlauts iegit 0 punktus. Ja spélétajs netrapa ar trim metieniem un iegast 0 punktus, vinam tiek atnemts viens dzivibas
punkts, un rezultats paliek nemainigs.

4. Spéletajam jacensas ieglt rezultatu, kas ir zemaks par iepriek$éja spélétaja rezultatu taja pasa karta. Ja spélétajs iegust
rezultatu, kas ir augstaks par iepriek$&ja spélétaja tris metienu punktu summu, vin$ zaudé vienu dzivibas punktu.

5. Spélétaji nevar dzést rezultatu. Ja spélétajs nospiez pogu START vai neviena bultina netrdpa segmenta, spélétajs arf zaudé
vienu dzivibas punktu.

6. Spélétajs tiks izslégts, kad vinam vairs nebls neviena dzivibas punkta, un ka atgadingjums tiks atskanots skanas signals.

7. Tiklidz vienam spélétajam paliek tikai viens dzivibas punkts, spéle beidzas, un Sis spélétajs klast par uzvarétaju.

8. Spélé japiedalas vismaz 2 spélétajiem.

PROBLEMU RISINASANA

. Nav stravas padeves — Parbaudiet, vai baterijas ir ievietotas pareizi, vai tas nav vajas vai izladétas.

. Spéle neregistré rezultatus — Parbaudiet, vai spéle atrodas konfiguracijas reZzima vai ir apturéta. Nospiediet pogu
START/NEXT, lai parbauditu, vai spéle saksies. Jus varat art parbaudit, vai kadi punktu segmenti vai funkciju pogas
nav blokétas.

. Blokéts segments vai pogas — TransportéSanas laika vai spéles gaita punktu segmenti var uz bridi blokéties. Sada
gadijuma automatiska punktu uzskaite tiks apturéta. Viegli izvelkot bumbinu vai ar pirkstu pieskaroties segmentam, to var
atblokét. Tad spéli var atsakt, un punktu uzskaites funkcijas atgriezisies normala rezima.

. LazusSo uzgalu nonemsana — plastmasas uzgalis ir dro$aks, bet nav miZigs — tas var 10zt un palikt mérkT. Ja tas notiek,
méginiet to viegli izvilkt ar knaiblém. Atcerieties, ka jo smagaka ir Sautra ar plastmasas uzgali, jo lielaka ir varbatiba, ka
uzgalis izlieksies vai sallzls.

. Energijas padeves vai elektromagnétiskie traucéjumi — Ja rodas elektromagnétiskie traucgjumi, Sautuves
elektronika var darboties nepareizi vai partraukt darbu. (Pieméram: spéciga negaiss, parspriegums elektrotikla,
sprieguma kritumi vai parak tuva atraSanas vieta elektromotoram vai mikrovilnu krasnij). Lai atjaunotu spéles normalu
darbibu, iznemiet baterijas uz dazam sekundém un péc tam ievietojiet tas atpakal. Atcerieties art novérst traucéjumu
avotu.

DARTU MERKA KOPSANA

+  Sispéle ir paredzéta IZMANTOSANAI TIKAI AR MIKSTU GALINU SAVINIEM.
e Jaizvairas no diska paklauSanas ekstremaliem laika apstakliem vai temperataram.
e Jaizvairas no mérka paklausanas Skidrumu vai parmériga mitruma iedarbibai.

. Dartu mérki drikst tirit tikai ar nedaudz mitru dranu. Nelietojiet agresivus tirianas tdzek|us.
*  Kad mérkis netiek izmantots, iznemiet baterijas.

lerice ir elektriska un elektroniska iekarta. Atcerieties ievérot vieté€jos noteikumus: nolietoto
elektrisko iekartu nododiet atbilsto§a atkritumu savak$anas punkta. Pirms nodoSanas g\
parstradei iznemiet baterijas un nododiet tas atbilsto$a bateriju savak$anas punkta. /!

|
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Bedankt voor de aankoop van dit elektronische dartspel. Het gecomputeriseerde scoresysteem maakt het spel eenvoudig en aangenaam. Er
kunnen maximaal 8 spelers tegelijk spelen. Het bord biedt 18 spellen met 159 variaties, geluidseffecten, muziek en gesproken aanwijzingen in
het Engels en Duits. Lees vdor het starten van het spel de instructies en bewaar ze voor toekomstig gebruik.

WAARSCHUWINGEN A

o Dit product is geen speelgoed. Het product is bedoeld voor jongeren vanaf 14 jaar en volwassenen. Minderjarigen mogen het
product alleen onder toezicht van een volwassene gebruiken. Het product bevat kleine onderdelen — risico op inslikken. Buiten het
bereik van kleine kinderen bewaren.

. Gooi de darts uitsluitend naar de dartbord; nooit naar mensen, dieren of andere voorwerpen. Gebruik alleen zachte punten;
het gebruik van darts met stalen punten kan het dartbord beschadigen en letsel veroorzaken.

. Kies een stabiele, verticale muur met minstens 3 m vrije ruimte voor de dartbord. Vermijd plaatsen in de buurt van doorgangen,
deuren en ramen. Zorg ervoor dat het dartbord stevig bevestigd is en niet kan vallen.

o Gebruik het apparaat uitsluitend binnenshuis. Bescherm het tegen vocht, regen, hoge en lage temperaturen en directe
blootstelling aan warmtebronnen. Stel het niet bloot aan langdurige blootstelling aan zonlicht.

o De montage moet door volwassenen worden uitgevoerd. Voer geen zelfstandige reparaties of aanpassingen aan het
apparaat uit; neem bij schade contact op met een erkende service. Demonteer de behuizing of elektronische onderdelen
niet.

INHOUD VAN DE SET

De set bestaat uit: een elektronisch dartbord TDE100, 6 darts met zachte punten, 50 reservepunten, een
handleiding, montagemateriaal (2 pluggen, twee schroeven).

MONTAGE %

Gebruik voor de montage de meegeleverde montagematerialen: pluggen en schroeven.
,Bevestig het schietschijf volgens de montage-tekening. Het midden van de bull's-eye moet na het il
ophangen 173 cm boven de vloer liggen. De werplijn moet zich op 237 cm van het vlak van het

schietschijf bevinden. Controleer na de montage of het schietschijf stevig tegen de muur zit en tijdens

het gebruik niet verschuift. Zorg ervoor dat er ongeveer 3 m vrije ruimte voor het bord is. Draai twee )
schroeven in de markeringen totdat de schroefkoppen ongeveer 1/2" uit de muur steken. Lijn de 2e4m”
montagegaten aan de achterkant van het spel uit met de schroefkoppen en monteer vervolgens het
spel. Het kan nodig zijn om de schroeven bij te stellen totdat het bord strak tegen de muur zit.

1.73m

INSTALLATIE - .

23T m

Het dartbord werkt op 3 AA-batterijen van 1,5 V (LR6). Het batterijvak kan aan de achterkant worden
geopend om de batterijen te plaatsen. Om de batterijen te sparen, is dit dartbord uitgerust met een
automatische uitschakelmodus. Als het dartbord niet wordt gebruikt, schakelt het na 30 minuten
automatisch uit. Batterijen zijn niet bij de set inbegrepen.

04

VEILIGHEID VAN DE BATTERIJEN

. De batterijen moeten door een volwassene worden vervangen.

o Wegwerpbatterijen mogen niet worden opgeladen.

. Haal oplaadbare batterijen uit het apparaat voordat u ze oplaadt.

. Oplaadbare batterijen mogen uitsluitend onder toezicht van een volwassene worden opgeladen.

. Meng geen verschillende soorten batterijen en gebruik geen nieuwe en gebruikte batterijen door elkaar.

. Gebruik uitsluitend batterijen van hetzelfde of een gelijkwaardig type als aanbevolen.

. Plaats de batterijen met de juiste polariteit.

. Verwijder lege batterijen uit het apparaat.

. De voedingsaansluitingen mogen niet worden kortgesloten.

. Verwijder de batterijen als het product gedurende langere tijd niet wordt gebruikt.

o Raak bij het lekken van de batterij de elektrolyt niet met blote handen aan. Verwijder de batterijen voorzichtig en reinig het batterijvak
met een droge doek. Spoel bij contact van de elektrolyt met de huid of ogen met veel water en raadpleeg een arts.

. Bewaar batterijen buiten het bereik van kinderen; het inslikken van batterijen kan gevaarlijk zijn voor de gezondheid.

o Gooi batterijen niet in vuur of water. Lever gebruikte batterijen in bij een daarvoor bestemd inzamelpunt; gooi ze niet weg met
het huiswvuil.

BELANGRIJKE OPMERKING
o Het bord is uitsluitend bedoeld voor gebruik met lichte darts met zachte punten. Het wordt aanbevolen om de darts te gebruiken die bij

de set zijn geleverd. Probeer geen darts met stalen punten of langere darts (maximale lengte van de punt 2,5 cm) of zwaardere darts
(het maximale gewicht van een dart is 12 g) te gebruiken, omdat dit schade aan het bord zal veroorzaken.
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o Wacht even tussen twee worpen, zodat het mechanisme en de elektronica van de schietschijf de score correct kunnen
registreren. Als twee worpen te kort na elkaar plaatsvinden, haal dan de tweede dart eruit en gooi opnieuw om je score correct te
registreren.

SCORESYSTEEM

Dousle — |

= i

. "Single" - punten uit het segment Sngla ..
. "Double" - punten verdubbeld uit het segment ok —fe——
. "Triple" - punten verdubbeld uit het segment Snga [ |

. "Bull's-Eye" - 25 punten L
o "Double Bull's-Eye" - 50 punten

BESCHRIJVING VAN DE KNOPPEN

¢ Druk op de POWER-knop en ga na het horen van een geluid naar de normale werkstatus
e Gebruik de GAME-knop om spellen GO1—G18 te kiezen
o De GAME-knop kan ook worden gebruikt om het spel te verlaten en terug te keren naar de beginstatus

o Druk op OPTION om de beschikbare variatie van het geselecteerde spel te selecteren, bijvoorbeeld doelscore, levenswaarde of
cricket-modus

e Gebruik de PLAYER-knop om het aantal spelers te kiezen voordat u speelt, de standaardwaarde is 2
e De DOUBLE IN/OUT-knop wordt alleen gebruikt voor G02, raadpleeg de spelbedieningsinstructies voor details
e De START/NEXT-knop wordt gebruikt om een spel te starten of naar de volgende speler te gaan

GELUIDSSIGNALEN

D LLaser” — een geluid dat klinkt op het moment dat de shuttlecock het doel raakt.
o ,Double” — geluid dat aangeeft dat het Double-vak is geraakt (vermenigvuldiging met 2)
. LTriple” - geluid dat aangeeft dat het Triple-vak is geraakt (score x3)
. ,Score” — geluid dat aangeeft dat er een score is behaald in de betreffende ronde.
. ,Close” - geluid dat aangeeft dat het getelde segment is gesloten.
o ,Open” — geluid geeft aan dat het getelde segment is geopend.
o ,Too High” - het geluid geeft aan dat er punten worden afgetrokken.
o sWinner” - het geluid geeft aan dat de eerste winnaar bekend is.
o 4Bull's-Eye” — het geluid geeft aan dat de bullseye is geraakt (25 punten)
o +Next/Player” — het geluid geeft aan wie de volgende speler is nadat de vorige speler drie darts heeft gegooid
o ,Ye” - geluid geeft aan dat het doelsegment is geraakt.
o LSorry” - het geluid geeft aan dat het doelsegment niet is geraakt.
SPELREGELS

. G01 Count-Up/ OPWAARTS TELLEN (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Het doel van het spel is om zo snel mogelijk het gekozen aantal punten te behalen. De speler die als eerste het vereiste aantal punten behaalt,
wint.

. G02 Count-Down/ AFTELLEN (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Score
Elke speler begint het spel met hetzelfde vastgestelde aantal punten (101, 201, 301, 401, 501, 601, Game Ii !! 2
701, 801, 901). Bij elke worp worden de behaalde punten naar beneden afgeteld. De speler die als Option|
eerste nul bereikt, wint. Spelers kunnen verschillende spelmodi kiezen met de knop "DOUBLE Player P 8 3
IN/OUT" (zie afbeelding hiernaast). Double InFes=T—
Double out | mmm— -
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

) _ 20 19 18 17 16 156 B
Wanneer op het LCD-scherm "Double in" wordt weergegeven, betekent dit dat Cricket

dat er een ,Double In"-spel wordt gespeeld, dat alleen kan worden gestart door
segmenten met dubbele punten te raken.

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

Wanneer op het LCD-scherm "Double out" wordt weergegeven, betekent dit dat het spel "Double Out" wordt gespeeld, dat alleen kan worden
beéindigd door segmenten te raken die de punten verdubbelen.

Als de score van de speler daalt tot 1 of lager dan 0, betekent dit een "burst dart" en kan de speler in deze ronde geen punten scoren, maar alleen de
score van de vorige ronde behouden.

- Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Wanneer op het LCD-scherm zowel ,Double in” als ,Double out” wordt weergegeven, betekent dit dat er een ,Double in” en ,Double out’-spel
wordt gespeeld, dat uitsluitend kan beginnen en eindigen door de dubbele segmenten te raken. Als de score van de speler daalt tot 1 of lager dan
0, betekent dit een 'burst dart' en kan de speler in deze ronde geen punten scoren, maar alleen de score van de vorige ronde behouden.

. G03 Round Clock / KLOK (5, 10, 15, 20)

Treffers in elk segment tellen mee.

o "5" treffer in de segmenten 1 tot en met 5.
o "10" treffer in segmenten 1 tot en met 10.
o "15" treffer in segmenten 1 tot en met 15.
o "20" treffer in segmenten 1 tot en met 20.

De speler moet de pijlen naar het segment gooien zoals aangegeven op de schijf. Als het segment wordt geraakt, klinkt er een
geluidssignaal met ,Ye", anders ,Sorry“. Nadat een segment is geraakt, wordt het volgende segment aangegeven.

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

Dit betekent dat punten alleen kunnen worden behaald door een segment met dubbele puntenwaarde te raken. De overige functies zijn hetzelfde
als bij GO3.

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

Dit betekent dat punten alleen kunnen worden behaald door een segment met drievoudige waarde te raken. De overige functies zijn hetzelfde als bij GO3.

. G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Het spel is alleen geldig als de nummers 15, 16, 17, 18, 19, 20 of het midden van de schijf worden geraakt.
2. De speler die als eerste alle bovengenoemde nummers drie keer raakt, wint.

- Het raken van een enkel puntsegment telt één keer
- Een treffer in een segment met dubbele waarde — telt dubbel

- Een drievoudig segment raken ------ telt driemaal
; . Score
3. ,000” — De speler mag elk segment uit de 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de bullseye raken. Er is
Game

geen voorrang tussen deze segmenten.

4.7020” — De speler moet eerst drie keer in de 20 raken en vervolgens in de volgorde 19, Option n “
18, 17, 16, 15 en de bullseye. >

o ) ) Player @[ %

5. 7025” — De speler moet eerst drie keer de bullseye raken en vervolgens in volgorde 15, 16, Double In »
17, 18, 19, 20. Double out -

6. Elk segment heeft drie “("-indicatoren. Als je er een raakt, gaat er één “(’-indicator aan. E)|E)|f€)|€)|@)|€)|€)
Als alle “("-indicatoren aan staan, is het spel afgelopen. (Zie de foto hiernaast). 20 19 18 17 16 15 B

7. De speler die als eerste alle (" activeert, wint. Crcket

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Het spel is alleen geldig als de nummers 15, 16, 17, 18, 19, 20 of het midden van de schijf worden geraakt.
2. De speler moet alle bovengenoemde nummers raken.

- Het raken van een enkel puntsegment — telt één keer
- Een treffer in een segment met dubbele score --- telt dubbel
- Een treffer in een drievoudig puntsegment --- telt driemaal

3. ,E00” — De speler mag elk segment met de waarde 15, 16, 17, 18, 19, 20 of het midden van de schijf raken. Deze segmenten hebben
geen vaste volgorde.
4. ,E20” — De speler moet eerst drie keer in de 20 raken en vervolgens in de volgorde 19,

18, 17, 16, 15 en de bullseye. Score
5. ,E25” — De speler moet eerst drie keer in de bullseye raken en vervolgens in de volgorde
15, 16, 17, 18, 19, 20. Rame
6. Elk segment heeft drie '( "-indicatoren. Na één treffer gaat één '( * -indicator branden. Option E
7. Als een speler het puntsegment 3 keer heeft geraakt, gaat het open zodat de speler Player P 8 2
punten kan scoren, maar het wordt gesloten en kan niet meer worden geraakt als het door alle Double In =
spelers 3 keer is geraakt. Double out —| -
8. Elke speler moet proberen het puntsegment zo vaak mogelijk te raken terwijl het in de G)|f€)|f€)|f£)|€ fé)lfé)
"open" stand staat. 20 19 18 17 16 156 B
9. Nadat het segment drie keer door alle spelers is geraakt, wordt het gesloten. Cricket

Spelers moeten een ander puntsegment raken dat door de dartschijf wordt aangegeven om punten te scoren.
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10. De speler met de hoogste score nadat alle scoresegmenten zijn afgesloten, wordt de winnaar. (Zie de afbeelding hiernaast.)

. G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. De score is alleen geldig als de nummers 15, 16, 17, 18, 19, 20 of het midden van de schijf worden geraakt.
2. De speler moet proberen alle bovengenoemde nummers te raken.

- Het raken van een enkel puntsegment telt één keer
- Een treffer in een dubbel puntsegment------------ telt dubbel
- Een treffer in een drievoudig segment telt driemaal

3. ,C00” — De speler mag elk segment van 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf raken. De volgorde van deze segmenten doet er niet
toe.
4.7C20”" — De speler moet eerst drie keer in de 20 raken en vervolgens achtereenvolgens in de 19, 18, 17, 16, 15 en de bullseye.
5. ,C25” — De speler moet eerst drie keer in de bullseye raken en vervolgens in de volgorde 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. Elk segment heeft drie ,("-markeringen. Als er één keer op wordt gegooid, wordt één ,("-markering geactiveerd.
7. Als een speler het puntsegment 3 keer heeft geraakt, wordt het geopend zodat de speler punten kan verdienen, maar het wordt
gesloten en er kunnen geen punten meer worden verdiend als het 3 keer door alle spelers is geraakt.

8. De punten die de huidige speler heeft behaald, worden opgeteld bij de scores van alle Score
tegenstanders. Game m
9.Elke speler moet proberen het puntsegment zo vaak mogelijk te raken wanneer het in de Option
"open" stand staat. 5 r%’%
10. Nadat het segment drie keer door alle spelers is geraakt, wordt het gesloten. De speler Bo blwle >
moet open segmenten raken om punten toe te voegen aan de tegenstanders. De speler met de Dou‘t‘,‘eﬁ,u? —i =
laagste score wint. G)|E)‘G)|E)| G)‘E)|E)
11. De speler met de laagste score nadat alle segmenten zijn afgesloten, wordt de winnaar. 20 19 18 17 16 15 B
(Zie de afbeelding hiernaast.) Cricket

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

1. Als gekozen score kun je kiezen uit (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
De speler moet de puntsegmenten 1 tot en met 18 in volgorde raken. (Raak in de eerste ronde 1, in de tweede 2, enzovoort). Als een segment
wordt geraakt, geeft het bord een geluidssignaal "Ye" of "Sorry". Nadat een segment is geraakt, wordt het volgende segment aangegeven.

2. De speler moet proberen een zo laag mogelijke score te behalen. Als geen van de drie darts in een bepaalde ronde het bord raakt, betekent dit
een "mislukte worp" en krijgt de speler 5 punten. Als de dart een drievoudig puntensector raakt, krijgt de speler 1 punt. (Een "Eagle-worp") Als je een
dubbel scorevak raakt, krijg je 2 punten. (Een "Bird-worp") Als je een enkel scorevak raakt, krijg je 3 punten. Je kunt elk van de drie worpen kiezen
om je beurt af te sluiten, maar alleen de laatste worp telt mee voor de eindscore.

3.Als een speler bij de eerste worp een segment met één puntwaarde raakt en 3 punten krijgt, kan hij besluiten een nieuwe ronde te
beginnen. Als hij een lagere score wil behalen, mag hij doorgaan met gooien. Als echter beide resterende worpen het bord niet raken, krijgt
de speler uiteindelijk 5 punten.

4. De speler die de gekozen score behaalt, wordt uit het spel geélimineerd. Wanneer er nog maar één speler overblijft, wordt deze speler de
winnaar. Of wanneer alle 18 beurten zijn gespeeld, wordt de speler met de laagste score de winnaar.

. G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. De segmenten met nummers worden op het scherm weergegeven en de speler die als eerste alle segmenten met nummers drie keer raakt,
is de winnaar. Als een segment wordt geraakt, laat de dartbord een geluid horen: ,Ye* of ,Sorry“. Nadat een segment is geraakt, wordt het
volgende segment aangegeven.

2. 132---Raak de volgende reeks segmenten: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Raak de volgende reeks segmenten: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Raak de reeks segmenten 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Raak de volgende reeks segmenten: 19, 10, 18, 5, 11.

6. De speler moet het getalsegment drie keer raken en mag vervolgens het volgende getalsegment

raken:

- Een treffer op een enkel puntsegment — telt één keer.
- Een treffer in een segment met dubbele score — telt als twee treffers.
- Een treffer in een segment met drievoudige score — telt driemaal.

. G11 Groot Klein — Eenvoudig (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Optie (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) betekent de oorspronkelijke levenswaarde van de speler.

2. Elke speler begint met een basislevenswaarde. Als de levenswaarde op is, ligt de speler uit het spel. De eerste speler moet een segment
raken met een willekeurig toegewezen getal.

3. Als de speler het doel met de eerste of tweede dart raakt, mag hij een nieuw doel voor de volgende speler aanwijzen door met de
resterende dart het gekozen segment te raken. Als een speler het doel raakt met alle drie de darts, mag hij geen nieuw doel aanwijzen en
wordt het doel willekeurig toegewezen aan de volgende speler. Als een speler het doel niet raakt met drie darts, verliest hij één levenspunt en
gaat hetzelfde doel over naar de volgende speler. Als het segment wordt geraakt, geeft de dartbord een geluidssignaal "Ye" af, en zo niet, dan
"Sorry".
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4. Een treffer op een willekeurige plek op een segment met een nummer telt, ongeacht of het een segment met een enkelvoudige, dubbele
of drievoudige score is.
5. Zodra slechts één speler levenspunten over heeft, eindigt het spel en wordt die speler de winnaar.

. G12 Big Little — Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. De optie (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) geeft de oorspronkelijke levenswaarde van de speler aan.
2. Dit is alleen van belang bij het raken van hetzelfde puntsegment (enkel, dubbel, drievoudig) van het doelnummer
3. De overige functies zijn hetzelfde als bij het G11-model.

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

1. De optie (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) geeft de startwaarde van de levenspunten van de speler aan.

2. Bij het starten van het spel verschijnt "SEL" (Selecteer) in het resultatenvenster, wat de speler aangeeft dat hij een scoresegment moet
kiezen. Het eerste scoresegment dat de speler raakt, wordt als zijn segment geselecteerd. Vervolgens moet de knop "NEXT" worden ingedrukt,
zodat de volgende speler zijn scoresegment kan kiezen. Nadat alle spelers hun scoresegmenten hebben gekozen, begint het spel.

3. Nadat alle spelers hun scoringssegmenten hebben gekozen, begint het spel. Pas nadat het gekozen scoringssegment is geraakt,
kan de speler voor de duur van het spel de moordenaar worden.

4. Wanneer het puntsegment van een speler wordt geraakt door de moordenaar van een tegenstander, verliest de speler één levenspunt.
Het aantal levenspunten wordt op het scherm weergegeven.

5. Als een speler de status van ,moordenaar heeft gekregen en opnieuw zijn eigen scoringssegment raakt, verliest hij de status van ,moordenaar” en
verliest hij één levenspunt.

6. De moordenaar-speler moet proberen levenspunten van tegenstanders af te nemen door hun doelsegmenten te raken.
7. Als een segment wordt geraakt, geeft het schijfije een geluidssignaal 'Ye' of 'Sorry'
8. Optie (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) betekent dat de speler een killer kan worden na het raken van het gekozen numerieke
segment, ongeacht of het een enkel-, dubbel- of drievoudig scorend segment is.
9. Zodra één speler nog maar één levenspunt over heeft, is het spel afgelopen en is die speler de winnaar.
10. Er moeten minimaal 2 spelers meespelen.

. G14 Moordenaar — Dubbel (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Optie (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) geeft de oorspronkelijke levenswaarde van de speler aan.

2. Optie (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) betekent dat de speler alleen een killer kan worden door het
geselecteerde getal in het dubbele-punten-segment te raken.

3. De overige functies zijn hetzelfde als bij de G13.

. G15 Drievoudige moordenaar (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Optie (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) geeft de oorspronkelijke levenswaarde van de speler aan.

2. Optie (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) betekent dat de speler alleen een killer kan worden door het
geselecteerde getal in het drievoudige puntsegment te raken.

3. De overige functies zijn hetzelfde als in G13.

. G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. De optie (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) geeft de oorspronkelijke levenswaarde van de speler aan.

2. Het segment met het getal wordt willekeurig aan de speler toegewezen om te raken. De speler moet het binnen tien seconden raken,
anders telt de treffer niet. Als het segment wordt geraakt, geeft de dartbord een gesproken melding "Ye" of "Sorry". Nadat het segment is
geraakt, wordt het volgende segment aangegeven.

3. Elke treffer in het "target"-segment (enkel, dubbel of drievoudig) vermindert de levenswaarde met één punt.

4. De speler wiens levenswaarde als eerste tot 0 daalt, wordt de winnaar.

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

1. De optie (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) geeft de oorspronkelijke levenswaarde van de speler aan.

2. In het begin wordt er willekeurig een score toegewezen en de eerste speler moet proberen een hogere score te behalen dan de som van
die drie worpen. Wanneer de eerste speler een lagere score behaalt, wordt er één levenspunt van hem afgetrokken.

3. De speler moet proberen een score te behalen die hoger is dan de score van de vorige speler in die ronde. Wanneer de speler een
score behaalt die lager is dan de som van de drie worpen van de vorige speler, verliest hij één levenspunt.

4. Spelers kunnen de score niet wissen. Als een speler direct op de START-knop drukt of als geen van de pijlen een segment raakt,
verliest de speler ook één levenspunt.

5. Een speler wordt uitgeschakeld zodra hij geen levenspunten meer heeft; er klinkt dan een geluid ter herinnering.

6. Zodra één speler nog één levenspunt heeft, eindigt het spel en is die speler de winnaar.

7. Er moeten minimaal 2 spelers aan het spel deelnemen.
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. G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. De optie (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) geeft de oorspronkelijke levenswaarde van de speler aan.
2. In het begin wordt er willekeurig een score toegewezen, en de eerste speler moet proberen met drie worpen een lagere score te
behalen dan deze. Zodra de eerste speler een hogere score behaalt, verliest hij één levenspunt.

3. Het is niet toegestaan om 0 punten te behalen. Als een speler met drie worpen niet raakt en 0 punten behaalt, wordt er één
levenspunt afgetrokken en blijft de score ongewijzigd.

4. De speler moet proberen een score te behalen die lager is dan de score die de vorige speler in dezelfde ronde heeft behaald. Als de
speler een score behaalt die hoger is dan de som van de punten die de vorige speler met drie worpen heeft behaald, verliest hij één
levenspunt.

5. Spelers kunnen de score niet wissen. Als een speler direct op de START-knop drukt of als geen enkele pijl een segment raakt, verliest
de speler ook één levenspunt.

6. Een speler wordt uitgeschakeld zodra hij geen levenspunten meer heeft; ter herinnering wordt er een geluid afgespeeld.

7. Zodra één speler nog één levenspunt heeft, eindigt het spel en is die speler de winnaar.

8. Er moeten minimaal 2 spelers meespelen.

PROBLEEMOPLOSSING

. Geen stroom - Controleer of de batterijen correct zijn geplaatst, of ze zwak of leeg zijn.

o Het spel registreert geen scores - Controleer of het spel in de configuratiemodus staat of dat het spel is gepauzeerd. Druk op
de START/NEXT-knop om te controleren of het spel start. U kunt ook controleren of er scorebalken of functieknoppen zijn die
vastzitten.

o Vastgelopen segment of knop - Tijdens het vervoer of tijdens het normale spel kunnen de scoresegmenten tijdelijk vastiopen. In
dat geval wordt de automatische puntentelling onderbroken. Door de dart voorzichtig te verwijderen of met uw vinger over het
segment te wrijven, kunt u het weer vrijmaken. Het spel kan dan worden hervat en de scorefuncties werken weer normaal.

o Gebroken punten verwijderen - Een plastic punt is veiliger, maar gaat niet eeuwig mee — hij kan breken en in de schijf
achterblijven. Als dit gebeurt, probeer deze dan voorzichtig met een tang te verwijderen. Houd er rekening mee dat hoe zwaarder
de dart met de plastic punt is, hoe groter de kans is dat de punt verbuigt of breekt.

o Stroom- of elektromagnetische storingen - Bij elektromagnetische storingen kan de elektronica van de dartbord niet goed
werken of helemaal uitvallen. (Bijvoorbeeld: een zware onweersbui, een stroomstoot in het elektriciteitsnet, spanningsdalingen
of de nabijheid van een elektromotor of magnetron). Om de normale werking van het spel te herstellen, haalt u de batterijen er
enkele seconden uit en plaatst u ze vervolgens weer terug. Vergeet ook niet de bron van de storing te verwijderen.

ONDERHOUD VAN DE DARTBORD

. Dit spel is UITSLUITEND bedoeld voor gebruik met PIJLEN MET ZACHTE PUNTEN.

o Stel de wijzerplaat niet bloot aan extreme weersomstandigheden of temperaturen.

o Stel het bord niet bloot aan vloeistoffen of overmatig vocht.

o Reinig de dartbord uitsluitend met een licht vochtige doek. Gebruik geen agressieve schoonmaakmiddelen.
o Verwijder de batterijen wanneer het bord niet wordt gebruikt.

Het apparaat is een elektrisch en elektronisch apparaat. Houd u aan de lokale voorschriften: lever
afgedankte elektrische apparatuur in bij een geschikt afvalinzamelpunt. Verwijder de batterijen \%‘(
voordat u het apparaat afvoert en lever deze in bij een geschikt inzamelpunt voor batterijen. Ve

I
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Obrigado por adquirir este jogo de dardos eletrénico. O seu sistema de pontuagado computadorizado torna o jogo facil e agradavel. Até 8
jogadores podem jogar ao mesmo tempo. O alvo oferece 18 jogos com 159 variagdes, efeitos sonoros, musica e instrugées de voz em inglés e
alemao. Antes de iniciar o jogo, leia as instrugdes e guarde-as para referéncia futura.

AVISOS &

o Prima o botdo POWER e entre no estado normal de funcionamento depois de ouvir um som
o Use o botdo GAME para escolher os jogos G01—G18
. O botdo GAME também pode ser usado para sair do jogo e voltar ao estado inicial

o Prima OPTION para selecionar a variagdo disponivel do jogo selecionado, por exemplo pontuagao-alvo, valor de vida ou modo
cricket

. Use o botdo PLAYER para escolher o nimero de jogadores antes de jogar, o valor predefinido é 2
o O botdo DOUBLE IN/OUT ¢é usado apenas para G02, consulte as instru¢des de operagao do jogo para obter detalhes

. O botdo START/NEXT é usado para iniciar um jogo ou passar para o préximo jogador

CONTEUDO DO KIT

O conjunto inclui: alvo eletrénico para dardos TDE100, 6 dardos com pontas macias, 50 pontas de substituicdo, manual
de instrugdes, materiais de montagem (2 buchas, dois parafusos).

MONTAGEM %

Para a montagem, utilize os elementos de montagem incluidos: buchas e parafusos.
«Fixe o alvo de acordo com o desenho de montagem. Apds a instalagéo, o centro do alvo deve ficar a o
173 cm acima do chéo. A linha de lancamento deve ficar a 237 cm do plano do alvo. Apds a

montagem, verifique se o alvo esté bem fixo & parede e se néo se desloca durante a utilizagéo.

Certifique-se de que existe cerca de 3 m de espaco livre a frente do alvo. Aperte dois parafusos nos
marcadores de referéncia até que as cabegas dos parafusos fiquem salientes cerca de 1,27 cm da 2s4m”
parede. Alinhe os orificios de montagem na parte de tras do jogo com as cabegas dos parafusos e, em
seguida, monte o jogo. Pode ser necessario ajustar os parafusos até que o alvo fique bem encostado a
parede.

1.73m

23rm

INSTALAGAO

O alvo de dardos ¢ alimentado por 3 pilhas de 1,5 V AA (LR6). O compartimento das pilhas pode ser
aberto pela parte de tras para instalar as pilhas. Para poupar pilhas, este alvo esta equipado com
um modo de desligamento automatico. Se o alvo n&o estiver a ser utilizado, desligar-se-a
automaticamente apés 30 minutos. As pilhas ndo estéo incluidas no conjunto.

SEGURANGCA DAS PILHAS

. As pilhas devem ser substituidas por um adulto.

o As pilhas descartaveis nao podem ser recarregadas.

. As pilhas recarregaveis devem ser removidas do dispositivo antes de serem recarregadas.

. As baterias recarregaveis sé podem ser carregadas sob a supervisdo de um adulto.

. Nao misture diferentes tipos de baterias, nem baterias novas com usadas.

. Utilize apenas baterias do mesmo tipo ou de um tipo equivalente ao recomendado.

. As baterias devem ser colocadas respeitando a polaridade correta.

. As baterias gastas devem ser removidas do dispositivo.

. Nao se deve curto-circuitar os terminais de alimentagao.

. Retire as pilhas se o produto ndo for utilizado durante um periodo prolongado.

o Em caso de fuga da bateria, ndo toque no eletrélito com as maos desprotegidas. Retire as baterias com cuidado e limpe o
compartimento das baterias com um pano seco. Se o eletrélito entrar em contacto com a pele ou os olhos, lave com agua em
abundéancia e consulte um médico.

. Mantenha as pilhas fora do alcance das criangas; a ingestao de pilhas pode ser perigosa para a saude.

o Nao deite as pilhas no fogo nem na agua. Entregue as pilhas usadas num ponto de recolha adequado; néo as deite no lixo
doméstico.

AVISO IMPORTANTE
o O alvo destina-se exclusivamente ao uso com dardos leves com pontas macias. Recomenda-se a utilizagdo dos dardos incluidos no

conjunto. N&o tente utilizar dardos de dardos com pontas de ago, nem dardos de dardos mais longos (comprimento maximo da ponta
de 2,5 cm) ou mais pesados (peso maximo do dardo de 12 g), pois isso danificara o alvo.
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o Entre cada langamento, deve-se fazer uma breve pausa para que o mecanismo e a eletrénica do alvo registem corretamente o
resultado. Se dois langamentos forem feitos com muito pouca diferenca de tempo, retire o segundo dardo e lance novamente
para que o resultado seja registado corretamente.

SISTEMA DE PONTUAGAO

Dousie ]

— ]

D «Single» — pontos atribuidos pelo segmento el ———

o «Double» - pontos contabilizados a partir do segmento em dobro Ties ’T.: —]
Eingls =

o "Triple" - pontos contabilizados do segmento triplo |
o "Bull’'s-Eye" - 25 pontos |
o "Double Bull's-Eye" - 50 pontos

DESCRIGAO DOS BOTOES

. Utilize o botdo « GAME/POWERN» para selecionar os jogos (G01-G18). Este botdo também permite terminar o jogo e regressar ao
estado inicial. Quando o alvo estiver ligado, mantenha o botdo premido durante 3 segundos para o desligar. Quando o alvo estiver
desligado, prima o botéo para o ligar.

o O botao OPTION/ELIMINATE serve para selecionar a variante do jogo escolhido e para apagar/eliminar o resultado, de acordo
com o modo de jogo.

o Antes de iniciar o jogo, utilize o botdo PLAYER/MISS para selecionar o numero de jogadores; o numero padrédo de jogadores € 2.
Durante o jogo, o botdo PLAYER/MISS serve para registar um langamento falhado, ou seja, um langamento com 0 pontos.

. O botao «SOUND/GEN» serve para selecionar o nivel de volume (OFF/1/2/3/4/5/6/7), o valor padrao é 5, o idioma padréo é o inglés e
o dispositivo memoriza a ultima selegéo.

o O botdo «DOUBLE/SCORENM ¢ utilizado exclusivamente no modo G02; pode encontrar informagdes detalhadas abaixo. Serve
também para verificar os resultados dos jogadores atuais durante o jogo.

. O botdo «START/NEXT» serve para iniciar o jogo ou passar para o jogador seguinte.

SINAIS SONOROS

. «Laser» — som emitido no momento em que o dardo atinge o alvo.

D «Double» — som que indica um acerto no campo Double (pontuagédo x2)

D «Triple» — som que indica um acerto no campo Triple (pontuagéo x3)

o «Score» — som que indica a obtengdo da pontuacdo num determinado jogo.
D «Close» — som que indica o encerramento do segmento em contagem.

. «Open» - som que indica a abertura do segmento em contagem.

o »,T00 High” — 0 som indica que os pontos estéo a ser deduzidos.

D «Winner» - o som indica o aparecimento do primeiro vencedor.

o «Bull's-Eye» — o som indica que se acertou no alvo Bull's-Eye (25 pontos)

. «Next/Player» — o som indica o préximo jogador a jogar depois de o jogador anterior ter langado trés dardos
o «Ye» — o som indica que o segmento alvo foi atingido.

o «Sorry» — o som indica que o segmento alvo néo foi atingido.

REGRAS DO JOGO

. G01 Count-Up/ CONTAGEM ASCENDENTE (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

O objetivo do jogo é atingir o nimero de pontos selecionado o mais rapido possivel. Vence o jogador que atingir primeiro o nimero de pontos
exigido.

. G02 Count-Down/ CONTAGEM REGRESSIVA (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Score
Cada jogador comega o jogo com o mesmo numero de pontos definido (101, 201, 301, 401, 501, Game Ii !! 2
601, 701, 801, 901). A cada langamento, os pontos ganhos sdo descontados. Vence o jogador que Option|
chegar primeiro a zero. Os jogadores podem escolher diferentes modos de jogo através do botéo Player P 8 z
«DOUBLE IN/OUT» (ver ilustragéo ao lado). Double In === -
Double out | s n
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

~ . Lo 20 19 18 17 16 15 B
Quando o ecra LCD exibe «Double in», isso significa que Cricket

que se esta a jogar o «Double In», que s6 pode ser iniciado acertando nos
segmentos com pontuagao dupla.

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

Quando o ecra LCD exibe «Double out», significa que esta a ser jogado o jogo «Double Out», que sé pode ser concluido acertando nos

segmentos que duplicam os pontos.

Se a pontuagao do jogador cair para 1 ou abaixo de 0, isso significa «burst dart» e o jogador ndo pode marcar pontos nessa ronda, apenas manter a
pontuagédo da ronda anterior.

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

82



PT|

Quando o ecra LCD exibe simultaneamente «Double in» e «Double out», isso significa que esta a decorrer um jogo «Double in» e «Double out»,
que s6 pode comegar e terminar com um acerto nos segmentos de pontuacéo dupla. Se a pontuagdo do jogador cair para 1 ou abaixo de 0, isso
significa «burst dart» e o jogador ndo pode marcar pontos nessa ronda, apenas manter a pontuagao da ronda anterior.

. G03 Round Clock / RELOGIO (5, 10, 15, 20)

Contam-se os acertos em qualquer segmento.

o "5" acerto nos segmentos de 1 a 5.

o "10" acerto nos segmentos de 1 a 10.
o "15" acerto nos segmentos de 1 a 15.
o "20" acerto nos segmentos de 1 a 20.

O jogador deve langar os dardos no segmento indicado pelo alvo. Se o segmento for atingido, o alvo emitira um sinal sonoro «Ye»; caso
contrario, «Sorry». Apds atingir o segmento, sera indicado o seguinte.

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

Significa que s6 é possivel marcar pontos ao acertar num segmento com valor de pontuagdo duplo. As restantes fungdes sdo as mesmas que
no GO03.

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

Significa que s6 se ganham pontos ao acertar num segmento com valor triplo. As restantes fungdes sdo as mesmas que no G03.

. G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. O jogo so é valido se forem acertados os nimeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 ou o centro do alvo.
2. O vencedor ¢ o jogador que, em primeiro lugar, acertar todos os numeros acima referidos trés vezes.

- Acertar num Unico segmento pontuado — conta uma vez
- Acertar num segmento de valor duplo — conta o dobro

- Acertar num segmento triplo --------- conta trés vezes
. Score
3. ,000 — O jogador pode acertar em qualquer segmento entre 15, 16, 17, 18, 19,20 e o
~ . P Gamo

bullseye. Nao ha prioridade entre estes segmentos.

4.7020” — O jogador deve primeiro acertar trés vezes no 20 e, em seguida, na ordem, no Option n “
19, 18, 17, 16, 15 e no bullseye. >

SaET L . ) Player 8 >

5. 7025” — O jogador deve primeiro acertar trés vezes no bullseye e, em seguida, na ordem Double In »
15, 16, 17, 18, 19, 20. Double out ——1 4

6. Cada segmento tem trés indicadores «(». Ao acertar num deles, um indicador «(» é E)|E)|f€)|€)|@)|€)|€)
ativado. Quando todos os indicadores «(» estiverem ativados, o jogo termina. (Veja a imagem 20 19 18 17 16 15 B
ao lado). Crcket

7. O vencedor é o jogador que acender primeiro todos 0s «(».

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. O jogo so é valido se forem acertados os nimeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 ou o centro do alvo.
2. O jogador deve acertar em todos os nimeros acima referidos.

- Acertar num Unico segmento de pontuagdo — conta uma vez
- Acertar num segmento de pontuag&o dupla — conta duas vezes
- Acertar num segmento de pontuagao tripla — conta trés vezes

3. «E00» — O jogador pode acertar em qualquer segmento com o valor 15, 16, 17, 18, 19, 20 ou no centro do alvo. Estes segmentos ndo
tém uma ordem definida.

4. «E20» — O jogador deve primeiro acertar trés vezes no 20 e, em seguida, na ordem 19,
18, 17, 16, 15 e no bullseye. Score

5. «E25» — O jogador deve primeiro acertar trés vezes no bullseye e, em seguida, na ordem
15, 16, 17, 18, 19, 20. e

6. Cada segmento tem trés indicadores «( ». Apds acertar uma vez, um indicador «( » acende-se. Option E

7. Se um jogador acertar no segmento de pontos 3 vezes, este abre-se para que o jogador »

- . i . Player P 8 >

possa marcar pontos, mas fecha-se e ndo podera ser acertado se tiver sido acertado 3 vezes Double In »
por todos os jogadores. Double out | -

8. Cada jogador deve tentar acertar no segmento de pontos tantas vezes quanto possivel E)|f€)|f€)|fé)|f€ fé)lfé)
enquanto este estiver «aberto».

20 19 18 17 16 156 B

9. Depois de o segmento ter sido atingido trés vezes por todos os jogadores, este sera fechado.

Os jogadores devem acertar noutro segmento de pontuagéo indicado pelo alvo de dardos para ganhar pontos. Cricket
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10. O jogador que obtiver a pontuagdo mais alta apds o encerramento de todos os segmentos de pontuagéo € o vencedor. (Veja a
imagem ao lado.)

. G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. A pontuagéo s6 é vélida se forem acertados os nimeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 ou o centro do alvo.
2. O jogador deve tentar acertar em todos os nimeros acima referidos.

- Acertar num Unico segmento de pontos-------------- conta uma vez
- Acertar num segmento de pontuagéo duplo ----- conta o dobro
- Acertar num segmento triplo -------- conta-se trés vezes

3. «C00» — O jogador pode acertar em qualquer segmento entre 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo. Nao ha qualquer ordem especifica para
estes segmentos.

4.«C20» — O jogador deve primeiro acertar trés vezes no 20 e, em seguida, na ordem 19, 18, 17, 16, 15 e no bullseye.

5. “C25” — O jogador deve primeiro acertar trés vezes no bullseye e, em seguida, na ordem 15, 16, 17, 18, 19, 20.

6. Cada segmento tem trés indicadores «(». Apds ser atingido uma vez, um indicador «(» sera ativado.

7. Se um jogador acertar no segmento de pontos 3 vezes, este sera aberto para que o jogador possa ganhar pontos, mas sera fechado
e ndo sera possivel ganhar pontos se tiver sido acertado 3 vezes por todos os jogadores.

8. Os pontos ganhos pelo jogador atual serdo adicionados aos resultados de todos os score
adversarios. Game m
9.Cada jogador deve tentar acertar no segmento de pontos o mais frequentemente possivel, Option
enquanto este estiver no estado «aberto». ﬂ'n_,
10. Depois de o segmento ter sido atingido trés vezes por todos os jogadores, este sera i ing P 8 >
fechado. O jogador deve acertar nos segmentos abertos para adicionar pontos aos adversarios. D?,ﬁ‘g?e',%‘ﬂ? —i -
Ganha o jogador com a pontuagao mais baixa. G)|E)‘!E)|E)| G)‘E)r@
11. O jogador que obtiver a pontuagdo mais baixa apds o encerramento de todos os 20 19 18 17 16 15 B
segmentos € o vencedor. (Veja a imagem ao lado.) Cricket

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

1. Como resultado selecionado, pode escolher-se (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
O jogador deve acertar nos segmentos de pontuacéo de 1 a 18 por ordem. (Na primeira ronda, acerte no 1, na segunda no 2 e assim
sucessivamente). Se o segmento for acertado, o alvo emitira um sinal sonoro «Ye» ou «Sorry». Apds acertar no segmento, sera indicado o
segmento seguinte.

2. O jogador deve tentar obter a pontuagdo mais baixa possivel. Se nenhum dos trés dardos de uma determinada ronda acertar no alvo, isso significa
«langamento falhado» e o jogador recebe 5 pontos. Se o dardo acertar num setor de pontuagao triplo, o jogador recebe 1 ponto. (Langamento
«Eagle») Se acertar no segmento de pontuagao duplo, recebe 2 pontos. (Langamento «Bird») Se acertar no segmento de pontuacéo simples, recebe
3 pontos. Pode escolher qualquer um dos trés dardos para terminar a sua vez, mas apenas o Ultimo langamento conta para o calculo da pontuagao.
uma nova ronda. Se quiser obter uma pontuagdo mais baixa, pode continuar a langar. No entanto, se os dois langamentos restantes ndo
acertarem no alvo, o jogador recebera, em ultima instancia, 5 pontos.

4. O jogador que obtiver a pontuagéo selecionada sera eliminado do jogo. Quando restar apenas um jogador, esse jogador sera o vencedor.
Ou, quando todas as 18 rodadas terminarem, o jogador com a pontuagéo mais baixa sera o vencedor.

. G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Os segmentos numerados serdo exibidos no ecra, e o jogador que acertar primeiro em todos os segmentos numerados 3 vezes sera o
vencedor. Se um segmento for acertado, o alvo de dardos emitird o som «Ye» ou «Sorry». Apds acertar num segmento, sera indicado o
segmento seguinte.

2. 132---Acerte a seguinte sequéncia de segmentos: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Acerte a seguinte sequéncia de segmentos: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Acerte a sequéncia de segmentos 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Acerte a seguinte sequéncia de segmentos: 19, 10, 18, 5, 11.

6.

O jogador deve acertar o segmento numérico trés vezes e, em seguida, pode acertar o préximo segmento
numeérico:

- Acertar num Unico segmento pontuado — conta uma vez.
- Acertar num segmento de pontuagéo dupla — conta como dois acertos.
- Acertar num segmento de pontuagéo tripla — conta trés vezes.

o G11 Grande Pequeno — Simples (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Aopgéo (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) representa o valor inicial de vida do jogador.

2. Cada jogador comega com um valor de vida inicial. Quando nédo tem mais pontos de vida, o jogador é eliminado do jogo. O primeiro
jogador deve acertar no segmento com um ndmero atribuido aleatoriamente.

3. Se o jogador acertar no alvo com o primeiro ou o segundo dardo, pode designar um novo alvo para o jogador seguinte, acertando com
o dardo restante no segmento escolhido. Se o jogador acertar no alvo utilizando todos os trés dardos, ndo pode criar um novo alvo, e o alvo
sera atribuido aleatoriamente ao jogador seguinte. Se o jogador ndo acertar no alvo com os trés dardos, perde um ponto de vida, e 0 mesmo
alvo passa para o jogador seguinte. Se o segmento for atingido, o alvo emitird um sinal sonoro «Ye», e se nao for, «Sorry».
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4. Acertar em qualquer ponto do segmento com um nimero é valido, independentemente de se tratar de um segmento com pontuagéo
simples, dupla ou tripla.
5. Assim que apenas um jogador tiver pontos de vida, o jogo termina e esse jogador € o vencedor.

. G12 Big Little — Dificil (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. A opgéo (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indica o valor inicial de vida do jogador.
2. Isto s6 é relevante no caso de acertar no mesmo segmento de pontos (simples, duplo, triplo) do nimero alvo
3. As restantes fungdes séo as mesmas que no modelo G11.

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

1. Aopgéo (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) indica o valor inicial de vida do jogador.

2. Ao entrar no jogo, aparece «SEL» (Selecionar) na janela de resultados, sugerindo ao jogador que escolha o seu segmento de pontos. O
primeiro segmento de pontos acertado pelo jogador é selecionado como o seu segmento; em seguida, deve-se premir o botdo «NEXT» para que
o jogador seguinte possa escolher o seu segmento de pontos. Apds a selegdo dos segmentos de pontuagéo por todos os jogadores, 0 jogo
comega.

3. Apos a selegao dos segmentos de pontuagdo por todos os jogadores, o jogo comega. S6 depois de acertar no segmento de
pontuagéo selecionado € que o jogador pode tornar-se o assassino durante o jogo.

4. Quando o segmento de pontos do jogador for atingido pelo assassino do adversario, o jogador perde um ponto de vida. O numero de
pontos de vida é exibido no ecra.

5. Se um jogador se tornar um «assassino» e voltar a acertar no seu segmento de pontos, perde o estatuto de «assassino» e perde um ponto de
vida.

6. O jogador-assassino deve tentar retirar pontos de vida aos adversarios, acertando nos seus segmentos-alvo.
7. Se o segmento for atingido, o escudo emitird um sinal sonoro «Ye» ou «Sorry»
8. Aopgao (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) significa que o jogador pode tornar-se assassino apds acertar no segmento numérico
selecionado, independentemente de se tratar de um segmento com pontuacéo simples, dupla ou tripla.
9. Assim que um jogador ficar com apenas um ponto de vida, o jogo termina e esse jogador é declarado vencedor.
10. O jogo deve ser jogado por, pelo menos, 2 jogadores.

. G14 Assassino — Duplo (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Opgao (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) indica o valor inicial de vida do jogador.

2. A opgao (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) significa que o jogador s6 pode tornar-se um assassino ao acertar
no numero selecionado no segmento de pontuagéo dupla.

3. As restantes fungdes sdo idénticas as do G13.

. G15 Triplo Assassino (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. A opgéo (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) indica o valor inicial de vida do jogador.

2. A opgao (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) significa que o jogador s6 pode tornar-se um assassino ao acertar
no numero selecionado no segmento de pontuagéo tripla.

3. As restantes funcionalidades sdo idénticas as do G13.

. G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. A opgéo (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) representa o valor inicial de vida do jogador.

2. O segmento com o numero é atribuido aleatoriamente ao jogador para ser atingido. O jogador tem de acertar nele no prazo de dez
segundos; caso contrario, o acerto ndo sera valido. Se o segmento for atingido, o alvo de dardos emitira a mensagem de voz «Ye» ou «Sorry».
Apo6s o acerto no segmento, sera indicado o segmento seguinte.

3. Cada acerto no segmento «target» (simples, duplo ou triplo) reduz o valor de vida em um ponto.

4. O vencedor é o jogador cuja vida for a primeira a chegar a 0.

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

1. Aopgéo (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) representa o valor inicial de vida do jogador.

2. No inicio, é atribuida aleatoriamente uma pontuagao, e o primeiro jogador deve tentar obter uma pontuagéo superior a soma das trés
jogadas. Quando o primeiro jogador obtém uma pontuagéo inferior a essa, é-lhe deduzido um ponto de vida.

3. O jogador deve tentar obter uma pontuagao superior a do jogador anterior nessa ronda. Quando o jogador obtém uma pontuagéo
inferior a soma das trés jogadas do jogador anterior, perde um ponto de vida.

4. Os jogadores ndo podem zerar a pontuagdo. Se o jogador premir diretamente o botdo START ou se nenhuma seta acertar num
segmento, o jogador também perdera um ponto de vida.

5. O jogador sera eliminado quando néo tiver mais nenhuma vida, e sera reproduzido um som como aviso.

6. Assim que um jogador tiver apenas um ponto de vida, o jogo termina e esse jogador é declarado vencedor.

7. O jogo deve contar com a participacéo de, pelo menos, 2 jogadores.
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. G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. A opgéo (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) indica o valor inicial de vida do jogador.

2. No inicio, é atribuida aleatoriamente uma pontuagao, e o primeiro jogador deve tentar obter uma pontuagao inferior a essa através de
trés langamentos. Quando o primeiro jogador obtiver uma pontuagéo superior a essa, é-lhe deduzido um ponto de vida.

3. Nao é permitido obter 0 pontos. Se o jogador falhar as trés tentativas e obtiver 0 pontos, é-lhe deduzido um ponto de vida e a
pontuagao permanece inalterada.

4. O jogador deve tentar obter uma pontuacéo inferior a obtida pelo jogador anterior na mesma ronda. Se o jogador obtiver uma
pontuagao superior a soma dos pontos obtidos pelo jogador anterior em trés langamentos, perde um ponto de vida.

5. Os jogadores n&o podem zerar a pontuagado. Se o jogador premir diretamente o botdo START ou se nenhuma seta acertar num
segmento, o jogador também perdera um ponto de vida.

6. O jogador sera eliminado quando néo tiver mais nenhuma vida, e sera reproduzido um som como aviso.

7. Assim que um jogador tiver apenas um ponto de vida, o jogo termina e esse jogador € o vencedor.

8. O jogo deve ser jogado por, pelo menos, 2 jogadores.

RESOLUGAO DE PROBLEMAS

o Sem alimentagao - Verifique se as pilhas estdo colocadas corretamente, se estao fracas ou descarregadas.

o O jogo nao regista os resultados - Verifique se o jogo estda no modo de configuragdo ou se o jogo esta em pausa. Prima o
botdo START/NEXT para verificar se o jogo arranca. Também pode verificar se algum dos segmentos de pontuagéo ou
botdes de funcéo esté bloqueado.

o Segmento ou botdo bloqueado - Durante o transporte ou no decorrer do jogo normal, os segmentos de pontuagdo podem
bloquear-se temporariamente. Nessa situagé@o, a contagem automatica de pontos sera suspensa. Retirando cuidadosamente o
dardo ou movendo o segmento com o dedo, é possivel desbloqueda-lo. O jogo pode entéo ser retomado e as fungdes de
pontuagéo voltardo ao normal.

. Remocao de pontas partidas - A ponta de plastico € mais segura, mas ndo é eterna — pode partir-se e ficar presa no alvo. Se
isso acontecer, tente retira-la cuidadosamente com um alicate. Lembre-se de que quanto mais pesada for a seta com a ponta de
plastico, maior sera a probabilidade de a ponta se dobrar ou partir.

o Interferéncias de alimentagao ou eletromagnéticas - Em caso de interferéncias eletromagnéticas, a eletrénica do alvo de
dardos pode funcionar incorretamente ou deixar de funcionar. (Por exemplo: tempestade forte, picos de tenséo na rede elétrica,
quedas de tens&o ou proximidade excessiva de um motor elétrico ou micro-ondas). Para restabelecer o funcionamento normal
do jogo, retire as pilhas por alguns segundos e, em seguida, volte a coloca-las. Lembre-se também de remover a fonte de
interferéncia.

CUIDADOS COM O ALVO DE DARDOS

o Este jogo destina-se EXCLUSIVAMENTE ao uso com DARDOS DE PONTA MACIA.

o Deve evitar-se expor o visor a condicdes meteorolégicas ou temperaturas extremas.

o Deve evitar-se expor o alvo a liquidos ou humidade excessiva.

. O alvo de dardos deve ser limpo exclusivamente com um pano ligeiramente himido. N&o utilize detergentes agressivos.
o Retire as pilhas quando o alvo nao estiver a ser utilizado.

Este aparelho é um equipamento elétrico e eletrénico. Lembre-se de cumprir a legislagao local:
entregue o equipamento elétrico usado num ponto de recolha de residuos adequado. Antes de o N7
entregar para reciclagem, retire as pilhas e deposite-as num ponto de recolha de pilhas adequado. yd

|
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Va multumim pentru achizitionarea acestui joc electronic de darts. Sistemul sau computerizat de punctaj face jocul usor si placut. Pot juca pana

la 8 juctori in acelasi timp. Tinta ofera 18 jocuri cu 159 de variante, efecte sonore, muzica si mesaje vocale in engleza si germana. Inainte de a

incepe jocul, va rugdm sa cititi instructiunile si sé le pastrati pentru consultare ulterioara.

AVERTISMENTE A

Apasati butonul POWER si intrati in starea normala de functionare dupa ce auziti un sunet

Folositi butonul GAME pentru a alege jocurile G01—G18

Butonul GAME poate fi folosit si pentru a iesi din joc si a reveni la starea initiala

Apasati OPTION pentru a selecta variatia disponibila a jocului selectat, de exemplu scor tinta, valoare de viata sau modul cricket
Folositi butonul PLAYER pentru a alege numarul de jucétori Tnainte de joc, valoarea implicita este 2

Butonul DOUBLE IN/OUT este folosit numai pentru G02, consultati instructiunile de operare ale jocului pentru detalii

Butonul START/NEXT este folosit pentru a incepe un joc sau pentru a trece la urmatorul jucator

CONTINUTUL SETULUI

Setul include: tinta electronica pentru darts TDE100, 6 darts cu varfuri moi, 50 de varfuri de rezerva, manual de utilizare, materiale

de montare (2 dibluri, doua suruburi).

MONTAJ %

Pentru montare, utilizati elementele de montare incluse: dibluri si suruburi.

L,Fixati tinta conform schemei de montare. Centrul tintei trebuie sa se afle la 173 cm deasupra podelei
dupa montare. Linia de aruncare trebuie sa se afle la 237 cm de suprafata tintei. Dupa montare,
verificati daca tinta este fixata stabil pe perete si nu se deplaseaza in timpul utilizarii. Asigurati-va ca
existd aproximativ 3 m de spatiu liber in fata tintei. Insurubati cele doua suruburi in marcajele de
referinta, pana cand capetele suruburilor ies cu aproximativ 1/2" din perete. Aliniati orificiile de montare
din spatele jocului cu capetele suruburilor, apoi montati jocul. Poate fi necesar sa reglati suruburile
pana cand tinta se lipeste strans de perete.

INSTALARE

Tinta de darts este alimentata de 3 baterii de 1,5 V AA (LR6). Compartimentul pentru baterii poate fi
deschis din spate pentru a instala bateriile. Pentru a economisi bateriile, aceasta tinta este echipata
cu un mod de oprire automata. Daca tinta nu este utilizata, se va opri automat dupa 30 de minute.
Bateriile nu sunt incluse in set.

SIGURANTA BATERIILOR

o Bateriile trebuie nlocuite de catre un adult.

. Bateriile de unica folosinta nu pot fi reincarcate.

. Bateriile reincarcabile trebuie scoase din dispozitiv Thainte de a fi incarcate.

. Bateriile reincarcabile pot fi incarcate numai sub supravegherea unui adult.

. Nu amestecati baterii de tipuri diferite sau baterii noi cu cele uzate.

. Utilizati numai baterii de acelasi tip sau echivalente cu cele recomandate.

. Bateriile trebuie introduse respectand polaritatea corecta.

. Bateriile descarcate trebuie scoase din aparat.

. Nu se vor scurtcircuita bornele de alimentare.

. Scoateti bateriile daca produsul nu va fi utilizat pentru o perioada indelungata.

2g3am

1.73m
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o Tn cazul scurgerii bateriei, nu atingeti electrolitul cu mainile goale. Scoateti bateriile cu grija si curatati compartimentul bateriilor cu o

ATENTIE

carpéa uscata. In cazul contactului electrolitului cu pielea sau ochii, clatiti cu multd apa si consultati un medic.

Pastrati bateriile la indeméana copiilor; inghitirea bateriilor poate fi periculoasa pentru sanatate.

Nu aruncati bateriile in foc sau in apa. Depuneti bateriile uzate la un punct de colectare adecvat; nu le aruncati impreuna cu
deseurile menajere.

Tinta este destinata exclusiv utilizarii cu sageti usoare cu varfuri moi. Se recomanda utilizarea sagetilor incluse in set. Nu incercati sa
utilizati sageti de darts cu varfuri de otel, sageti de darts mai lungi (lungimea maxima a varfului este de 2,5 cm) sau sageti mai grele
(greutatea maxima a sagetii este de 12 g), deoarece acest lucru va duce la deteriorarea tintei.

RO]
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o Intre aruncéri trebuie sa se respecte o scurtd pauza, pentru ca mecanismul si sistemul electronic al tintei s& inregistreze corect
rezultatul. Daca doua aruncari au loc prea aproape una de alta, scoateti a doua sageata si aruncati din nou, pentru a va inregistra
corect rezultatul.

SISTEMUL DE PUNCTAJ

:m.'l:l:_,--"-f'_ |
= - 1
. ,Single” — puncte obtinute dintr-un segment S s )
o ,Double” — puncte calculate dublu din segment T <
1A : A Engla =1
. L, Triple” — puncte calculate din segment de trei ori i

o ,Bull's-Eye” — 25 de puncte
o ,Double Bull's-Eye” — 50 de puncte

550 -] -:
Doy 25 scovm e

DESCRIEREA

BUTOANELOR

. Cu butonul ,,GAME/POWER?” selectati jocurile (G01-G18). Cu acest buton puteti, de asemenea, sa incheiati jocul si sa reveniti la
starea initiald. Cand tinta este activata, apasati si tineti apasat butonul timp de 3 secunde pentru a o dezactiva. Cand tinta este
dezactivata, apasati butonul pentru a o activa.

. Butonul OPTION/ELIMINATE serveste la selectarea variantei jocului ales si la stergerea/eliminarea rezultatului, in functie de
modul de joc.

. Tnainte de a incepe jocul, utilizati butonul PLAYER/MISS pentru a selecta numarul de jucétori; numarul implicit de jucétori este 2. Tn
timpul jocului, butonul PLAYER/MISS serveste la inregistrarea unei aruncari ratate, adica a unei aruncari cu 0 puncte.

o Butonul ,,SOUND/GEN” serveste la selectarea nivelului de volum (OFF/1/2/3/4/5/6/7), valoarea implicita este 5, limba implicita este
engleza, dispozitivul memoreaza ultima selectie.

. Butonul ,,DOUBLE/SCORE” este utilizat exclusiv in modul G02; informatii detaliate pot fi gasite mai jos. Acesta serveste, de
asemenea, la verificarea rezultatelor jucatorilor actuali Tn timpul jocului.

. Butonul ,,START/NEXT” serveste la inceperea jocului sau la trecerea la urmatorul jucator.

SEMNALE SONORE
D ,Laser” — sunetul care se aude in momentul in care discul loveste tinta.
o ,Double” — sunetul indica lovirea campului Double (multiplicare x2)
. ,Triple” — sunetul indica lovirea zonei Triple (punctaj x3)
o ,Score” — sunetul informeaza despre obtinerea punctajului intr-un anumit joc.
D ,Close” — sunetul indica inchiderea segmentului punctat.
. ,Open” — sunetul indica deschiderea segmentului punctat.
o ,T0oo High” — sunetul semnifica faptul ca se scad puncte.
. LWinner” — sunetul semnifica aparitia primului castigator.
o 4Bull's-Eye” — sunetul indica lovirea zonei Bull's-Eye (25 de puncte)
. 4Next/Player” — sunetul indica urmatorul jucator care va juca dupa ce jucatorul anterior a aruncat trei darts
o ,Ye” — sunetul indica faptul ca segmentul tinta a fost atins.
o »Sorry” — sunetul indica faptul ca segmentul tinta nu a fost atins.

REGULILE JOCULUI

. G01 Count-Up/ NUMARARE ASCENDENTA (100, 200, 300. 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Scopul jocului este sa atingi cat mai repede numarul de puncte ales. Castiga jucatorul care ajunge primul la numarul de puncte necesar.

. G02 Count-Down/ NUMARARE iN JOS (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Fiecare jucator incepe jocul cu acelasi numar de puncte (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, Same E !! 2
901). La fiecare aruncare, punctele obtinute sunt scazute. Castiga jucatorul care ajunge primul la Option

zero. Jucatorii pot alege diferite moduri de joc folosind butonul ,DOUBLE IN/OUT” (vezi imaginea Player| Il 8

. N Double In [
alaturata). Double out | S

- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
20 19 18 17 16 156 B

Cand pe ecranul LCD apare ,Double in”, aceasta inseamna ca Cricket
ca se joaca jocul ,Double In”, care poate fi inceput numai prin lovirea
segmentelor cu punctaj dublu.

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

Cand pe ecranul LCD apare ,Double out”, inseamna ca se joaca jocul ,Double Out”, care poate fi incheiat numai prin lovirea segmentelor care
dubleaza punctele.

Daca scorul jucatorului scade la 1 sau sub 0, aceasta inseamna ,burst dart” si jucatorul nu poate obtine puncte in aceasta runda, ci doar sa pastreze
scorul din runda anterioara.

- Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Cand pe ecranul LCD sunt afisate atat ,Double in”, cat si ,Double out”, aceasta inseamna ca se joaca un joc ,Double in” si ,Double out”, care
poate incepe si se poate incheia numai prin lovirea segmentelor cu punctaj dublu. Daca scorul jucatorului scade la 1 sau sub 0, aceasta
inseamna ,burst dart” si jucatorul nu poate obtine puncte in aceasta runda, ci doar sa pastreze scorul din runda anterioara.

. G03 Round Clock / CEAS (5, 10, 15, 20)

Se iau in considerare loviturile in orice segment.

o ,9" lovitura Tn segmentele de la 1 la 5.
o ,10” lovire a segmentelor de la 1 la 10.
o ,15” lovire a segmentelor de la 1 la 15.
. ,20” lovire a segmentelor de la 1 la 20.

Jucatorul trebuie sa arunce sagetile in segmentul indicat de tinta. Daca segmentul este atins, tinta va emite un semnal sonor ,Ye”, in caz
contrar ,Sorry”. Dupa atingerea segmentului, va fi indicat urmatorul.

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

Inseamna ca punctele pot fi obtinute doar lovind un segment cu valoare dubla. Celelalte functii sunt identice cu cele din G03.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Inseamné ca punctele pot fi obtinute doar lovind un segment cu valoare tripla. Celelalte functii sunt identice cu cele din G03.

. G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Jocul este valabil numai daca sunt atinse numerele 15, 16, 17, 18, 19, 20 sau centrul tintei.
2. Castigatorul este jucatorul care nimereste primul toate numerele de mai sus de trei ori.

- Nimerirea unui singur segment de puncte — se pune la socoteala o singura data
- Lovirea unui segment cu valoare dubla — se pune de doua ori

- Lovirea unui segment triplu ----------- se pune de trei ori
. L . i Score

3.,,000” — Jucatorul poate nimeri orice segment dintre 15, 16, 17, 18, 19, 20 si bullseye. Nu
exista o ordine de prioritate intre aceste segmente. Game

4. ,020" — Jucatorul trebuie sa nimereasca mai intai de trei ori 20, apoi, in ordine, 19, 18, Option n “
17, 16, 15 si bullseye. Player 8 ’i

5.,025” — Jucatorul trebuie sa nimereasca mai intai de trei ori bullseye, apoi, in ordine, 15, Double In 1
16, 17, 18, 19, 20. Double out I

6. Fiecare segment are trei indicatoare ,(". Dupd ce se nimereste unul dintre ele, se E)|E)|G)|E)|E)IE)|E)
activeaza un indicator ,,(". Cand toate indicatoarele ,,(” sunt activate, jocul se termina. (Vezi 20 19 18 17 16 16 B
fotografia alaturata). Crlcket

7. Castigatorul este jucatorul care aprinde primul toate ,(".

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Jocul este valabil numai daca sunt atinse numerele 15, 16, 17, 18, 19, 20 sau centrul tintei.
2. Jucatorul trebuie sa nimereasca toate numerele de mai sus.

- Nimerirea unui singur segment de punctaj — se conteaza o singura data
- Lovirea unui segment cu punctaj dublu --- se conteaza de doua ori
- Lovirea unui segment cu tripld punctatie — se pune de trei ori

3. ,E00” — Jucatorul poate nimeri orice segment cu valoarea 15, 16, 17, 18, 19, 20 sau centrul tintei. Aceste segmente nu au o ordine

prestabilita.
4. ,E20”" — Jucatorul trebuie sa nimereasca mai intai de trei ori 20, apoi, in ordine, 19, 18,
17, 16, 15 si bull's-eye. Score
5. ,E25” — Jucatorul trebuie sa nimereasca mai intai de trei ori bullseye, apoi, in ordine, 15, Game
16, 17, 18, 19, 20.
6. Fiecare segment are trei indicatoare ,( . Dupa o lovitura, se va activa un indicator ,( . Option E
7. Daca un jucator a nimerit segmentul de puncte de 3 ori, acesta se va deschide pentru ca Player P 8 E
jucatorul sa poata acumula puncte, dar se va inchide si nu va mai putea fi nimerit daca a fost Double In | -
nimerit de 3 ori de catre toti jucatorii. Double out o 0o
8. Fiecare jucator trebuie sa incerce sa nimereasca segmentul de puncte de cate ori poate, c)|f€)|f€)|€)| c E)lre)
cat timp acesta este in stare ,deschisa’. 20 19 18 17 16 156 B
9. Dupa ce segmentul a fost nimerit de trei ori de catre toti jucatorii, acesta se va inchide. Cricket

Jucatorii trebuie sa nimereasca un alt segment de punctaj indicat de tinta de darts pentru a castiga puncte.
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10. Jucatorul care obtine cel mai mare punctaj dupa inchiderea tuturor segmentelor de punctaj este declarat castigator. (Vezi fotografia
alaturata.)

. G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Scorul este valabil numai daca sunt atinse numerele 15, 16, 17, 18, 19, 20 sau centrul tintei.
2. Jucatorul trebuie sa incerce sa nimereasca toate numerele de mai sus.

- Nimerirea unui singur segment de punctaj----------- se pune la socoteald o singura data
- Lovitura intr-un segment dublu-----------------—--—~ se pune de doua ori
- Nimerirea unui segment triplu------- se calculeaza de trei ori

3. ,C00” — Jucatorul poate nimeri orice segment dintre 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei. Nu exista o ordine anume a acestor segmente.

4.,C20” — Jucatorul trebuie sa nimereasca mai intai de trei ori 20, apoi, in ordine, 19, 18, 17, 16, 15 si bull's-eye.

5. ,C25” — Jucatorul trebuie sa nimereasca mai intai de trei ori bullseye, apoi, in ordine, 15, 16, 17, 18, 19, 20.

6. Fiecare segment are trei indicatoare ,,(". Dupa ce este lovit o data, un indicator ,(” se va aprinde.

7. Daca un jucator a lovit segmentul de puncte de 3 ori, acesta se va deschide pentru ca jucatorul sa poata castiga puncte, dar se va
nchide si nu se vor mai putea castiga puncte daca a fost lovit de 3 ori de catre toti jucatorii.

Score
8. Punctele obtinute de jucatorul actual vor fi addugate la scorurile tuturor adversarilor.
9.Fiecare jucator trebuie sa incerce sa nimereasca segmentul de punctaj cat de des posibil,
atunci cand acesta este in stare ,deschisa”. Option
10. Dupa ce segmentul a fost lovit de trei ori de catre toti jucatorii, acesta va fi inchis. Jucatorul Player P s ';
L - . < . Actix % Double In
ar trelbm §a I9veasca segmentele deschise pentru a adduga puncte adversarilor. Castiga jucatorul Do P_,L.‘ i
cu cel mai mic scor.
o|o‘o|o|o)‘o|0
11. Jucatorul care obtine cel mai mic scor dupa inchiderea tuturor segmentelor este declarat L) k-) L) L) L L) L)
) . ix « 20 19 18 17 16 156 B
castigator. (Vezi fotografia alaturata.) Cricket

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

1. Ca scor ales, se pot selecta (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Jucatorul trebuie s& nimereascé segmentele de puncte de la 1 la 18 in ordine. (In prima runda nimereste 1, in a doua 2 si asa mai departe). Daca
segmentul este nimerit, tinta va emite un semnal sonor ,Ye” sau ,Sorry”. Dupa nimerirea segmentului, va fi indicat urmatorul segment.

2. Jucatorul trebuie sa incerce sa obtina cel mai mic scor posibil. Daca niciuna dintre cele trei sageti din runda respectiva nu loveste tinta, aceasta
inseamna

Laruncare ratata” si jucatorul primeste 5 puncte. Daca dartsul loveste un sector triplu, jucatorul primeste 1 punct. (Aruncare ,Eagle”) Daca nimeresti
un segment de punctaj dublu, primesti 2 puncte. (Aruncare ,Bird”) Daca nimeresti un segment de punctaj simplu, primesti 3 puncte. Poti alege oricare
dintre cele trei aruncari pentru a-ti incheia runda, dar pentru calcularea scorului se ia in considerare doar ultima aruncare.

3.Daca jucatorul nimereste un segment cu o singurd valoare de punctaj la prima aruncare si primeste 3 puncte, poate decide sa
inceapa o noua runda. Daca doreste sa obtind un scor mai mic, poate continua aruncarile. Cu toate acestea, daca celelalte doua aruncari
nu nimeresc tinta, jucatorul va primi in final 5 puncte.

4. Jucatorul care obtine scorul ales va fi eliminat din joc. Cand ramane un singur jucator, acesta devine castigatorul. Sau, cand se termina

toate cele 18 runde, jucatorul cu cel mai mic scor devine castigatorul.

. G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmentele cu numere vor fi afisate pe ecran, iar jucatorul care nimereste primul toate segmentele cu numere de 3 ori este declarat
castigator. Daca un segment este nimerit, tinta de darts va emite sunetul ,Ye” sau ,Sorry”. Dupa ce un segment este nimerit, va fi indicat
urmatorul segment.

2. 132---Nimereste urmatoarea secventa de segmente: 15, 4, 8, 14, 3.

. 141—Nimereste urmatoarea secventa de segmente: 17, 13, 9, 7, 1.
. 168—Nimereste secventa de segmente 20, 16, 12, 6, 2
. 189— Nimereste urmatoarea secventa de segmente: 19, 10, 18, 5, 11.

. Jucatorul trebuie sa nimereasca segmentul numeric de trei ori, dupa care poate nimeri urmatorul segment
numeric:

[e2006) I~ Ot}

- Lovirea unui singur segment cu puncte — se pune la socoteala o singura data.
- Lovirea unui segment cu punctaj dublu — se conteaza ca doua lovituri.
- Lovirea unui segment cu tripla punctatie — se numara de trei ori.

o G11 Mare Mic — Simplu (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Optiunea (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului.

2. Fiecare jucator are la inceput un numar de vieti initial. Cand nu mai are vieti, jucatorul este eliminat din joc. Primul jucator trebuie sa
nimereasca un segment cu un numar atribuit aleatoriu.

3. Daca jucatorul nimereste tinta cu prima sau a doua sageata, poate desemna o noua tinta pentru urmatorul jucator, nimerind segmentul
ales cu sageata ramasa. Daca jucatorul nimereste tinta folosind toate cele trei sageti, nu poate stabili o noua tinta, iar tinta va fi alocata
aleatoriu urmatorului jucator. Daca jucatorul nu nimereste tinta cu cele trei sageti, pierde un punct de viata, iar aceeasi tinta trece la urmatorul
jucator. Daca segmentul este nimerit, tinta va emite un semnal sonor ,Ye”, iar daca nu — ,Sorry”.
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4. Lovirea oricarui punct al segmentului cu numar este valabild, indiferent daca este vorba de un segment cu punctaj simplu, dublu sau
triplu.

5. De indata ce un singur jucator mai are puncte de viata, jocul se terming, iar acel jucator devine castigatorul.

*  G12 Big Little — Hard (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Optiunea (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului.
2. Acest lucru este important doar in cazul in care se nimereste acelasi segment de puncte (simplu, dublu, triplu) al numarului tinta
3. Celelalte functii sunt identice cu cele din modelul G11.

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

1. Optiunea (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului.

2. Dupa intrarea in joc, in fereastra de rezultate apare ,SEL” (Selecteaza), ceea ce sugereaza jucatorului sa-si aleaga un segment de puncte.
Primul segment de puncte atins de jucator este selectat ca segmentul sau, iar apoi trebuie apasat butonul ,NEXT” pentru ca urmatorul jucator sa-si
poata alege segmentul de puncte. Dupa ce toti jucatorii au ales segmentele de puncte, jocul incepe.

3. Dupa ce toti jucatorii au ales segmentele de puncte, incepe jocul. Abia dupa ce segmentul de puncte ales este lovit, jucatorul
poate deveni ucigas pe durata jocului.

4. Cand segmentul de punctaj al jucatorului este lovit de ucigasul adversarului, jucatorul pierde un punct de viatd. Numarul de puncte de
viata este afisat pe ecran.

5. Daca un jucator a devenit ,ucigas” si loveste din nou segmentul sau de puncte, isi pierde statutul de ,ucigas” si pierde un punct de viata.

6. Jucatorul-ucigas ar trebui sa incerce sa le ia puncte de viata adversarilor, lovind segmentele lor tinta.

7. Daca segmentul este lovit, scutul va emite un semnal sonor ,Ye” sau ,Sorry”

8. Optiunea (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) inseamna ca jucatorul poate deveni ucigas dupa ce loveste segmentul numeric selectat,
indiferent daca este un segment cu punctaj simplu, dublu sau triplu.

9. De indata ce un singur jucator mai are puncte de viata, jocul se termind, iar acel jucator este declarat castigator.

10. La joc trebuie sa participe cel putin 2 jucatori.

. G14 Ucigas — Dublu (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Optiunea (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) reprezinta valoarea initiald a vietii jucatorului.

2. Optiunea (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) inseamna ca jucatorul poate deveni ucigas doar prin lovirea
numarului selectat in segmentul de dublare a punctajului.

3. Celelalte functii sunt identice cu cele ale modelului G13.

. G15 Triplu ucigas (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Optiunea (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului.

2. Optiunea (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) inseamna ca jucatorul poate deveni ucigas doar prin lovirea
numarului selectat in segmentul de triplare a punctajului.

3. Celelalte functii sunt identice cu cele din G13.

. G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Optiunea (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului.

2. Segmentul cu numarul este alocat aleatoriu jucatorului pentru a fi lovit. Jucatorul trebuie sa il loveasca in zece secunde, altfel lovitura nu
va fi valida. Daca segmentul este lovit, tinta de darts va emite un mesaj vocal ,Ye” sau ,Sorry”. Dupa lovirea segmentului, va fi indicat urmatorul
segment.

3. Fiecare lovitura in segmentul ,target” (simplu, dublu sau triplu) determina scaderea valorii vietii cu un punct.
4. Castigatorul este jucatorul a carui valoare a vietii scade prima la 0.

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

1. Optiunea (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului.

2. La inceput, se atribuie aleatoriu un scor, iar primul jucator trebuie sa incerce sa obtina un scor mai mare decat suma celor trei aruncari.
Cand primul jucator obtine un scor mai mic decat acesta, i se scade un punct de viata.

3. Jucatorul trebuie sa incerce sa obtina un scor mai mare decét cel al jucatorului anterior in runda respectiva. Cand jucatorul obtine un
scor mai mic decat cel al celor trei aruncari ale jucatorului anterior, pierde un punct de viata.

4. Jucatorii nu pot sterge scorul. Daca jucatorul apasa direct butonul START sau niciuna dintre sageti nu loveste un segment, jucatorul
va pierde, de asemenea, un punct de viata.

5. Jucatorul va fi eliminat atunci cand nu va mai avea niciun punct de viata, iar pentru a-ti reaminti acest lucru, se va reda un sunet.

6. Imediat ce un singur jucator mai are un punct de viata, jocul se termina, iar acel jucator devine castigatorul.

7. La joc ar trebui sa participe cel putin 2 jucatori.
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. G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Optiunea (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului.

2. Lainceput, se stabileste aleatoriu un scor, iar primul jucator trebuie sa incerce s& obtina un scor mai mic decat acesta prin trei
aruncari. Cand primul jucator obtine un scor mai mare decat cel stabilit initial, i se scade un punct de viata.

3. Nu este permisa obtinerea a 0 puncte. Daca jucatorul rateaza cele trei aruncari si obtine 0 puncte, i se scade un punct de viata, iar
scorul ramane neschimbat.

4. Jucatorul trebuie sa incerce sa obtina un scor mai mic decat cel obtinut de jucatorul anterior in aceeasi runda. Daca jucatorul obtine
un scor mai mare decat suma punctelor obtinute de jucatorul anterior in cele trei aruncari, pierde o viata.

5. Jucatorii nu pot sterge scorul. Daca jucatorul apasa direct butonul START sau niciuna dintre sageti nu loveste un segment, jucatorul
va pierde, de asemenea, un punct de viata.

6. Jucatorul va fi eliminat atunci cadnd nu va mai avea niciun punct de viata, iar pentru a-ti reaminti acest lucru, se va reda un sunet.

7. Imediat ce un singur jucator mai are un punct de viata, jocul se termina, iar acel jucator devine castigatorul.

8. Jocul trebuie jucat de cel putin 2 jucatori.

REZOLVAREA PROBLEMELOR

. Lipsa alimentarii cu energie - Verificati daca bateriile sunt introduse corect, daca sunt slabe sau descarcate.

. Jocul nu inregistreaza rezultatele - Verificati daca jocul este Th modul de configurare sau daca jocul este intrerupt. Apasati
butonul START/NEXT pentru a verifica daca jocul porneste. De asemenea, puteti verifica daca vreun segment de scor sau
vreun buton functional este blocat.

o Segment sau buton blocat — In timpul transportului sau in timpul jocului normal, segmentele de punctaj se pot bloca temporar. in
aceasta situatie, calcularea automata a punctelor va fi intrerupta. Puteti debloca segmentul scotand usor disa sau miscandu-I cu
degetul. Jocul poate fi apoi reluat, iar functiile de punctaj vor reveni la normal.

o indepartarea varfurilor rupte - Varful din plastic este mai sigur, dar nu este etern — se poate rupe si ramane in tinta. Daca se
intdmpla acest lucru, Incercati sa o scoateti cu grija folosind o cleste. Retineti ca, cu cat dartsul cu varful de plastic este mai
greu, cu atat este mai probabil ca varful sa se indoaie sau sa se rupa.

o Perturbiri de alimentare sau electromagnetice - In cazul aparitiei unor perturbari electromagnetice, componentele
electronice ale tintei de darts pot functiona incorect sau pot inceta sa functioneze. (De exemplu: furtuna puternica,
supratensiune in reteaua electrica, caderi de tensiune sau proximitatea excesiva a unui motor electric sau a unui cuptor cu
microunde). Pentru a restabili functionarea normald a jocului, scoateti bateriile pentru cateva secunde, apoi reintroduceti-le. De
asemenea, nu uitati sa eliminati sursa de interferente.

INGRIJIREA TINTELOR DE DART

. Acest joc este destinat EXCLUSIV utilizarii cu SAGETI CU VARFURI MOALE.

o Trebuie sa se evite expunerea ecranului la conditii meteorologice extreme sau la temperaturi extreme.
o Evitati expunerea tintei la lichide sau umiditate excesiva.

. Targeta de darts trebuie curatata exclusiv cu o carpa usor umezita. Nu folositi detergenti agresivi.

. Scoateti bateriile cand tinta nu este utilizata.

Aparatul este un echipament electric si electronic. Respectati reglementarile locale: duceti
echipamentul electric uzat la un punct de colectare a deseurilor corespunzator. inainte de a-| trimite X
la reciclare, scoateti bateriile si depuneti-le la un punct de colectare a bateriilor corespunzator. /

|




Dakujeme za zakUpenie tejto elektronickej hry $ipky. Jej pogitadovy systém bodovania robi hru jednoduchou a prijemnou. Stéasne
méze hrat az 8 hracov. Ter¢ ponuka 18 hier so 159 variantmi, zvukovymi efektmi, hudbou a hlasovymi pokynmi v angli¢tine a
nemcine. Pred zacatim hry si, prosim, precitajte navod a uschovajte ho pre buduce pouzitie.

UPOZORNENIA A

. Tento vyrobok nie je hracka. Vyrobok je ur€eny pre mladez od 14 rokov a dospelych. Neplnoleté osoby by mali vyrobok
pouzivat vyluéne pod dohladom dospelého. Vyrobok obsahuje malé €asti — nebezpecenstvo prehltnutia. Uchovavajte mimo
dosahu malych deti.

. Sipky hadzte vyluéne do teréa; nikdy na ludi, zvierata ani iné predmety. PouZivajte iba $ipky s makkymi hrotmi;
pouzitie Sipok s ocelovymi hrotmi méze poskodit ter¢ a spdsobit’ zranenia.

. Vyberte si stabilnu, vertikalnu stenu s minimalne 3 m volného priestoru pred teréom. Vyhnite sa miestam v blizkosti
priechodov, dveri a okien. Uistite sa, Ze ter¢ je pevne upevneny a neméze spadnut.

e Zariadenie pouzivajte iba v interiéri. Chrante ho pred vlhkostou, dazdom, vysokymi a nizkymi teplotami a priamym
pdsobenim zdrojov tepla. Nevystavujte ho dlhodobému pdsobeniu sineéného Ziarenia.

. InStalaciu by mali vykonavat dospelé osoby. Neopravuijte ani neupravuijte zariadenie sami; v pripade poskodenia
kontaktujte autorizovany servis. Nerozoberajte kryt ani elektronické suciastky.

OBSAH BALENIA

Sucastou balenia su: elektronicky ter¢ na Sipky TDE100, 6 Sipok s makkymi hrotmi, 50 nahradnych hrotov, navod
na pouzitie, montazny material (2 hmozdinky, dve skrutky).

monTAz 5K

Na montaz pouzite prilozené montazne prvky: hmozdinky a skrutky.

LUpevnite ter¢ podla montazneho nakresu. Stred ter€a by mal byt po zaveseni umiestneny 173
cm nad podlahou. Hadzacia ¢iara by mala byt vzdialena 237 cm od roviny ter¢a. Po montazi
skontrolujte, €i ter€ pevne prilieha k stene a po€as pouZivania sa neposuva. Uistite sa, Ze pred
ter€om je volny priestor asi 3 m. ZaSraubujte dva skrutky do referenénych znaciek tak, aby hlavy
skrutiek vy¢€nievali priblizne 1/2" zo steny. Vyrovnajte montazne otvory na zadnej strane hry s
hlavami skrutiek a potom hru namontujte. M6ze byt potrebné skrutky dotiahnut, kym ter¢ nebude
tesne priliehat k stene.

2g84m”
gl 173m

INSTALACIA 237m

Ter¢ na Sipky je napajany 3 batériami 1,5 V AA (LR6). Priestor na batérie je mozné otvorit
zozadu, aby ste mohli vlozit batérie. S cielom Setrit' batérie je tento ter¢ vybaveny rezimom
automatického vypnutia. Ak sa ter€ nepouziva, automaticky sa vypne po 30 minutach. Batérie
nie su suc¢astou balenia.

e

BEZPECNOST BATERIi

. Batérie by mala vymierat’ dospelé osoba.

. Jednorazové batérie sa nesmu nabijat.

. Nabijatelné batérie je potrebné pred nabijanim vybrat zo zariadenia.

. Nabijatelné batérie sa smu nabijat' vyluéne pod dohladom dospelého.

. Nesmie sa mieSat rézne typy batérii ani nové a pouZité batérie.

. Pouzivajte vyhradne batérie rovnakého alebo ekvivalentného typu, ako je odporucané.

. Batérie vkladajte so spravnou polaritou.

¢ Vybita batériu je potrebné vybrat zo zariadenia.

. Nesmie sa skratovat napajacie svorky.

¢ Ak sa vyrobok nebude dIh$i ¢as pouzivat, vyberte batérie.

. V pripade vyte€enia batérie sa nedotykajte elektrolytu holymi rukami. Batérie vyberajte opatrne a priestor pre batérie utrite
suchou handri¢kou. Ak sa elektrolyt dostane do kontaktu s pokozkou alebo o¢ami, vyplachnite ho velkym mnozZstvom vody a
vyhladajte lekarsku pomoc.

. Batérie uchovavajte mimo dosahu deti; prehltnutie batérie méze byt nebezpelné pre zdravie.

. Batérie nehadzte do ohna ani do vody. Pouzité batérie odovzdajte do prisluSného zberného miesta; nevyhadzujte ich do
komunalneho odpadu.

DOLEZITE UPOZORNENIE
. Ter¢ je ur€eny vyhradne na pouzitie s lahkymi Sipkami s makkymi hrotmi. Odporuca sa pouzivat Sipky dodavané v sade.

Nepokus$ajte sa pouzivat §ipky na $ipky s ocelovymi hrotmi, dihsie $ipky na $ipky (maximalna dizka hrotu je 2,5 cm) ani tazsie
Sipky (maximalna hmotnost Sipky je 12 g), pretoze by to mohlo poskodit ter¢.
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. Medzi jednotlivymi hodmi je potrebné dodrzat kratku prestavku, aby mechanizmus a elektronika ter€a spravne
zaznamenali vysledok. Ak sa dva hody uskutoc€nia prili§ blizko za sebou, vyberte druhy Sip a hodte znovu, aby sa vas
vysledok spravne zaznamenal.

SYSTEM BODOVANIA 5 —
YOUSE

i a——

Eingha

¢ ,Single“ — body zapoéitané zo segmentu —
Tripia __—= =

. ,Double” — body zapoc¢itané z segmentu dvojnasobne i
. “ w7, - s Eingla —T
e, Triple” — body zapocitané z segmentu trojnasobne |
¢ ,Bull's-Eye” — 25 bodov L
e ,Double Bull's-Eye” — 50 bodov TR T
Doubie 25 soom '\-.:I-/l

POPIS TLACIDIEL

o Stlacte tlacidlo POWER a po zazneni zvuku prejdite do normalneho pracovného stavu

e Pomocou tladidla GAME vyberte hry G0O1—G18

e Tlacidlo GAME mozno pouzit aj na ukonéenie hry a navrat do pociato¢ného stavu

o Stlacte OPTION na vyber dostupnej varianty vybranej hry, napriklad ciefového skére, hodnoty Zivotov alebo rezimu cricket
e Pomocou tlac¢idla PLAYER vyberte pocet hracov pred hranim, predvolena hodnota je 2

e Tlacidlo DOUBLE IN/OUT sa pouziva iba pre G02, podrobnosti najdete v navode na obsluhu hry

e Tlacidlo START/NEXT sa pouziva na spustenie hry alebo prechod na dalSieho hraca

ZVUKOVE SIGNALY

D LLaser” — zvuk, ktory zaznie v okamihu, ked' ter¢ zasiahne terc.

. ,Double” — zvuk informuje o zasahu do pola Double (nasobenie x2)
. LTriple” — zvuk informuje o zasahu do pola Triple (nasobenie x3)

e ,Score” — zvuk informuje o dosiahnuti skére v danej hre.

. ,Close" — zvuk oznacuje uzavretie po€itaného segmentu.

¢ ,Open*“ - zvuk oznaduje otvorenie pocitaného segmentu.

. »100 High“ — zvuk znamena, Ze sa odpocitavaju body.

. +Winner" — zvuk oznacuje objavenie sa prvého vitaza.

¢ ,Bull's-Eye" — zvuk oznamuje zasah do stredu ter¢a (25 bodov)

. .Next/Player — zvuk oznacuje dalSieho hraca v hre po tom, ¢o predchadzajuci hra¢ hodil tri Sipky
. ,Ye* —zvuk znamen3, Ze cielovy segment bol zasiahnuty.

. LSorry” — zvuk znamena, Ze cielovy segment nebol zasiahnuty.

PRAVIDLA HRY
+  GO01 Count-Up/ POCITANIE NAHORU (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Ciefom hry je €o najrychlejsie dosiahnut zvoleny pocet bodov. Vyhrava ten hrag, ktory ako prvy dosiahne pozadovany pocet bodov.

+  G02 Count-Down/ POCITANIE DOLE (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) Score
Kazdy hra¢ zacina hru s rovnakym stanovenym poc¢tom bodov (101, 201, 301, 401, 501, 601, same E !@ 2
701, 801, 901). Pri kazdom hode sa ziskané body odpogitavaju smerom nadol. Vyhrava hrag, Option
ktory ako prvy dosiahne nulu. Hragi si mézu vybrat rézne herné reZzimy pomocou tlacidla paver| P § E
,DOUBLE IN/OUT* (pozri obrazok vedla). Double In [T _¢
Double out | ==
=  Doublein (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) l | | |

20 19 18 17 16 16 B

Ked sa na LCD displeji zobrazi ,Double in“, znamena to, Cricket

Ze sa hra hra ,Double In®, ktoru je mozné zacat iba trafenim segmentov s
dvojnasobnym bodovanim.

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

Ked sa na LCD displeji zobrazi ,Double out‘, znamena to, Ze sa hra hra ,Double Out®, ktoru je mozné ukongit iba zdsahom do

segmentov s dvojnasobnym bodovanim.
Ak skore hraca klesne na 1 alebo pod 0, znamena to ,burst dart” a hra€ neméze v tomto kole ziskat' body, ale len zachovat skére z

predchadzajuceho kola.

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

94



SK]|

Ak sa na LCD displeji zobrazuju zaroveri ,Double in“ aj ,Double out”, znamena to, Ze sa hra hra ,Double in“ a ,Double out, ktora sa
mbze zacat a skoncit vyluéne zasahom do segmentov s dvojnasobnym bodovanim. Ak skére hraca klesne na 1 alebo pod 0, znamena
to ,burst dart“ a hra€ nemdze v tomto kole ziskat body, ale len zachovat skére z predchadzajuceho kola.

e GO03 Round Clock / HODINY (5, 10, 15, 20)

Pocitaju sa zasahy do lubovolného segmentu.

. ,5" zasah segmentov od 1 do 5.

. ,10“ zasah segmentov od 1 do 10.
. ,15" zdsah segmentov od 1 do 15.
. ,20“ zasah segmentov od 1 do 20.

Hrac by mal hadzat Sipkami na segment podla pokynov teréa. Ak sa segment trafi, ter¢ vyda zvukovy signal ,Ye*“, v opaénom
pripade ,Sorry“. Po trafeni segmentu sa zobrazi dalsi.

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

Znamena to, ze body je mozné ziskat len zasahom do segmentu s dvojnasobnou bodovou hodnotou. Ostatné funkcie su rovnaké ako v
GO03.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Znamena to, Ze body je mozné ziskat len zasahom do segmentu s trojnasobnou hodnotou. Ostatné funkcie su rovnaké ako v GO3.

e GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Hra je platna len vtedy, ak sa trafia Cisla 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stred terca.
2. Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy trafi vSetky uvedené Cisla trikrat.

- Trafenie jedného bodového segmentu — pocita sa raz
- Trafenie segmentu s dvojnasobnou hodnotou — pocita sa dvojnasobne

= Trafenie trojittho segmentu ------- sa pocita trikrat
iy s . , - Score
3.,000" — Hra¢ moze trafit fubovolny segment z ¢&isel 15, 16, 17, 18, 19, 20 a bullseye.
Tieto segmenty nemajui prednost. Game m
4. 020 — Hraé musi najprv trafit trikrat do 20 a potom v poradi do 19, 18, 17, 16, 15 a option| [ @
bullseye. Player 8 T4
5.,025" — Hra¢ musi najprv trafit trikrat do bullseye a potom v poradi 15, 16, 17, 18, 19, Double In 2
20. Double out =
6. Kazdy segment ma tri indikatory ,(“. Po trafeni jedného z nich sa zapne jeden E)|’C‘_)|E)|E)|E)IG)|E)
indikéator ,,(“. Ked' su v3etky indikatory ,,(“ zapnuté, hra konéi. (Pozri obrézok vedra). 20 19 18 17 16 15 B
7. Vitazom sa stava hrag, ktory ako prvy rozsvieti vSetky (. Crlcket
e GO7 Score Cricket (E00, E20, E25)
1. Hra je platna len vtedy, ak su trafené Cisla 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stred terca.
2. Hrac€ by mal trafit vSetky uvedené Cisla.
- Trafenie jedného bodového segmentu — pocita sa raz
- Trafenie segmentu s dvojnasobnym bodovanim --- pocita sa dvojnasobne
= Trafenie trojitého bodového segmentu --- pocita sa trikrat
3. ,E00* — Hra¢ moze trafit flubovolny segment s hodnotou 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stred ter¢a. Tieto segmenty nemaju
stanovené poradie.
4. ,E20" — Hra€ musi najprv trafit trikrat do 20 a potom v poradi do 19, 18, 17, 16, 15 a
do stredu terca. Score
5. ,E25" — Hra€ musi najprv trafit’ trikrat do bullseye a potom v poradi 15, 16, 17, 18,
19, 20. b
6. Kazdy segment ma tri indikatory ,(”. Po jednom z&sahu sa zapne jeden indikator ,( . Option E
7. Ak hrag trafi bodovaci segment 3-krat, otvori sa, aby mohol hra¢ ziskat body, ale Player P 8 T
uzavrie sa a nebude mozné do neho trafit, ak ho trafia vSetci hraci 3-krat. Double In =
8. Kazdy hra¢ sa musi pokusit trafit bodovaci segment tolkokrat, kolkokrat len méze, Double out | <€
ked je v ,otvorenom“ stave. E)|E)|E)|E)|E E)lﬁ)
9. Po tom, €o vSetci hradi trafia segment trikrat, sa uzavrie. 20 19 18 17 16 15 B
Hraci by mali trafit iny bodovaci segment uréeny ter€¢om, aby ziskali body. Cricket
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10. Hrag, ktory po uzavreti vSetkych bodovacich segmentov dosiahne najvyssi vysledok, sa stava vitazom. (Pozri obrazok
vedla.)

o GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Skoére je platné len vtedy, ak su trafené &isla 15, 16, 17, 18, 19, 20 alebo stred terc¢a.
2. Hrac by sa mal snazit trafit vSetky uvedené Cisla.

=  Trafenie do jedného bodového segmentu ------- sa pocita ako jeden bod
- Trafenie do dvojitého bodového segmentu---sa poc€ita dvojnasobne
- Trafenie do trojittho segmentu --sa pocita trojnasobne

3. ,C00“ — Hra¢ moze trafit lubovolny segment z &isel 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred teréa. Poradie tychto segmentov nie je dblezité.

4.,C20" — Hra€ musi najprv trafit trikrat do 20 a potom postupne do 19, 18, 17, 16, 15 a do stredu ter¢a.

5. ,C25“ — Hra€ musi najprv trafit trikrat do stredu terc¢a a potom v poradi 15, 16, 17, 18, 19, 20.

6. Kazdy segment ma tri indikatory ,(“. Po jednom zasahu sa rozsvieti jeden indikator ,,(“.

7. Ak hrag trafi bodovaci segment 3-krat, segment sa otvori, aby hra¢ mohol ziskat' body, ale ak ho trafia vSetci hraci 3-krat,
segment sa uzavrie a nebude mozné ziskat body.

8. Body ziskané aktualnym hragom sa pripogitaju k vysledkom v3etkych stiperov. Score
9.Kazdy hra¢ sa musi snazit’ trafit bodovaci segment o najcastejsie, ked je v dee_ﬁ_o_s_
,otvorenom" stave. Option
10. Po tom, o segment trafia vSetci hradi trikrat, sa uzavrie. Hra¢ by mal zasahovat Player P 8 2
otvorené segmenty, aby pridaval body superom. Vyhrava hra¢ s najnizSim skoére. Double In _i _:
11. Hrag, ktory po uzavreti vSetkych segmentov dosiahne najnizSie skore, sa stava Double out
vitazom. (Pozri obrazok vedla.) G)JG)XE)lE)JG)‘E»E)
20 19 18 17 16 15 B
+  GO09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) Cricket

1. Ako zvoleny vysledok je mozné vybrat (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).

Hrac¢ by mal zasiahnut bodové segmenty od 1 do 18 v poradi. (V prvom kole zasiahnite 1, v druhom 2 a tak dalej). Ak je segment
zasiahnuty, ter¢ vyda zvukovy signal ,Ye“ alebo ,Sorry“. Po zasahu segmentu sa zobrazi dal$i segment.
Lneuspesny hod“ a hra¢ dostane 5 bodov. Ak Sipka trafi trojity bodovaci sektor, hra¢ dostane 1 bod. (Hod ,Eagle”) Ak trafite do dvojitého
bodového segmentu, ziskate 2 body. (Hod ,Bird“) Ak trafite do jednoduchého bodového segmentu, ziskate 3 body. Na ukoncenie tahu si
mézete vybrat fubovolny z troch hodov, ale do vypoctu skére sa zapocitava len posledny hod.

3.Ak hra¢ prvym hodom trafi segment s jednym bodovym hodnotenim a ziska 3 body, méze sa rozhodnut za€at' dalSie kolo.
Ak chce dosiahnut nizsi vysledok, mdze pokracovat v hadzani. Ak vSak oba zostavajuce hody netrafia ter¢, hra¢ nakoniec ziska 5
bodov.

4. Hrag, ktory dosiahne zvoleny vysledok, bude vylu¢eny z hry. Ked zostane len jeden hrac, tento hrac sa stava vitazom. Alebo ked

e G10Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmenty s &islami sa zobrazia na obrazovke a hrac, ktory ako prvy trafi vSetky segmenty s Cislami trikrat, sa stava vitazom. Ak je
segment trafeny, ter¢ vyda zvuk ,Ye* alebo ,Sorry“. Po trafeni segmentu sa zobrazi dal§i segment.

2. 132---Traf nasledujucu sekvenciu segmentov: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Traf nasledujlicu sekvenciu segmentov: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Trafit sekvenciu segmentov 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Traf nasledujucu sekvenciu segmentov: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Hrac musi trafit iselny segment trikrat a potom moze trafit dalsi ¢iselny segment:

- Zasah do jedného bodového segmentu — pocita sa ako jeden zasah.

- Zasah do segmentu s dvojnasobnym bodovanim — podcita sa ako dva
zasahy.

- Zasah do segmentu s trojnasobnym bodovanim — pocita sa trikrat.

e G11 Velké Malé — Jednoduché (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Moznost (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacuje pévodnu hodnotu Zivota hraca.

2. Kazdy hra¢ ma na zaciatku urcity pocet Zivotov. Ked mu dojdu Zivoty, hra¢ je vylu¢eny z hry. Prvy hra¢ musi trafit segment s
nahodne pridelenym &islom.

3. Ak hrag trafi ciel prvou alebo druhou Sipkou, méze urcit novy ciel pre dalSieho hrac¢a tak, Ze trafi zostavajucou Sipkou do
vybraného segmentu. Ak hrag trafi ciel vSetkymi tromi Sipkami, neméze vytvorit novy ciel a ciel bude nahodne prideleny dalSiemu
hracovi. Ak hrac netrafi ciel tromi Sipkami, strati jeden bod Zivota a ten isty ciel prejde na dalSieho hraca. Ak je segment zasiahnuty,
ter¢ vyda zvukovy signal ,Ye*, a ak nie — ,Sorry“.
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4. Trafenie do lubovolného miesta segmentu s &islom je platné, bez ohladu na to, ¢i ide o segment s jednoduchym, dvojitym alebo
trojitym bodovanim.
5. Akonahle ma len jeden hra¢ body Zivota, hra kon¢i a tento hra¢ sa stava vitazom.

. G12 Big Little — t'aZka uroveri (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Moznost (H03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznaduje povodnl hodnotu Zivota hraca.
2. Je to dolezité len v pripade zasahu toho istého bodového segmentu (jednoduchého, dvoijitého, trojitého) cielového &isla
3. Ostatné funkcie su rovnaké ako v modeli G11.

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

1. Moznost (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznacuje pociato¢nu hodnotu Zivota hraca.

2. Po vstupe do hry sa v okne vysledkov zobrazi ,SEL" (Vyber), €o hradovi naznacuje, aby si vybral bodovy segment. Prvy bodovy
segment, ktory hrac trafi, sa vyberie ako jeho segment a nasledne je potrebné stladit tlacidlo ,NEXT*, aby si dalsi hra¢ mohol vybrat svoj
bodovy segment. Po vybere bodovych segmentov v§etkymi hraémi sa hra zacina.

3. Po vybere bodovych segmentov vSetkymi hra€mi sa zacina hra. Az po zasahu vybraného bodového segmentu sa hraé
méze stat zabijakom na dobu trvania hry.

4. Ked bodovy segment hraca zasiahne zabijak supera, hrac strati jeden bod zivota. Po€et bodov Zivota sa zobrazuje na
obrazovke.

5. Ak sa hrac stal ,zabijakom* a opat zasiahne svoj bodovaci segment, strati status ,zabijaka“ a strati jeden bod Zivota.

6. Hrac-zabijak by sa mal snazit odobrat body Zivota superom tym, ze zasiahne ich cielové segmenty.

7. Ak je segment zasiahnuty, ter¢ vyda zvukovy signal ,Ye* alebo ,Sorry*.

8. Moznost (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) znamena, Ze hra¢ sa mdze stat zabijakom po zasahu do vybraného Ciselného
segmentu, bez ohladu na to, ¢i ide o segment s jednoduchym, dvojitym alebo trojitym bodovanim.

9. Hned ako ma len jeden hrac zivotné body, hra konéi a tento hra¢ sa stava vitazom.

10. Hru by mali hrat minimalne 2 hraci.

e G14 Zabijak — Dvojity (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Moznost (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznaduje pdvodnu hodnotu Zivota hraca.

2. Moznost (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) znamena, Ze hra¢ sa mdze stat zabijakom len zasiahnutim
vybraného ¢&isla v segmente s dvojnasobnym bodovanim.

3. Ostatné funkcie su rovnaké ako u modelu G13.

*  G15 Trojity zabijak (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Moznost (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacuje pdvodnu hodnotu Zivota hraca.

2. Moznost (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) znamena, Ze hra¢ sa mdze stat zabijakom len zasiahnutim
vybraného €isla v segmente trojitého bodovania.

3. Ostatné funkcie su rovnaké ako v G13.

¢ G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Moznost (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznaduje pdvodnu hodnotu Zivota hraca.

2. Segment s €islom je hracovi nahodne prideleny na zasiahnutie. Hra€ ho musi zasiahnut do desiatich sekund, inak zasah nebude
platny. Ak je segment zasiahnuty, ter¢ na Sipky vyda hlasovu spravu ,Ye* alebo ,Sorry“. Po zasiahnuti segmentu bude oznaceny dalsi
segment.

3. Kazdé zasah do segmentu ,target (jednoduchy, dvojity alebo trojity) spésobi znizenie hodnoty zivota o jeden bod.

4. Vitazom sa stava hrag, ktorého hodnota Zivota ako prva klesne na 0.

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

1. Moznost (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznaduje pociato€nu hodnotu Zivota hraca.

2. Na zaciatku je nahodne prideleny vysledok a prvy hra¢ by sa mal pokusit dosiahnut’ vy3$si vysledok, ako je sucet troch hodov.
Ked prvy hra¢ dosiahne niz$i vysledok, odpocita sa mu jeden bod zZivota.

3. Hrag by sa mal snazit dosiahnut skére vyssie ako skoére predchadzajuceho hrac¢a v danom kole. Ked hra¢ dosiahne skére
nizSie ako skore troch hodov predchadzajuceho hraca, strati jeden bod Zivota.

4. Hraci nemdzu vynulovat skore. Ak hrac stlaci priamo tlacidlo START alebo Ziadna Sipka nezasiahne segment, hrac tiez strati
jeden bod Zivota.

5. Hrag bude vyradeny, ked mu nezostane zZiadny Zivot, a na pripomenutie sa prehra zvukovy signal.

6. Akonahle ma len jeden hrac jeden zivot, hra kon¢i a tento hrac sa stava vitazom.

7.V hre by sa malo zu¢astnit minimalne 2 hracov.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Moznost (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) oznacuje pdvodnu hodnotu Zivota hraca.

troch hodov. Ak prvy hra¢ dosiahne vyssiu hodnotu ako tento vysledok, odpocita sa mu jeden bod Zivota.

3. Nie je povolené dosiahnut 0 bodov. Ak hra¢ netrafi tromi hodmi a dosiahne 0 bodov, odpocita sa mu jeden bod Zivota a
vysledok zostava nezmeneny.

4. Hrac¢ by sa mal snazit dosiahnut vysledok nizsi ako vysledok dosiahnuty predchadzajucim hracom v tom istom kole. Ak hra¢
dosiahne vysledok vy$si ako sucet bodov ziskanych predchadzajucim hra€om za tri hody, strati jeden Zivot.

5. Hrac¢i nemézu vynulovat skére. Ak hraé stlaéi priamo tlacidlo START alebo Ziadna Sipka nezasiahne segment, hrac tiez strati
jeden bod Zivota.

6. Hrac bude vyradeny, ked mu nezostane Ziadny Zivot, a na pripomenutie sa prehra zvukovy signal.

7. Akonahle ma len jeden hrac jeden Zivot, hra konéi a tento hra¢ sa stava vitazom.

8. Hru by mali hrat minimalne 2 hraci.

RIESENIE PROBLEMOV

. Chyba napajanie — Skontrolujte, ¢i su batérie spravne viozené, i nie su slabé alebo vybita.

. Hra nezaznamenava vysledky — Skontrolujte, ¢i je hra v rezime konfiguracie alebo ¢i je hra pozastavena. Stlacte
tlagidlo START/NEXT, aby ste skontrolovali, €i sa hra spusti. MézZete tiez skontrolovat, €i nie su niektoré segmenty
skore alebo funkéné tlagidla zablokované.

. Zablokovany segment alebo tla¢idlo — Pocas prepravy alebo v priebehu beznej hry sa mézu segmenty na
zaznamenavanie bodov doc¢asne zablokovat. V takom pripade sa automatické pocitanie bodov pozastavi. Segment je
mozné odblokovat jemnym vyberanim Sipky alebo pohybom prsta po fiom. Hra sa potom méze obnovit' a funkcie
zaznamenavania bodov sa vratia do normalu.

. Odstranenie zlomenych hrotov — Plastovy hrot je bezpecnejsi, ale nie je vecny — mdze sa zlomit' a zostat v terci. Ak sa
tak stane, skuste ju jemne vytiahnut pomocou kliesti. Pamatajte, Ze ¢im je Sipka s plastovou Spickou taZsia, tym je
vacsia pravdepodobnost, Ze sa Spicka ohne alebo zlomi.

. Poruchy napdjania alebo elektromagnetické rusenie — V pripade elektromagnetického rusenia méze elektronika
tera na Sipky fungovat nespravne alebo prestat fungovat. (Napriklad: silna barka, prepatie v elektrickej sieti, poklesy
napéatia alebo priliSna blizkost elektromotora alebo mikrovinnej rury). Aby ste obnovili normalnu funkciu hry, vyberte
batérie na niekolko sekund a potom ich znovu viozte. Nezabudnite tiez odstranit zdroj rusenia.

UDRZBA TERCA NA SIPKY

«  Tato hra je uréenad VYHRADNE na pouzitie so SIPKAMI S MAKKYMI HROTMI.

. Vyhnite sa vystaveniu cifernika extrémnym poveternostnym podmienkam alebo teplotam.

. Vyhnite sa vystaveniu ter€a posobeniu tekutin alebo nadmernej vihkosti.

e Ter€ na Sipky Cistite vyhradne mierne navihéenou handri¢kou. Nepouzivajte agresivne Cistiace prostriedky.
. Ked ter¢ nepouzivate, vyberte batérie.

odovzdanim na likvidaciu vyberte batérie a odovzdajte ich do prisluSného zberného dvora na

Toto zariadenie je elektrické a elektronické zariadenie. Dodrziavajte miestne predpisy:
vyradované elektrické zariadenia odovzdajte do prisluSného zberného dvora. Pred bd
e
batérie. |
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Hvala za nakup te elektronske igre pikada. Njen racunalniski sistem to¢kovanja naredi igro enostavno in prijetno. Hkrati lahko igra do
8 igralcev. Tar€a ponuja 18 iger s 159 razli€¢icami, zvo€nimi ucinki, glasbo in glasovnimi navodili v angles€ini in nems¢ini. Pred
zacetkom igre preberite navodila in jih shranite za prihodnjo uporabo.

OPOZORILA A

. Izdelek ni igraca. Izdelek je namenjen mladim od 14. leta starosti in odraslim. Mladoletniki naj izdelek uporabljajo izklju¢no
pod nadzorom odrasle osebe. Izdelek vsebuje majhne dele — nevarnost zauzitja. Hranite izven dosega majhnih otrok.

. Letve metajte izkljuéno v tarco; nikoli v ljudi, Zivali ali druge predmete. Uporabljajte samo mehke konice; uporaba
letev z jeklenimi konicami lahko poSkoduje tar€o in povzroci poskodbe.

. Izberite stabilno, navpi¢no steno z vsaj 3 m prostora pred tarco. Izogibajte se mestom v bliZini prehodov, vrat in oken.
PrepriCajte se, da je tar€a trdno pritrjena in ne more pasti.

. Napravo uporabljajte izkljuéno v zaprtih prostorih. Zas¢itite jo pred vlago, dezjem, visokimi in nizkimi temperaturami
ter neposrednim delovanjem virov toplote. Ne izpostavljajte je dalj €asa sonénim zarkom.

. Namestitev naj opravijo odrasle osebe. Naprave ne popravljajte ali predelujte sami; v primeru okvare se obrnite na
pooblasceni servis. Ne razstavljajte ohiSja ali elektronskih elementov.

VSEBINA KOMPLETA

Komplet vsebuje: elektronsko tar€o za pikado TDE100, 6 pikad z mehkimi konicami, 50 rezervnih konic, navodila za
uporabo, material za montazo (2 ekspanzijska sornika, dve vijaki).

MONTAZA %

Za montazo uporabite prilozene montazne elemente: ekspanzijske €epe in vijake.

LPritrdite taréo v skladu z montazno risbo. Sredi$¢e tarée naj bo po namestitvi 173 cm nad tlemi.
Crta za met naj bo 237 cm od ravnine tarée. Po namestitvi preverite, ali je tar&a trdno pritrjena na
steno in se med uporabo ne premika. Prepri¢ajte se, da je pred tar¢o priblizno 3 m prostega
prostora. Vvijite dva vijaka v referenéne oznake, dokler glave vijakov ne $trlijo priblizno 1/2" iz
stene. Poravnajte montazne luknje na zadniji strani igre z glavami vijakov, nato pa namestite igro.
Morda bo treba vijake prilagoditi, dokler tar¢a ne bo tesno prilegala steni.

?:SM m 1.73m

NAMESTITEV

23rm

Tarca za pikado se napaja s 3 baterijami 1,5 V AA (LR6). Baterijski predal lahko odprete na
zadnji strani, da vstavite baterije. Zaradi varCevanja z baterijami je tar€a opremljena z nacinom
samodejnega izklopa. Ce targa ni v uporabi, se samodejno izklopi po 30 minutah. Baterije niso
prilozene.

e

VARNOST BATERIJ

. Baterije mora zamenjati odrasla oseba.

. Enkratne baterije se ne smejo polniti.

. Baterije za veckratno polnjenje je treba pred polnjenjem odstraniti iz naprave.

¢ Akumulatorske baterije se smejo polniti izkljuéno pod nadzorom odrasle osebe.

. Ne mesajte razli¢nih vrst baterij ali novih in rabljenih baterij.

. Uporabljajte izklju¢no baterije istega ali enakovrednega tipa, kot je priporoceno.

. Baterije je treba vstaviti z upoStevanjem pravilne polaritete.

. Izpraznjene baterije je treba odstraniti iz naprave.

. Ne smete kratkosticiti napajalnih priklju¢kov.

. Baterije odstranite, Ce izdelka dalj ¢asa ne boste uporabljali.

. V primeru iztekanja baterije ne dotikajte elektrolita z golimi rokami. Baterije previdno odstranite in prostor za baterije ocistite s
suho krpo. Ce pride elektrolit v stik s koZo ali o&mi, sperite z obilo vode in se posvetujte z zdravnikom.

. Baterije hranite izven dosega otrok; zauzitje baterije je lahko nevarno za zdravje.

. Baterij ne mecite v ogenj ali vodo. Izrabljene baterije odnesite na ustrezno zbirno mesto; ne odlagajte jih med komunalne
odpadke.

POMEMBNO OPOZORILO
. Tarca je namenjena izklju€no za uporabo z lahkimi letvami z mehkimi konicami. Priporo€amo uporabo letal, ki so prilozena

kompletu. Ne poskuSajte uporabljati dartov z jeklenimi konicami ali daljSih dartov (najvecja dolzina konice je 2,5 cm) ali tezjih
dartov (najvedja teza darta je 12 g), saj bo to poskodovalo tar¢o.
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. Med posameznimi meti je treba narediti kratek premor, da mehanizem in elektronika tarée pravilno zabeleZita rezultat. Ce
sta dva meta preblizu drug drugemu, odstranite drugo puscico in ponovno vrzite, da se va$ rezultat pravilno zabelezi.

TOCKOVALNI SISTEM

Dousle —% ke
s 1
. « . « . Eingla —
. »Single« — to¢ke, izracunane iz segmenta ; s
«  »Double« — togke, izradunane iz segmenta, podvojene Tm""":: —
«  »Triple« — totke, izradunane iz segmenta trikrat e, |
. "Bull's-Eye" — 25 tock |
PN e,
. "Double Bull's-Eye" — 50 tock DS "1 ) |
Doutiie 25 soom o

OPIS GUMBOV

. Pritisnite gumb POWER in po zvonem signalu preidite v normalno delovno stanje

. Z gumbom GAME izberite igre G01—G18

. Gumb GAME se lahko uporablja tudi za izhod iz igre in vrnitev v zacetno stanje

. Pritisnite OPTION, da izberete razpoloZljivo razli€ico izbrane igre, na primer ciljni rezultat, vrednost Zivljenj ali nacin cricket
. Z gumbom PLAYER pred igranjem izberite Stevilo igralcev, privzeta vrednost je 2

. Gumb DOUBLE IN/OUT se uporablja samo za G02, za podrobnosti glejte navodila za uporabo igre

. Gumb START/NEXT se uporablja za zaCetek igre ali prehod na naslednjega igralca

ZVOCNI SIGNALI
. »lLaser« — zvok, ki se oglasi v trenutku, ko letalec zadene tarco.
¢ ,Double” — zvok obvesti o zadetku v polje Double (to¢kovanje x2)
e ,Triple” — zvok ob zadetku v polje Triple (to€kovanje x3)
. LScore” — zvok obvesti o dosezenem rezultatu v dani igri.
. ,Close" — zvok oznacuje zaprtje Stetega segmenta.
¢ ,Open“ - zvok oznaduje odprtje tockovanega segmenta.
. » 100 High“ — zvok pomeni, da se tocke odstejejo.
. +Winner" — zvok pomeni, da se je pojavil prvi zmagovalec.
¢ ,Bull's-Eye” — zvok obvesti o zadetku v polje Bull's-Eye (25 tock)
. +Next/Player” — zvok oznacuje naslednjega igralca, potem ko je prej$nji igralec vrgel tri pikado
* ,Ye"-—zvok pomeni, da je bil ciljni segment zadet.
e ,Sorry“ —zvok pomeni, da ciljni segment ni bil zadet.

PRAVILA IGRE

+  G01 Count-Up/ STEVILCENJE NAVZGOR (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Cilj igre je ¢im prej doseci izbrano Stevilo to¢k. Zmaga tisti igralec, ki prvi doseze zahtevano Stevilo tock.

+  G02 Count-Down/ ODSTEVANJE (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Score
Vsak igralec za€ne igro z enako doloceno Stevilo tock (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, Game E !@ 2
901). Pri vsakem metu se osvojene tocke odstejejo navzdol. Zmaga igralec, ki prvi doseze Option
ni¢lo. Igralci lahko izbirajo razli¢ne naéine igre s pomocjo gumba »DOUBLE IN/OUT« (glej Player P 8 E
sliko ob strani). DDouble In[=T"_q
ouble out | mm—
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) l

20 19 18 17 16 15 B
Ko se na LCD-zaslonu prikaze »Double in«, to pomeni, Cricket
da se igra igra »Double In«, ki se lahko za¢ne le z zadetkom segmentov z
dvojno vrednostjo.

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

Ko se na LCD-zaslonu prikaze »Double out«, to pomeni, da se igra igra »Double Out, ki se lahko kon¢a le z zadetkom v segmente, ki
podvojijo tocke.

Ce se igraléev rezultat zniZa na 1 ali pod 0, to pomeni »burst dart« in igralec v tem krogu ne more osvojiti toék, ampak lahko ohrani le
rezultat iz prejSnjega kroga.

= Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Ko se na LCD-zaslonu prikazeta tako »Double in« kot »Double out«, to pomeni, da poteka igra »Double in« in »Double out«, ki se lahko
zadéne in kon&a izkljuéno z zadetkom v segmentih z dvojno vrednostjo. Ce se igraldev rezultat zniza na 1 ali pod 0, to pomeni »burst
dart« in igralec v tem krogu ne more osvajiti tock, ampak lahko ohrani le rezultat iz prejSnjega kroga.

. G03 Round Clock / URA (5, 10, 15, 20)

Stejejo zadetki v katerikoli segment.

. »5« zadetek segmentov od 1 do 5.

. "10" zadetek segmentov od 1 do 10.
. "158" zadetek segmentov od 1 do 15.
. "20" zadetek segmentov od 1 do 20.

Igralec mora pu$gice metati v segment v skladu z navodili na taréi. Ce je segment zadet, taréa izda zvoéni signal »Ye«, v
nasprotnem primeru pa »Sorry«. Po zadetku segmenta se prikaze nasledniji.

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

To pomeni, da se tocke lahko osvoji le z zadetkom v segment z dvojno vrednostjo tock. Ostale funkcije so enake kot pri GO3.

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

To pomeni, da se toc¢ke lahko osvoji le z zadetkom v segment s trojno vrednostjo. Ostale funkcije so enake kot pri G03.

. GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Igra velja le, e so zadete Stevilke 15, 16, 17, 18, 19, 20 ali srediSCe tarce.
2. Zmagovalec je igralec, Ki prvi trikrat zadene vse zgoraj navedene Stevilke.

- Zadetek enega toCkovnega segmenta — Steje enkrat
- Zadetek v segment z dvojno vrednostjo — Steje dvojno
=  Zadetek v segment s trojno vrednostjo se Steje trikrat

3.,000“ — Igralec lahko zadene kateri koli segment izmed 15, 16, 17, 18, 19, 20 in Hepie
bullseye. Ti segmenti nimajo prednosti. Game m
4.,020" — Igralec mora najprej trikrat zadeti 20, nato pa v zaporedju 19, 18, 17, 16, 15 Option n “
in bullseye. Player 8 z
5. »025« — Igralec mora najprej trikrat zadeti bullseye, nato pa v zaporedju 15, 16, 17, Double In L
18, 19, 20. Double out A
6. Vsak segment ima tri indikatorje ,(“. Ko zadene enega od njih, se vklopi en E)|E)|@)|’C‘)|E)|€)IE)
indikator ,,(“. Ko so vsi indikatorji ,,(“ vklopljeni, se igra konca. (Glej sliko ob strani). 20 19 18 17 16 15 B
7. Zmagovalec je igralec, ki prvi prizge vse ,(*. Cricket

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Igra velja le, ¢e so zadete Stevilke 15, 16, 17, 18, 19, 20 ali sredisce tarce.
2. Igralec mora zadeti vse zgoraj navedene Stevilke.

- Zadetek enega to¢kovnega segmenta — Steje enkrat
- Zadetek v segment z dvojno tockovno vrednostjo --- Steje dvojno
- Zadetek v segment s trojno to¢kovno vrednostjo --- Steje trikrat

3. ,E00" — Igralec lahko zadene kateri koli segment z vrednostjo 15, 16, 17, 18, 19, 20 ali srediSCe tarce. Ti segmenti nimajo
dolo¢enega vrstnega reda.
4. ,E20" — Igralec mora najprej trikrat zadeti 20, nato pa v zaporedju 19, 18, 17, 16, 15

in bull's-eye. Score
5. ,E25" — Igralec mora najprej trikrat zadeti bullseye, nato pa v zaporedju 15, 16, 17,
Game
18, 19, 20.
6. Vsak segment ima tri indikatorje ,,(”. Po enem zadetku se vklopi en indikator ,,( . Option E
7. Ce igralec trikrat zadene togkovni segment, se ta odpre, da lahko igralec osvoji Player P 8 T
toCke, vendar se zapre in ga ni mogoce zadeti, Ce so ga vsi igralci skupaj zadeli trikrat. Double In z
8. Vsak igralec mora poskusiti zadeti tokovni segment tolikokrat, kolikor je mogoge, ko Double out | <
je ta v »odprtem« stanju. E)|E)|E)|E)|E E)lﬁ)
9. Ko vsi igralci trikrat zadenejo segment, se ta zapre. 20 19 18 17 16 15 B
Igralci morajo zadeti drug to¢kovni segment, ki ga doloci tar¢a za pikado, da osvojijo tocke. Cricket
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10. Igralec, ki po zaklju€ku vseh tockovnih segmentov doseze najvisji rezultat, je zmagovalec. (Glej sliko ob strani.)

e GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Rezultat velja le, ¢e so zadete Stevilke 15, 16, 17, 18, 19, 20 ali sredisce tarce.
2. Igralec si mora prizadevati, da zadene vse zgoraj navedene Stevilke.

. Zadetek v posamezni to¢kovni segment --------- se Steje enkrat
- Zadetek v dvojni tockovni segment------------- se Steje dvakrat
- Zadetek v trojni segment ---------- se Steje trikrat

3. ,C00“ — Igralec lahko zadene kateri koli segment izmed 15, 16, 17, 18, 19, 20 in sredino tar€e. Zaporedje teh segmentov ni pomembno.
4.,C20" — Igralec mora najprej trikrat zadeti 20, nato pa zaporedoma 19, 18, 17, 16, 15 in bull's-eye.
5. ,C25" — Igralec mora najprej trikrat zadeti bullseye, nato pa v zaporedju 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. Vsak segment ima tri indikatorje ,(“. Po enem zadetku se vklopi en indikator ,(*.
7. Ce igralec trikrat zadene to¢kovni segment, se ta odpre, da lahko igralec osvoji toke, vendar se zapre in to¢k ni mogode
osvojiti, e ga vsi igralci trikrat zadenejo.

8. Togke, ki jih osvoji trenutni igralec, se pristejejo k rezultatom vseh nasprotnikov. Score
9.Vsak igralec mora poskus$ati zadeti tockovni segment &im veckrat, ko je ta v ,odprtem* quam
stanju. Option
10. Ko vsi igralci trikrat zadenejo segment, se ta zapre. Igralec mora zadeti odprte Pl P 8 >
layer >
segmente, da nasprotnikom dodaja to¢ke. Zmaga igralec z najnizjim rezultatom. Double In >
11. Igralec, ki po zakljucku vseh segmentov doseze najnizji rezultat, je zmagovalec. Double out ! =
(Gl sliko ob strani.) RRREEE
20 19 18 17 16 156 B
GO09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) Cricket

1. Kot izbrani rezultat lahko izberete (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Igralec mora zadeti to¢kovne segmente od 1 do 18 v zaporedju. (V prvem krogu zadeti 1, v drugem 2 in tako naprej). Ce je segment
zadet, bo tar¢a oddala zvocni signal »Ye« ali »Sorry«. Po zadetku segmenta bo prikazan naslednji segment.
2. Igralec si mora prizadevati za &im niZji rezultat. Ce nobena od treh pik v danem krogu ne zadene tarée, to pomeni
»neuspeli met« in igralec prejme 5 to¢k. Ce pikado zadene trojni togkovni sektor, igralec prejme 1 to¢ko. (Met ,Eagle®) Ce zadene$ dvojni
to&kovni sektor, dobi$ 2 togki. (Met ,Bird“) Ce zadene$ enojni todkovni sektor, dobi$ 3 tocke. Za zakljugek kroga lahko izbere$ kateri koli od
treh metov, vendar se za izraCun rezultata upoSteva le zadnji met.
3.Ce igralec z prvim metom zadene segment z eno samo togkovno vrednostjo in prejme 3 togke, se lahko odlogi za zadetek
naslednjega kroga. Ce Zeli doseg&i niZji rezultat, lahko nadaljuje z meti. Ce pa oba preostala meta ne zadeta tarce, igralec na koncu
prejme 5 tock.
4. Igralec, ki doseze izbrani rezultat, bo izlo€en iz igre. Ko ostane le en igralec, ta igralec postane zmagovalec. Ali pa, ko se zakljudi
vseh 18 krogov, igralec z najnizjim rezultatom postane zmagovalec.

e G10Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmenti s $tevilkami se prikaZejo na zaslonu, zmagovalec pa je tisti igralec, ki prvi trikrat zadene vse segmente s Stevilkami. Ce
je segment zadet, bo tarCa izdala zvok »Ye« ali »Sorry«. Po zadetku segmenta se prikaZe naslednji segment.

2. 132---Zadeti naslednjo zaporedje segmentov: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Zadeti naslednjo zaporedje segmentov: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Zadeti zaporedje segmentov 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Ugani naslednjo zaporedje segmentov: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Igralec mora trikrat zadeti Steviléni segment, nato pa lahko zadene naslednji Steviléni

segment:

- Zadetek enega toCkovnega segmenta — Steje kot en zadetek.

- Zadetek v segment z dvojno to€¢kovno vrednostjo — Steje kot dva zadetka.
- Zadetek v segment s trojno to¢kovno vrednostjo — Steje trikrat.

. G11 Veliko Majhno — Preprosto (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Moznost (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) pomeni prvotno vrednost Zivljenja igralca.

2. Vsak igralec ima na zaCetku osnovno §tevilo Zivljenj. Ko mu zmanjka zivljenj, je izlo€en iz igre. Prvi igralec mora zadeti segment z
nakljuéno dodeljeno $tevilko.

3. Ce igralec zadene cilj s prvo ali drugo pusgico, lahko dolo&i nov cilj za naslednjega igralca, tako da z zadnjo pusgico zadene
izbrani segment. Ce igralec zadene cilj z vsemi tremi pus&icami, ne more dologiti novega cilja, temveé se cilj nakljuéno dodeli
naslednjemu igralcu. Ce igralec ne zadene cilja s tremi pusgicami, izgubi eno to¢ko Zivljenja, isti cilj pa preide na naslednjega igralca.
Ce je segment zadet, bo taréa oddala zvoéni signal »Ye, &e pa ne — »Sorry«.
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4. Zadetek v kateri koli del segmenta s Stevilko velja, ne glede na to, ali gre za segment z enojno, dvojno ali trojno tockovanjem.
5. Takoj, ko ima le en igralec toCke zivljenja, se igra kon¢a in ta igralec postane zmagovalec.

*  G12 Big Little — tezka (H03, H0S, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Moznost (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznaduje zacetno vrednost Zivljenja igralca.
2. To je pomembno le v primeru zadetka istega tockovnega segmenta (enojnega, dvojnega, trojnega) ciljne Stevilke
3. Ostale funkcije so enake kot pri modelu G11.

e G113 Morilec (3,5.7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Moznost (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznaluje zacetno Stevilo Zivljenj igralca.

2. Po vstopu v igro se v oknu rezultatov prikaze »SEL« (Izberi), kar igralcu predlaga, naj izbere svoj tockovni segment. Prvi tockovni
segment, ki ga igralec zadene, se izbere kot njegov segment, nato pa je treba pritisniti gumb »NEXT«, da lahko naslednji igralec izbere
svoj to€kovni segment. Ko vsi igralci izberejo tockovne segmente, se igra zacne.

3. Ko vsi igralci izberejo togkovne segmente, se zaéne igra. Sele po zadetku izbranega toékovnega segmenta lahko igralec
postane morilec za ¢as trajanja igre.

4. Ko nasprotnikov morilec zadene igraléev todkovni segment, igralec izgubi eno Zivljenjsko totko. Stevilo Zivljenjskih totk se
prikaze na zaslonu.

5. Ce je igralec postal »morilec« in ponovno zadene svoj toékovni segment, izgubi status »morilca« in eno Zivljenjsko to&ko.

6. Igralec-morilec si mora prizadevati, da nasprotnikom odvzame tocCke Zivljenja tako, da zadene njihove ciljne segmente.

7. Ce je segment zadet, bo §git oddal zvoéni signal »Ye« ali »Sorry«

8. Moznost (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) pomeni, da lahko igralec postane morilec po zadetku v izbrani Steviléni segment, ne
glede na to, ali gre za segment z enojno, dvojno ali trojno toCkovanjem.

9. Takoj ko en igralec ostane brez Zivljenjskih to€k, se igra kon¢a in ta igralec postane zmagovalec.

10. V igri mora sodelovati vsaj 2 igralca.

e G14 Morilec — Dvojni (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Opcija (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) oznaCuje zaCetno vrednost Zivljenja igralca.

2. Moznost (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) pomeni, da lahko igralec postane morilec le z zadetkom
izbrane Stevilke v segmentu dvojnega to¢kovanja.

3. Ostale funkcije so enake kot pri modelu G13.

*  G15 Trojni morilec (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Opcija (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) oznacuje prvotno vrednost Zivljenja igralca.

2. Moznost (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) pomeni, da lahko igralec postane morilec le z zadetkom
izbrane Stevilke v segmentu trojnega tockovanja.

3. Ostale funkcije so enake kot v G13.

e G16 Shoot Out (H03, HO05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Moznost (HO03, HO5, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznaluje zacetno $tevilo Zivljenj igralca.
2. Segment s Stevilko se igralcu nakljuéno dodeli za zadetek. Igralec mora zadeti v desetih sekundah, sicer zadetek ne bo veljaven.
Ce je segment zadet, bo taréa za pikado izdala glasovno sporogilo »Ye« ali »Sorry«. Po zadetku segmenta bo prikazan nasledniji
segment.
3. Vsak zadetek v segmentu »target« (enojni, dvojni ali trojni) zmanj$a vrednost Zivljenja za eno tocko.
4. Zmagovalec je igralec, katerega zivljenjska to¢ka se prva zniza na 0.

e G17Legsover(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Moznost (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) oznaduje zaetno vrednost Zivljenja igralca.
doseZe nizji rezultat, se mu odSteje ena toCka zivljenja.

3. Igralec mora poskus$ati doseci rezultat, ki je visji od rezultata prejSnjega igralca v danem krogu. Ko igralec doseze rezultat, ki
je nizji od rezultata treh metov prejSnjega igralca, izgubi eno Zzivljenjsko tocko.

4. Igralci ne morejo izbrisati rezultata. Ce igralec neposredno pritisne gumb START ali nobena pusgica ne zadene segmenta,
igralec prav tako izgubi eno Zivljenjsko tocko.

5. Igralec bo izlo€en, ko ne bo imel ve€ nobenega Zivljenja, pri Eemer se bo kot opozorilo predvajal zvo¢ni signal.

6. Takoj, ko ima le en igralec Zivljenjsko tocko, se igra kon¢a in ta igralec postane zmagovalec.

7.V igri mora sodelovati vsaj 2 igralca.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Moznost (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) oznaduje zacetno vrednost Zivljenja igralca.

2. Na zacetku se naklju¢no doloéi izhodis¢na vrednost, prvi igralec pa mora s tremi meti poskusiti doseci nizjo vrednost od te. Ko
prvi igralec doseZe vi$jo vrednost od izhodiS€ne, se mu odsteje ena tocka Zivljenja.

3. Ni dovoljeno dosegi 0 togk. Ce igralec z tremi meti ne zadene in doseZe 0 totk, se mu odsteje ena togka Zivljenja, rezultat pa
ostane nespremenijen.

4. Igralec mora poskusati doseéi rezultat, ki je niZji od rezultata, ki ga je v isti rundi dosegel prej$nji igralec. Ce igralec doseze
rezultat, ki je vi$ji od vsote tock, ki jih je prejs$nji igralec dosegel v treh metih, izgubi eno Zivljenje.

5. Igralci ne morejo izbrisati rezultata. Ce igralec neposredno pritisne gumb START ali nobena pu$gica ne zadene segmenta,
igralec prav tako izgubi eno Zivljenje.

6. Igralec bo izlo¢en, ko ne bo imel ve€ nobenega Zivljenja, pri Eemer se bo kot opozorilo predvajal zvocni signal.

7. Takoj, ko ima le en igralec Zivljenjsko tocko, se igra kon¢a in ta igralec postane zmagovalec.

8. Igra naj bi jo igrala vsaj 2 igralca.

ODSTRANJEVANJE TEZAV

. Ni napajanja — Preverite, ali so baterije pravilno vstavljene, ali so Sibke ali izpraznjene.

. Igra ne belezi rezultatov — Preverite, ali je igra v nacinu nastavitev ali pa je igra zaustavljena. Pritisnite gumb
START/NEXT, da preverite, ali se igra zazene. Preverite tudi, ali so kateri od segmentov tock ali funkcionalnih gumbov
blokirani.

. Zablokiran segment ali gumb — Med prevozom ali med obi€ajnim igranjem se lahko segmenti za to¢kovanje zacasno
zablokirajo. V takem primeru se samodejno Stetje tock ustavi. Segment lahko odblokirate tako, da previdno odstranite
kroglico ali ga premaknete s prstom. Igra se nato lahko nadaljuje, funkcije to€kovanja pa se vrnejo v normalno stanje.

. Odstranjevanje zlomljenih konic — Plastiéna konica je varnej$a, vendar ni ve¢na — lahko se zlomi in ostane v taréi. Ce
se to zgodi, poskusite konico nezno izvleci s kleS€ami. UpoStevajte, da je verjetnost, da se konica upogne ali zlomi, toliko
vecja, kolikor tezji je puscica s plasti¢no konico.

. Motnje v napajanju ali elektromagnetne motnje — V primeru elektromagnetnih motenj lahko elektronika tarce za
pikado deluje nepravilno ali preneha delovati. (Na primer: mo&na nevihta, prenapetost v elektricnem omrezju, padci
napetosti ali preblizka blizina elektromotorja ali mikrovalovne pecice). Da bi ponovno vzpostavili normalno delovanje
igre, za nekaj sekund izvlecite baterije in jih nato ponovno vstavite. Ne pozabite tudi odstraniti vira moten;.

VZDRZEVANJE TARCE ZA DARTE

. Ta igra je namenjena IZKLJUCNO za uporabo s STRELI Z MEHKIMI KONICI.

. Izogibajte se izpostavljanju $¢ita ekstremnim vremenskim razmeram ali temperaturam.
. Izogibajte se izpostavljanju tare tekocinam ali prekomerni viagi.

. Tar€o za pikado Cistite izkljuno z rahlo vlazno krpo. Ne uporabljajte agresivnih Cistil.

. Ko tar¢o ne uporabljate, odstranite baterije.

Naprava je elekiricna in elektronska oprema. Upostevajte lokalne predpise: izrabljeno
elektriéno opremo odnesite na ustrezno zbirno mesto za odpadke. Pred oddajo v recikliranje g\
odstranite baterije in jih odnesite na ustrezno zbirno mesto za baterije. 7

I
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Tack for att du har kopt detta elektroniska dartspel. Dess datoriserade poangsystem gor spelet enkelt och trevligt. Upp till 8 spelare
kan spela samtidigt. Tavlan erbjuder 18 spel med 159 variationer, ljudeffekter, musik och réstmeddelanden pa engelska och tyska.
Las instruktionerna innan spelet startas och spara dem fér framtida bruk.

VARNINGAR A

Produkten ar inte en leksak. Produkten ar avsedd fér ungdomar fran 14 ar och vuxna. Minderariga bor endast anvanda
produkten under uppsikt av en vuxen. Produkten innehaller sma delar — risk for fortaring. Forvaras utom rackhall for sma
barn.

Kasta endast dartpilar mot maltavlan; kasta aldrig mot méanniskor, djur eller andra féremal. Anvand endast mjuka
spetsar; anvandning av dartpilar med stalspetsar kan skada maltavlan och orsaka personskador.

Valj en stabil, vertikal vdgg med minst 3 m fritt utrymme framfér maltavlan. Undvik platser nara gangar, dorrar och fonster.
Se till att maltavlan ar ordentligt fastsatt och inte kan falla ner.

Anvand enheten endast inomhus. Skydda den mot fukt, regn, hdga och laga temperaturer samt direkt varme fran
varmekallor. Utsatt den inte for langvarig solstralning.

Montering ska utféras av vuxna personer. Utfér inte egna reparationer eller modifieringar av enheten; vid skada,
kontakta auktoriserad service. Demontera inte héljet eller elektroniska komponenter.

INNEHALL | PAKETET

Paketet innehaller: elektronisk darttavla TDE100, 6 dartpilar med mjuka spetsar, 50
reservspetsar, bruksanvisning, monteringsmaterial (2 expansionspluggar, tva skruvar).

MONTERING %

Anvand de medféljande monteringsdelarna fér montering: expansionspluggar och skruvar.

"Montera maltavlan enligt monteringsritningen. Bullseye-centrum ska efter upphangning befinna
sig 173 cm over golvet. Kastlinjen ska ligga 237 cm fran maltavlans yta. Kontrollera efter

monteringen att maltavlan sitter stadigt mot vaggen och inte férskjuts under anvandning. Se till
att det finns cirka 3 m fritt utrymme framfor maltavlan. Skruva in tva skruvar i

referensmarkeringarna tills skruvhuvudena sticker ut cirka 1/2" fran vaggen. Rikta in

283am

monteringshalen pa baksidan av spelet med skruvhuvudena och montera sedan spelet. Det kan
vara nédvandigt att justera skruvarna tills skivan sitter tatt mot vaggen.

INSTALLATION 237m

Darttavlan drivs av 3 st 1,5 V AA-batterier (LR6). Batterifacket kan 6ppnas fran baksidan for att
satta i batterierna. For att spara pa batterierna ar tavlan utrustad med en automatisk
avstangningsfunktion. Om tavlan inte anvands stédngs den av automatiskt efter 30 minuter.
Batterier ingar inte i leveransen.

BATTERISAKERHET

e
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1.73m

Batterierna ska bytas av en vuxen.
Engangsbatterier far inte laddas.

Uppladdningsbara batterier ska tas ur enheten innan de laddas.
Uppladdningsbara batterier far endast laddas under uppsikt av en vuxen.
Blanda inte olika typer av batterier eller nya och begagnade batterier.

Anvand endast batterier av samma eller motsvarande typ som rekommenderas.
Batterierna ska sattas i med ratt polaritet.

Ta ut urladdade batterier ur enheten.

Kortslut inte stromanslutningarna.

Ta ut batterierna om produkten inte ska anvandas under en langre tid.

Om batteriet lacker, ror inte elektrolyten med bara hander. Ta forsiktigt ut batterierna och torka av batterifacket med en torr

trasa. Om elektrolyten kommer i kontakt med huden eller 6gonen, skdlj med rikligt med vatten och uppsok lakare.
Forvara batterierna utom rackhall for barn; det kan vara farligt for halsan att svalja batterier.

Kasta inte batterier i eld eller vatten. Lamna in férbrukade batterier till en 1amplig insamlingsplats; kasta dem inte i
hushallsavfallet.

VIKTIG INFORMATION

Malskivan ar endast avsedd fér anvandning med latta dartpilar med mjuka spetsar. Vi rekommenderar att du anvander de

dartpilar som medféljer i satsen. Forsok inte anvanda dartpilar med stalspetsar eller Iangre dartpilar (maximal spetslangd 2,5

cm) eller tyngre dartpilar (maximal vikt 12 g), eftersom detta kommer att skada tavlan.
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. Hall en kort paus mellan varje kast sa att mekanismen och elektroniken i maltavlan registrerar resultatet korrekt. Om tva
kast sker for tatt inpa varandra, ta bort den andra pilspetsen och kasta om for att registrera ditt resultat korrekt.

POANGSYSTEM

Dousle _,--"I-f"— oo
s 1
. "Single" — poang fran segmentet il —_
e "Double" — poang réknade dubbelt fran segmentet e TR
*  "Triple" — poéng réknade fran segmentet tre ganger o= i
. "Bull's-Eye" — 25 poang '
. "Double Bull's-Eye" — 50 poang 255000 U i, §
Doutiie 25 soom '\-.:I-/l

BESKRIVNING AV KNAPPAR

e Tryck pa POWER-knappen och ga till normal arbetsstatus efter att du hort ett ljud
e Anvand GAME-knappen for att véalja spel GO1—G18
o GAME-knappen kan ocksa anvandas for att avsluta spelet och aterga till startstatus

e Tryck pa OPTION for att valja den tillgangliga varianten av det valda spelet, till exempel malpoang, livsvarde eller cricket-
lage

Anvand PLAYER-knappen for att vélja antal spelare fore spel, standardvardet ar 2

DOUBLE IN/OUT-knappen anvands endast for G02, se spelets bruksanvisning for detaljer

START/NEXT-knappen anvands for att starta ett spel eller byta till nasta spelare

LJUD

. “Laser” — ett ljud som hors nar flygbladet traffar maltavian.

. ,Double” — ljudet indikerar att man traffat Double-faltet (poangen multipliceras med 2)
e ,Triple” — ljudet indikerar att man traffat Triple-faltet (poédngen réknas som x3)

. L.Score” — ljudet indikerar att poangen har uppnatts i det aktuella spelet.

. ,Close” — ljudet markerar att det raknade segmentet stangs.

. ,Open” — ljudet markerar att det réaknade segmentet 6ppnas.

. »T00 High” — ljudet indikerar att poéng dras av.

. +Winner” — ljudet indikerar att den forsta vinnaren har utsetts.

e "Bull's-Eye” - ljudsignalen indikerar att man traffat Bull's-Eye-rutan (25 poang)

. .Next/Player” — ljudet anger nasta spelare i spelet efter att den féregaende spelaren har kastat tre dartpilar
e ,Ye" —ljudet indikerar att malsegmentet har traffats.

. LSorry” — ljudet indikerar att malsegmentet inte har traffats.

SPELREGLER

+  GO01 Count-Up/ UPPAT (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Malet med spelet ar att sa snabbt som mgjligt na det valda poangantalet. Den spelare som forst nar det erforderliga poéangantalet vinner.
+  G02 Count-Down/ NEDRAKNING (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Varje spelare borjar spelet med samma angivna poang (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, Same ﬁ !@ 2 5

801, 901). Vid varje kast réknas de erhallna poangen nedat. Den spelare som férst nar noll Option
vinner. Spelarna kan vélja mellan olika spellagen med knappen "DOUBLE IN/OUT" (se bilden Player Il 8

bredvid). Double In |
Double out | ==

= Doublein (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) | l
20 19 18 17 16 15 B
Nar "Double in" visas pa LCD-skérmen betyder det att Crlcket
att spelet "Double In” spelas, vilket endast kan inledas genom att traffa
segmenten med dubbla poang.

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

Nar "Double out" visas pa LCD-skarmen betyder det att spelet "Double Out" spelas, vilket endast kan avslutas genom att traffa

segmenten som férdubblar poangen.

Om spelarens poang sjunker till 1 eller under 0 betyder det "burst dart” och spelaren kan inte fa poéng i den omgangen, utan endast behalla
poangen fran féregaende omgang.

= Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Nar bade "Double in” och "Double out” visas pa LCD-skarmen innebér det att man spelar "Double in” och "Double out”, vilket innebar att
omgangen endast kan inledas och avslutas genom att tréffa segmenten med dubbla podng. Om spelarens poang sjunker till 1 eller
under 0 betyder det "burst dart” och spelaren kan inte fa poang i den omgangen, utan endast behalla poangen fran féregdende omgang.

. G03 Round Clock / KLOCKA (5, 10, 15, 20)

Traffar i valfritt segment réknas.

o "5"traffar segmenten 1 till 5.

e "10" traffar segmenten 1 till 10.
. "15" traffar segmenten 1 till 15.
e "20" traffar segmenten 1 till 20.

Spelaren ska kasta pilarna mot segmentet enligt vad som anges pa maltavian. Om segmentet traffas avger maltavlan ljudsignalen
"Ye”, annars "Sorry”. Nar ett segment har traffats visas nasta.

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

Det innebér att podng endast kan erhallas genom att traffa ett segment med dubbelt podngvérde. Ovriga funktioner &r desamma som i
GO03.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

Betyder att poéng endast kan erhallas genom att traffa ett segment med tredubbel poéngvérde. Ovriga funktioner &r desamma som i G03.

e GO06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Spelet galler endast om siffrorna 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller mitten av maltavlan traffas.
2. Den spelare som forst traffar alla ovanstaende siffror tre ganger blir vinnare.

= Traff pa ett enskilt podngsegment — raknas som en gang
- Traff i ett segment med dubbel varde — raknas dubbelt

= Traff i ett trippelsegment ------------ raknas som tre ganger
00" x : Score

3. 7000” — Spelaren kan traffa valfritt segment bland 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bullseye.
Det finns ingen prioriterad ordning for dessa segment. Game m

4.7020” — Spelaren maste forst traffa 20 tre ganger och sedan i ordningen 19, 18, 17, Option “ l'
16, 15 och bullseye. Player 8 T4

5.7025” — Spelaren méste forst traffa bullseye tre ganger och sedan i ordningen 15, 16, Double In 2
17, 18, 19, 20. Double out ~

6. Varje segment har tre indikatorer ”(". Nar man traffar en av dem téands en indikator E)|’C‘_)|E)|E)|E)IG)|E)
”(”. Nér alla indikatorer ”(” &r tdnda avslutas spelet. (Se bilden bredvid). 20 19 18 17 16 15 B

7. Den spelare som forst tander alla ”(” blir vinnare. Crlcket

. GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Spelet ar giltigt endast om siffrorna 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller mitten av maltavlan traffas.
2. Spelaren ska traffa alla ovanstaende siffror.

= Traff pa ett enskilt poAngsegment — raknas en gang
- Traff i ett segment med dubbel poang --- raknas dubbelt
- Traff i ett segment med trippelpoang — réknas tre ganger

3. "E00” — Spelaren kan traffa valfritt segment med vardet 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller mitten av maltavian. Dessa segment har
ingen faststalld ordning.
4. ,[E20” — Spelaren maste forst traffa 20 tre ganger och sedan i ordningen 19, 18, 17,
16, 15 och bullseye. Score
5. ”E25” — Spelaren maste forst traffa bullseye tre ganger och sedan i ordningen 15,

16, 17, 18, 19, 20. b
6. Varje segment har tre indikatorer ”( ”. Nar du traffar en gang tands en indikator ”( . Option E
7. Om en spelare traffar poangsegmentet tre ganger 6ppnas det sa att spelaren kan fa Player P 8 T
poang, men det stdngs och gar inte att traffa om det har traffats tre ganger av alla spelare. Double In =
8. Varje spelare maste forsdka traffa poangsegmentet s& manga ganger som mdjligt Double out | <€
medan det ar i "6ppet” lage. E)|E)|E)|E)|E E)lﬁ)
9. Nar segmentet har traffats tre ganger av alla spelare stangs det. 20 19 18 17 16 15 B
Spelarna maste traffa ett annat podngsegment som anges av darttavlan for att fa poang. Cricket
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10. Den spelare som har flest poang néar alla poangsegment har stangts utses till vinnare. (Se bilden bredvid.)

e GO08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. Poangen raknas endast om siffrorna 15, 16, 17, 18, 19, 20 eller mitten av maltavlan traffas.
2. Spelaren bor forsoka traffa alla ovanstaende siffror.

- En traff i ett enskilt poangsegment-----------------| raknas som en gang
- Traff i ett dubbelt poangsegment---------------- raknas dubbelt
- Traff i ett trippelsegment----------- raknas som tre ganger

3. "C00” — Spelaren kan traffa valfritt segment bland 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mitten av maltavlan. Det finns ingen specifik ordning pa
dessa segment.
4.”C20” — Spelaren maste forst traffa 20 tre ganger och sedan i ordning 19, 18, 17, 16, 15 och bullseye.
5. "C25” — Spelaren maste forst traffa bullseye tre ganger och sedan i ordningen 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. Varje segment har tre markérer ”(”. Nar segmentet traffas en gang tands en markér “(”.
7. Om en spelare traffar poangsegmentet 3 ganger 6ppnas det sa att spelaren kan fa poéng, men det stangs och det gar inte
att fa poang om det har traffats 3 ganger av alla spelare.

8. Poang som den aktuella spelaren samlar laggs till alla motstandares poang. Score
9.Varje spelare maste forsoka traffa poangsegmentet sa ofta som maojligt nar det ar i deem
"Gppet” lage. Option
10. Nar segmentet har traffats tre ganger av alla spelare sténgs det. Spelaren bor traffa Player P 8 2z
Oppna segment for att 1agga till poang till motstadndarna. Spelaren med lagst poang vinner. Double In _:
11. Den spelare som har den lagsta poéngen nar alla segment har stangts utses till Double out !
vinnare. (Se bilden bredvid.) G)JG)XQ)lE)JG)‘E»r@
20 19 18 17 16 15 B
GO09 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) Cricket

1. Som valfritt resultat kan man valja (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
Spelaren ska traffa poangsegmenten 1 till 18 i ordning. (I férsta omgangen traffar du 1, i den andra 2 och sa vidare). Om segmentet
tréffas avger skivan ljudsignalen "Ye” eller "Sorry”. Efter att segmentet traffats visas nasta segment.

2. Spelaren bor forsoka fa sa lag poang som mdojligt. Om ingen av de tre dartpilarna i en omgang traffar maltavlan raknas det som
"missat kast” och spelaren far 5 poédng. Om en pil tréffar ett trippelpoéngsfalt far spelaren 1 poang. ("Eagle”-kast) Om du traffar ett
dubbelpoangsfalt far du 2 poang. ("Bird’-kast) Om du traffar ett enkelpoangsfalt far du 3 poang. Du kan valja vilket som helst av de tre kast
som avslutar din tur, men endast det sista kastet rdknas vid poangberakningen.

3.0m en spelare traffar ett segment med ett enda poangvarde vid det forsta kastet och far 3 poang, kan hen vélja att inleda en
ny omgang. Om hen vill fa ett lagre resultat kan hen fortsatta kasta. Om de bada aterstdende kasten dock inte traffar maltavlan far
spelaren slutligen 5 poang.

4. Den spelare som uppnar det valda resultatet elimineras fran spelet. Nar endast en spelare aterstar blir denna spelare vinnare.
Eller nar alla 18 omgangar ar avslutade blir den spelare som har det lagsta resultatet vinnare.

e G10 Bingo (132, 141, 168, 189)

1. Segmenten med siffror visas pa skarmen, och den spelare som forst traffar alla segment med siffror tre ganger blir vinnare. Om ett
segment tréffas avger darttavlan ljudet "Ye” eller "Sorry”. Nar ett segment har traffats visas nasta segment.

2. 132---Tréaffa féljande sekvens av segment: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141—Traffa foljande sekvens av segment: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—Traffa segmentsekvensen 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Traffa féljande sekvens av segment: 19, 10, 18, 5, 11.

6. Spelaren maste traffa ett sifferintervall tre ganger och kan sedan traffa nasta

sifferintervall:

- En traff pa ett enskilt podngsegment raknas som en traff.
= Traff pa ett segment med dubbel podng — réknas som tva traffar.
- Traff i ett segment med trippelpoéng — raknas tre ganger.

. G11 Stor Liten — Enkel (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Alternativet (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) anger spelarens ursprungliga livsvarde.

2. Varje spelare har fran borjan ett visst antal liv. Nar livspunkterna ar slut blir spelaren utslagen ur spelet. Den forsta spelaren
maste traffa ett segment med ett slumpmassigt tilldelat nummer.

3. Om spelaren traffar malet med den forsta eller andra pilen kan hen utse ett nytt mal for nasta spelare genom att traffa det valda
segmentet med den aterstdende pilen. Om spelaren traffar malet med alla tre pilarna far hen inte ange ett nytt mal, och malet tilldelas
slumpmassigt nasta spelare. Om spelaren inte traffar malet med tre pilar férlorar hen en livspoéng, och samma mal gar vidare till
nasta spelare. Om segmentet traffas avger tavlan ljudsignalen "Ye”, och om inte — "Sorry”.
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4. En traff pa valfri plats pa ett nummerfalt ar giltig, oavsett om det ar ett falt med enkel-, dubbel- eller trippelpoang.
5. Sa snart en spelare har livspoéng ar spelet slut och den spelaren blir vinnare.

*  G12 Big Little — Svar (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Alternativet (H03, H05, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) anger spelarens ursprungliga livsvarde.
2. Detta ar endast viktigt om samma poé@ngsegment (enkel, dubbel, trippel) for maltalet tréffas
3. Ovriga funktioner &r desamma som i modellen G11.

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

1. Alternativet (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) anger spelarens startlivspoang.

2. Nar du gar in i spelet visas "SEL" (Valj) i resultatrutan, vilket uppmanar spelaren att valja ett podngsegment. Det forsta
poangsegmentet som spelaren traffar valjs som hans segment, och sedan ska du trycka pa knappen "NEXT" sa att nasta spelare kan
valja sitt poangsegment. Nar alla spelare har valt sina podngsegment bdrjar spelet.

3. Nér alla spelare har valt sina podngsegment borjar spelet. Forst nar det valda poangsegmentet tréffas kan spelaren bli
mordare under spelets gang.

4. Nar spelarens podangsegment tréffas av motstandarens moérdare forlorar spelaren en livspoang. Antalet livspoang visas pa
skarmen.

5. Om en spelare har blivit en "mdérdare” och traffar sitt poangsegment igen, forlorar hen sin status som "mdérdare” och férlorar en livspoang.

6. Mordarspelaren bor forsoka ta bort livspoang frdn motstandarna genom att tréffa deras malsegment.

7. Om segmentet traffas avger skolden ljudsignalen "Ye” eller "Sorry”

8. Alternativet (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) innebar att spelaren kan bli mordare efter att ha traffat det valda
nummersegmentet, oavsett om det ar ett segment med enkel, dubbel eller trippel poang.

9. Sa snart en spelare har livspoang ar spelet slut och den spelaren utses till vinnare.

10. Spelet bor spelas av minst 2 spelare.

e G14 Mérdaren — Dubbel (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Alternativ (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) anger spelarens ursprungliga livspoang.

2. Alternativet (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) innebar att spelaren endast kan bli mérdare genom att
tréffa ett valt nummer i segmentet med dubbla poang.

3. Ovriga funktioner &r desamma som hos G13.

*  G15 Trippel-killer (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. Alternativ (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) anger spelarens ursprungliga livsvarde.

2. Alternativet (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) innebar att spelaren endast kan bli en mérdare genom att
tréffa det valda numret i trippelsegmentet.

3. Ovriga funktioner &r desamma som i G13.

e G16 Shoot Out (H03, HO05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Alternativet (H03, HO5, HO7, HO09, H11, H13, H15, H17, H19, H21) anger spelarens ursprungliga livspoang.

2. Segmentet med siffran tilldelas spelaren slumpmassigt for att traffa. Spelaren maste traffa det inom tio sekunder, annars réaknas
inte traffen. Om segmentet traffas kommer darttavian att avge ett réstmeddelande "Ye” eller "Sorry”. Efter att segmentet traffats kommer
nasta segment att visas.

3. Varje traff i segmentet "target” (enkel, dubbel eller trippel) minskar livsvardet med en poang.

4. Den spelare vars livsvarde forst sjunker till O blir vinnare.

e G17Legsover(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21)

1. Alternativet (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) anger spelarens ursprungliga livspoang.

2. | borjan tilldelas ett slumpmassigt resultat, och den forsta spelaren ska férséka uppna ett hdgre resultat &n summan av de tre
kastningarna. Nar den forsta spelaren uppnar ett resultat som ar lagre én detta, dras ett livsvarde av.

3. Spelaren ska forsoka fa ett resultat som ar hogre an den féregaende spelarens resultat i den aktuella omgangen. Nar
spelaren far ett resultat som ar lagre &n den féregaende spelarens tre kast, férlorar hen en livspoang.

4. Spelarna kan inte nollstalla poangen. Om en spelare trycker direkt paA START-knappen eller om ingen pil traffar ett segment,
forlorar spelaren ocksa en livspoang.

5. En spelare elimineras nar hen inte har nagra liv kvar, och ett ljud spelas upp som en paminnelse.

6. Sa snart en spelare har en livspoang kvar avslutas spelet och den spelaren blir vinnare.

7. Minst 2 spelare ska delta i spelet.
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e G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Alternativet (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) anger spelarens ursprungliga livspoang.
2. | borjan tilldelas ett slumpmassigt resultat, och den forsta spelaren ska férsdka fa ett lagre resultat an detta genom tre kast.
Nar den forsta spelaren far ett hogre resultat &n detta dras en livspoang av.

3. Det ar inte tillatet att fa 0 podng. Om spelaren missar med tre kast och far 0 poéng dras en livspoang av, och resultatet forblir
oférandrat.

4. Spelaren ska forsoka fa ett resultat som ar lagre an det resultat som den féregaende spelaren uppnadde i samma omgang.
Om spelaren far ett resultat som ar hogre an summan av de poang som den féregaende spelaren fick efter tre kast, férlorar
spelaren ett liv.

5. Spelarna kan inte nollstélla resultatet. Om en spelare trycker direkt p& START-knappen eller om ingen pil traffar ett segment,
forlorar spelaren ocksa ett liv.

6. En spelare elimineras nar hen inte har nagra liv kvar, och ett ljud spelas upp som en paminnelse.

7. Sa snart en spelare har en livspoang kvar avslutas spelet och den spelaren blir vinnare.

8. Spelet bor spelas av minst 2 spelare.

FELSOKNING

. Ingen stromforsorjning — Kontrollera att batterierna ar korrekt isatta, eller om de ar svaga eller urladdade.

. Spelet registrerar inte resultaten — Kontrollera om spelet ar i konfigurationslage eller om spelet ar pausat. Tryck pa
START/NEXT-knappen for att se om spelet startar. Du kan ocksa kontrollera om nagra poangsegment eller
funktionsknappar ar blockerade.

. Fastnat segment eller knapp — Under transport eller under normal spelning kan poangsegmenten tillfalligt fastna. |
sadana fall avbryts den automatiska poéngrakningen. Du kan lasa upp segmentet genom att forsiktigt ta bort kaglan eller
rora pa segmentet med fingret. Spelet kan da aterupptas och poangfunktionen atergar till det normala.

. Ta bort trasiga spetsar — Plastspetsen ar sakrare, men den haller inte for evigt — den kan ga sonder och fastna i
maltavlan. Om detta hander, forsok att forsiktigt dra ut den med en tang. Tank pa att ju tyngre pilen med plastspetsen ar,
desto storre ar sannolikheten att spetsen bdjs eller gar sénder.

»  Stromstorningar eller elektromagnetiska stérningar — Om elektromagnetiska stérningar uppstar kan darttavlans
elektronik fungera felaktigt eller sluta fungera. (Till exempel: kraftigt &skvader, 6verspanning i elnatet, spanningsfall eller
for néra narhet till en elmotor eller mikrovagsugn). For att aterstélla spelets normala funktion, ta ut batterierna i nagra
sekunder och satt sedan in dem igen. Kom ocksa ihag att ta bort stérningskallan.

SKOTSEL AV DARTTAVLAN

. Detta spel &r ENDAST avsett for anvandning med PILAR MED Mjuka SPETSAR.

. Undvik att utsatta skivan for extrema vaderforhallanden eller temperaturer.

. Undvik att utsatta maltavlan for vatskor eller Gverdriven fukt.

. Rengor darttavlan endast med en latt fuktad trasa. Anvand inte starka rengéringsmedel.
. Ta ut batterierna nar maltavlan inte anvands.

Enheten ar elektrisk och elektronisk utrustning. Tank pa att folja lokala bestammelser: 1amna
uttjant elektrisk utrustning till en 1amplig atervinningsstation. Ta ut batterierna innan du lamnar %‘
enheten till atervinning och 1amna dem pa en lamplig batterisamlingsplats. 7

|

110



UK

[skyemo 3a npuabaHHs Liei enekTpoHHOT rpu B AapTc. [i komm'loTepn3oBaHa cucTeMa niapaxyHKy 04OK poBuTb rpy NErkolo Ta NPUEMHOIO.
OpHovacHo MoXyTb rpath Ao 8 rpasuiB. MiweHb nponoHye 18 irop 3i 159 BapiaHTamu, 3BykoBMMK edhekTamu, My3nKOKO Ta rofloCOBUMM
nigkaskamu aHrmincbKol Ta Himeupkol MoBamu. [lepen moyaTKOM rpu NpoynTanTe iHCTPYKUito Ta 3b6epexiTb il Ans noganbLlioro
BUKOPUCTaHHS.

I'IOI'IEPEJZI,)KEHIA

o Llen Bmpi6 He € irpaLukoto. Bupib npusHavenuii ansa nignitkis Big 14 pokis Ta gopocnux. HenoBHONiTHi 0cobM NOBUHHI KOPUCTYBaTUCS
BMPOOOM BUKIKOYHO Mg Harnsgom gopocnoro. Bupib mictuTe ApibHi geTtani — icHye py3nk NpokoBTyBaHHS. 36epiratv B
HeAOCTYMHOMY AN MarneHbKUx AiTen Micui.

. KnpaiTe opoTUkM BUKINIOYHO B MilLieHb; HiKONW B Nioaen, TBapuH abo iHWwi npeameTn. BukopuctoByiiTe Tinbku M'ski
HaKOHEYHWKM; BUKOPUCTaHHS APOTUKIB 3i CTaNeBUMMN HAKOHEYHUKaMWN MOXe NOLLKOAUTU MilleHb i CMPUYUHUTY TPpaBMW.

. BubepiTh CTiliky BepTUKanbHy CTiHY 3 LoHaMeHLe 3 M BiflbHOro NPOCTopy nepea MileHHI. YHuKanTe MicLb nobnuay npoxogis,
nBepen Ta BikoH. MNepekoHanTecs, Lo MilleHb HaginHo 3akpinseHa i He Moxe BnacTu.

o BukopucToBy#iTE NPUCTPIN NULe y NPUMILLEHHI. 3axuLianTe 1oro Big BOMOr, AOLLY, BUCOKUX | HU3bKUX TeMnepaTyp, a Takox
Bifj NPSIMOro BNNMBY [kepen Tenna. He nigaasante npucTpin TpusanomMy BRAMBY COHAYHUX MPOMEHIB.

o MoHTax NoBUHEH BUKOHYBaTWCA Aopocnumm ocobamu. He npoBodbTe camoCTiliHUIA peMOHT abo nepepobky NpucTpoto; y
pasi NOLIKOAXXEHHS 3BEPHITbCSt ;0 aBTOPM30BaHOro CEPBICHOro LeHTPY. He AeMoHTynTe kopryc abo eneKkTpoHHi
KOMMOHEHTMW.

KOMMNEKTALIA

Y KOMMNMEeKT BXOASATb: efleKTPOHHa MiweHb aAnst gaptcy TDE100, 6 gpoTukiB 3 M'SKMMM HakoHeYHukamu, 50 3anacHmx
HaKOHEYHWKIB, IHCTPYKList 3 ekcrnyaTauii, MOHTaXHi maTtepianu (2 ao6eni, ABa rBUHTK).

MOHTAX %

[nsi MOHTaXy BUKOPUCTOBYITE KOMMNIIEKTHI KPINUMbHi enemeHTun: aobeni Ta rBuHTH.
«3akpiniTb MilleHb BiAMOBIAHO A0 MOHTAXHOro kpecrneHHs. Iicns niaBilyBaHHS LEHTP MilLeHi MOBUHEH il
3HaxoauTnCs Ha BUCOTI 173 cm Hapg nignoroto. JliHia Kuaka NoBMHHA 3HAXOOUTUCS Ha BiacTaHi 237 cm

Bif MMOWMHKM MileHi. Micns MoOHTaXy nepekoHamTecs, WO MilleHb LiNbHO Npunsirae Ao CTiHW | He

3MiLLy€eTbCA Nig Yac BUKOPUCTaHHs. MNepekoHanTecs, Wo nepes MilleHHI0 € NpubnnsHo 3 M BiNbHOro )
npoctopy. BKpyTiTb ABa rBUHTM B OPIEHTUPHI NO3HAYKM TaK, W06 ronoBKv rBUHTIB BUCTYNanu 3 CTiHU 2e4m”
npubnusHo Ha 1/2 grorima. BUpIBHSANTE MOHTaXHI OTBOPW Ha 3aAHili CTOPOHI rpy 3 rofloBKamu rBUHTIB, a
NoTiM BCTAHOBITb rpy. Moxe 3Hagobutucs perynoBaHHs rBUHTIB, MOKN MilleHb He ByAe LWinbHO

npunsaraTi 4o CTiHW.

1.73m

23T m

BCTAHOBJIEHHA

MiweHb ana gaptey xuButbes Big 3 6atapenok 1,5 B Tuny AA (LR6). Biacik ans 6atapeiiok MoxHa
BiAKpUTM 3324y, W06 BcTaHOBUTY BaTapeiiku. [ina ekoHomii 3apsigy 6aTapeiok s MilleHb
OCHalleHa peXrMOM aBTOMATUYHOTO BUMKHEHHS. AKLLO MilleHb He BUKOPUCTOBYETLCS, BOHA
aBTOMaTU4YHO BUMKHETbCS Yepe3 30 xBunuH. baTapei He BXoaaTb 40 KOMMNMEKTY.

04

BE3MEKA BATAPEN

o BaTtapei NnoBWHHI 3amiHloBaTV AOPOCHIi.

o OpHopa3soBi 6aTapei He MOXHa 3apagxaTu.

. Batapei 6aratopa3oBoro 3apsia)xaHHs crig BUAMaTK 3 NPUCTPOIO Nepes 3apsiiKaHHsM.

. AkymynaTopu 6aratopa3oBoro 3apshxaHHsi MOXHa 3apsmxaTi nuiie nig HarnsaoM Jopocroi ocobu.

. He MoxHa 3MmilyBaTy pisHi TN akymynaTopis abo HOBI Ta BUKOPUCTaHI akyMynsTopu.

. Cnig BUKOPUCTOBYBATH BUKIIOYHO aKyMynsTOPU TOro > abo ekBiBaneHTHOro Tuny, Wwo " pekoMeHO0BaHi.

. Batapei cnig BcTaBnaTh, 4OTPUMYOYMCh NPaBUIIbHOI MOMNSPHOCTI.

. PospsipxeHi 6atapei cnig BuiMaTyt 3 NpUCTPOLO.

. He MOXHa 3amuKaTy KNneMmu XUBMEHHS.

. BuimiTe 6aTapei, skwo npunag He 6yae BUKOPUCTOBYBATMCS NPOTSArOM TPUBAroro Yacy.

. Y pasi BUToKy enektponity 3 6atapei He TopkarnTecs ioro ronumm pykamu. ObepexHo BUiiMiTbL 6aTapei Ta NpoTpiThb BiACIK AN
6aTapel Cyxoto raHyipkoto. Y pasi noTpannsHHS enekTponiTy Ha LWKipy abo B 04i NpOMUIATE iX BENMKOLO KiNMbKiCTIO BOAM Ta 3BEPHITbCA
0o nikapsi.

. 36epiranTe 6aTapei B He4oCTyNnHOMY ANs AiTei Micui; NpoKoBTYBaHHs 6aTapei Mmoxe 6yTu Hebe3neyHum ans 30opos's.

o He kupaite 6atapei y BoroHb abo Bofy. BukopucrtaHi 6atapei 3gaBaiite 4o BignoBigHOrO NyHKTY 360py; He BUKMAANTE iX pa3om
i3 nobyToBMMM Bigxogamm.

BAXINNBA IHOOPMALIA

o MiweHb npu3HayeHa BUKIMOYHO A4S BUKOPUCTAHHS 3 NErkuMm gpoTrkamMy 3 M'sKMMU HakoHevHnkamu. PekoMmeHayeTbest
BMKOPUCTOBYBATMN APOTUKM, LLIO BXOASATb 4O KOMNNEKTY. He Hamarantecs BUKOPUCTOBYBATU APOTWKM ANS Py B AAPTC 3i CTaneBumu
HaKOHeYHVKamu, a TakoX AOBLUI APOTWKM ANS rpu B AapTc (MakcMmarnbHa JOBXWHA HakoHeYHMKa — 2,5 cm) abo Baxyi ApOTUKK
(mMakcumanbHa Bara gpoTuka — 12 1), OCKinbKu Lie Npu3Beae 40 NOLUKOMKEHHS MiLLEHi.
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o Mix kngkamu cnig 3pobutn HeBenuky nayay, o6 MexaHi3m i enekTpoHika MillueHi npaBunbHO 3adpikcyBanu pesynbTaTt. AKWo ABa
Kuaku Biabynucsa 3aHagTo 6nM3bko OAMH 40 OAHOrO, BUMMITL APYruiA APOTUK i KUHBTE LWe pas, LWob npaBunnbHO 3anucaTu CBil

pesynbTar.
CUCTEMA NIAPAXYHKY O4YOK 2 -
_m.'l:l:_,--'l-f' T
1
. . Eirgla =
e «Single» — 04KkM, HapaxoBaHi 3a CerMeHT né ..
e «Double» — ouku, HapaxoBaHi 3 CerMeHTa noBiitHoO T“""“f:: —]
o «Triple» — O4KM, HAPAXOBaHi 3 CErMeHTa BTPNYi L {
. «Bull's-Eye» — 25 6anis L
' i Sy |
. «Double Bull's-Eye» — 50 6anis 1550 = Liry |
Doubie 25 soom S

Oornnc KHOMoK
. HatucHite kHonky POWER i nicnsi 3BykoBOro curHany nepeingite y HopmarnbHUin pobounin ctaH
o BukopucToByite kHonky GAME, wo6 Bubpatu irpu G01—G18
. Krnonky GAME Takox MOXHa BUKOPUCTOBYBATW ANt BUXOAY 3 IPU Ta MOBEPHEHHS 0 MOYATKOBOrO CTaHy

o HatucHite OPTION, wo6 Bnbpatn 4OCTynHWUIA BapiaHT BUOpaHOi rpun, HanpyKnaa LinboBUiAi paxyHOK, 3HAaYEHHS XXUTTIB abo pexum
cricket

o BukopucToByiite kHonky PLAYER, wo6 BnGpatu KinbKicTb rpaBLiB nepes rpoto, 3Ha4eHHs 3a 3aMOBYYBaHHAM — 2
o Knonka DOUBLE IN/OUT BukopuctoByeTbes nuwe ans G02, goknagHille AMBITLCA B iHCTPYKLISX 3 KepyBaHHS rpoto

o Kronka START/NEXT BuKOpWCTOBY€ETBCS A4St MoYaTKy rpy abo nepexody A0 HACTYMHOTO rpaBLs

3BYKOBI CUTHANU

. «Jlazep» — 3BYyK, LLO NyHae B MOMEHT yaapy dpicbi 06 milleHb.

D «Double» — 3Byk, L0 noigomnsie Npo Bry4aHHs B none Double (nigpaxyHok x2)
D «Triple» — 3ByK, LLO MOBIAOMINSE NPO BriydYaHHs B none «Triple» (paxyHoK x3)

o «Score» — 3BYK, LLO NOBIAOMISAE NPO OTPUMAaHHS pe3ynbTaTy B AaHii rpi.

. «Close» — 3ByK 03Ha4a€ 3aKpUTTS CErMEHTa, L0 HAapaxoBYETLCS.

. «Open» — 3BYK 03HAYa€E BiOKPUTTA CErMEHTa, L0 HAapaXOoBYETHCS.

. «Too High» — 3Byk 03Hauae, Lo 6anu BigHiMaroTbCS.

. «Winner» — 3BYK O3Ha4a€ NosiBY NEPLLOro NEPemMoXLs.

o «Bull's-Eye» — 3Byk noigomnsie npo Bny4aHHs B none «Bull's-Eye» (25 o4ok)

o «Next/Player» — 3ByK Bka3ye Ha HAaCTynHOro rpaBLs Nicns Toro, sk NonepeaHivi rpaseLb 3po06MB TPU KUAKK
o «Ye» — 3BYK 03Ha4ae, Lo LinboBUIA CErMeHT OyB BNy4YeHUN.

o «Sorry» — 3BYK 03Ha4ae, Lo LiNbOBUA CErMEHT He ByB BIy4YeHUWN.

NMPABUNA I'PU

. G01 Count-Up/ MIAPAXYHOK BIroOPY (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

MeTa rpn — sikomora wBugLe Habpatn 06paHy KinbkiCTb 04oK. MNepemarae Ton rpaBeLb, KU nepunMm Habepe HeobXigHY KiNbKiCTb OYOK.

. G02 Count-Down/ 3BOPOTHUI BIATIK (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)

Score
KoxeH rpaBeLb NOYMHAE rpy 3 0AHAKOBOI BU3HAYEHOMO KinbkicTio o4ok (101, 201, 301, 401, 501, GSame !i !! 2
601, 701, 801, 901). 3 KOXXHMM KMAKOM HabpaHi OYKM BigpaxoByOTbCA BHU3. [lepemarae rpaseLb, Option|
AKUIA NepLUMM AOCArHe Hyns. paBLi MOXyTb BUOMPATH Pi3Hi pEXUMM Py 32 JONOMOTOH KHOMKM Player F 8 z
«DOUBLE IN/OUT» (auB. masntoHOK nopyH). Double InFe==T—
Double out | = -
- Double in (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901) l

) ) ) 20 19 18 17 16 156 B
Konu Ha ekpaHi LCD BigobpaxaeTtbcsa «Double in», Le o3Havae, Wwo Cricket

wo rpaeTbes rpa «Double Iny», siky MoXxHa po3novyaTu nve BNyYvBLIN B
CermMeHTu 3 noaBinHMM Ganom.

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

Konu Ha ekpaHi LCD BigobpaxaeTtbcs «Double outy», ue o3Havae, Lo rpaeTbest rpa «Double Out», siky MOXHa 3aBepLUMTY NULLE BYYaHHSM Y
CEerMeHTH, LU0 NOABOIKTH OYKM.

Akwo pesynbTat rpasus Bnage Ao 1 abo Hkye 0, ue o3Havae «burst dart», i rpaBeLb He MOXe HabpaTu O4YKM B LbOMY payHzi, a nuiie 36epertu
pesynbTaT nonepeaHbLoro payHay.

- Double in/out (101, 201, 301, 401, 501, 601, 701, 801, 901)
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Konu Ha PK-ekpaHi BigobpaxatoTbest ik «Double inx», Tak i «Double out», ue o3Havae, wo Tpueae rpa «Double in» i «Double out», sika Moxe
po3noyaTncs Ta 3aBEPLUMTUCS NULLE BITYYEHHAM Y CErMEHTU NOABIMHOMO MigpaxyHKy O4oK. AKWOo pe3ynbTaT rpasus Bnage Ao 1 abo Huwxkye 0, ue
o3Hauae «burst dart», i rpaBeub He MOXxe HabpaTy O4YkM B LbOMY payHAi, a nuiie 36epertv pesynbTaTt NonepeaHboro payHay.

. G03 Round Clock / TOOWHHUK (5, 10, 15, 20)

3apaxoByOTbCSl BIyYaHHs! B ByAb-sKuiA CErMeHT.

. «5» — Bry4yaHHsa B cermeHTu Big 1 Ao 5.

D «10» — Bny4yaHHs B cermeHTw Big 1 go 10.
o «15» — Bny4yaHHsi B cermeHTn Big 1 go 15.
o «20» — Bny4yaHHsi B cermeHTy Big 1 go 20.

[paBeLpb NOBMHEH KMAATU APOTMKM B CETMEHT BiAMOBIAHO A0 BKA3iBKU MilleHi. AKWO cermeHT Byae Brny4eHo, MilleHb BUaacTb 3BYKOBUI
curHan «Ye», B iHWOMY BUnaaky — «Sorry». [licnsa BnyvyaHHs B cerMeHT Byae BkasaHO HacTynHUIA.

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

O3Hayae, WO 04KN MOXHa 3apobuTu, NuLLe BNYYMBLUM B CErMEHT 3 NOABINHOK BapTICTIO O4oK. PelTta dpyHKuUin Taki cami, sk y GO3.

. G05 Round Clock-Triple (305, 310, 315, 320)

O3Havae, Lo OYKN MOXHA 3apobuTy nuLle ByYMBLUW B CErMEHT 3 NOTPINHOK BapTicTio. PewwTa dyHKUin Taki cami, sik y GO3.

. G06 Simple Cricket (000, 020, 025)

1. Mpa BBaXaeTbCs AINCHO NULLE B TOMY BUNAAKY, SKLLO BIyYeHo B Homepu 15, 16, 17, 18, 19, 20 a6o B LLEHTP MiLLEHi.
2. MepeMoxLeM CTae rpaBeLb, sIKW MEPLUMM BIYyYUTb Y BCi BULLE3a3HaYeHi Yncna Tpudi.

- BriyyaHHsi B 0OMH CerMeHT — 3apaxoByeTbCst OAVH pa3
- BrnyyaHHs B cermMeHT 3 NOABINHOK BapTICTIO — 3apaxoBYeTbCH NOABINHO

- BnyyaHHs B cermeHT 3 NOTPINHOIO BapTIiCTIO 3apaxoBYETLCS TPUYi
y . Score
3. «000» — paBeLb MOXe BNyunTy B Byab-sikuii cermeHT i3 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta
«bynncany. Lli cerMmeHTn He MaloTb npiopuTeTy. Game
4. «020» — paBeLb NOBMHEH cnoYaTky Tpudi BNyunTy B 20, a noTiM nocnigosHo B 19, 18, Option " "
17, 16, 15 Ta 6ynncan. S
; i ) Player 8 4
5. «025» — 'paBeLb NOBMHEH CNOYaTKy BMYy4YMTW TpU pasu B Bynnc-aii, a noTiM NOCMiA0BHO B >
Double In
15, 16, 17, 18, 19, 20. Double out ——1 4
6. KoxxeH cermeHT Mae Tpu iHaukaTopu «(». Micns BnyYyaHHs B OAWH i3 HUX BMUKaETbCS @)|E)|E)IPL.)|E)|E)IE)
oauvH iHgukatop «(». Konu Bci iHgukaTopu «(» BBIMKHEHI, rpa 3akiH4yeTbest. (OuB. oTo nopyu). 20 19 18 17 16 15 B
7. MNepeMoxLueM cTae rpaBeLb, KU NEPLUNM YBIMKHE BCi «(». Cricket

o GO07 Score Cricket (E00, E20, E25)

1. Mpa BBaXaeTbCA AiiiCHOIO NuLLIE B TOMY BUNaAKy, SIKLLO BryYeHo B Homepu 15, 16, 17, 18, 19, 20 a60 B LEHTP MiLLEHI.
2. ['paBeLb NOBUHEH BIYYUTU Y BCi BULLLE3a3HAYEHi HOMEpPU.

- BnyyaHHs B 0OAWH CErMeHT — 3apaxoBYyeETbCHA OAUH pa3
- Briy4aHHs1 B cermeHT 3 noAgiiHUM 6anom — 3apaxoBYeETbCS NOABIVHO
- BrniyyaHHs1 B cermeHT 3 NoTpiiHUM 6anom — 3apaxoByeTbCs TP

3. «E00» — paBeLb MOXe BNy4nTy B ByAb-IKUIA CErMEHT i3 3HaYeHHsM 15, 16, 17, 18, 19, 20 a6o B LeHTp MilleHi. Lli cerMmeHTn He
MaloTb BCTAHOBIIEHOIO MOPSAKY.
4. «<E20» — 'paBeub NOBUHEH cnovaTKy BRy4nTn Tpu pasu B 20, a noTim y nopsiaky 19, 18,
17, 16, 15 i bull's-eye. Score

5. «E25» — [paBeLb NOBUHEH CMOYaTKy TpW4i BNy4YnTn B Bynnc-ai, a noTiM NocnigoBHO B
15, 16, 17, 18, 19, 20. aane
6. KoxxeH cermeHT mae Tpu iHgmkaTopm «( ». Micns BnyYaHHs oauH iHOMKaTop «( » yBIMKHETHCS. Option E
7. AKwo rpaBeub BIy4YMB Y CErMEHT OYOK 3 pasu, BiH BigKpPUETbCS, WOG rpaBeup Mir Player P 8 >
HabpaTn O4KM, ane 3aKpPUETLCS | B HBOrO HE MOXHa ByAe BRy4uTw, SKWO BCi rpaBLi BAyYunu B Double In »
HBbOTO 3 pasu. Double out -
8. KoxeH rpaBeLb NMOBMHEH CpobyBaTy ByYNTW B CErMEHT 3 Ganamu CTinbku pasis, CKinbku E)|f€)|f€)|fé)|f€ E)le)

3MOXe, NOKM BiH NepebyBae y «BiAKPUTOMY» CTaHi.
9. MNicns Toro, sk cerMeHT TpUyi BNyYMnu BCi rpasLi, BiH 3aKpUETLCS.
'paBUi NOBWHHI BNYYNTU B iHLIWUIA CETMEHT, BKa3aHWin Ha MilLeHi, o6 3apobuT ouku.

20 19 18 17 16 16 B
Cricket
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10. MpaBeub, AKkuii HaGepe HaNBINbLUY KiNbKICTb O4YOK MICMNS 3aKPUTTS BCIX CErMEHTIB, CTae nepemoxueM. (Ous. ¢oTo nopyu.)

. G08 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)

1. PesynbTtaT BBaXaeTbCsi AINCHUM NULLIE B TOMY BUNaAKy, SIKLLO Bry4YeHO B Homepu 15, 16, 17, 18, 19, 20 a6o B LEHTP MiLLEHI.
2. 'paBeLb NOBUHEH MOCTapaTUCs BYYUTU y BCi BULLIe3a3HaYeHi uncra.

- BryyaHHs B 04WH cermeHT 3apaxoBYETbCH K OANH
- BrniyyaHHs B NOABINHWUIN CErMEHT ---------------=---- 3apaxoBYETLCSA MOABINHO
- BrnyyaHHs1 B NOTPIiHWI CermMeHT----3apaxoBYyETbCSA TPUYi

3. «C00» — paBeLb MOXe BNy4nTH B Byab-akuii cermeHT i3 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta UeHTp MileHi. NMopsAoK LMX CErMEHTIB HE Ma€e 3HAYEHHS.
4.«C20» — paBeLb MOBMHEH crioyaTky BMy4nTy Tpu pa3u B 20, a noTiM nocnigosHo B 19, 18, 17, 16, 15 i Gynnc-ai.
5. «C25» — 'paBeLb NOBUHEH cnoYaTky Tpudi BNy4nTun B Gynnc-ain, a noTim nocnigosHo B 15, 16, 17, 18, 19, 20.
6. KoxeH cerMeHT mae Tpu iHaukaTopw «(». icns ogHOro BnyYaHHs OAMH iHOUKaTop «(» YBIMKHETBCS.
7. FAKwo rpaBeLb BNy4YMB Y cermeHT 3 6anamu 3 pasu, BiH BigkpueTbes, Wob rpaBelpb Mir Habpatu 6anu, ane 3akpueTbest | HabupaTtu
6anu 6yae HEMOXNMBO, SKLLO B HBOrO BMyYMnu 3 pas3u BCi rpasLi.

8. Ouku, 3apobreHi NOTOYHUM rpaBLEM, AOAAKTLCA A0 PE3YNbTaTiB YCiX CYyNPOTUBHUKIB. Score
9.KoxeH rpaBeLb NOBUHEH HaMaraTucsl BIy4MTU B CErMeHT 3 Ganamu sikoMmora yacrTille, Konu Gamem
BiH 3HaxX0OMUTbLCA Y «BiOKPUTOMY» CTaHi. Option
10. Micnsa Toro, sk CErMeHT TpWYi NOTPanuB Yy BCiX rpaBLiB, BiH 3aKpUETLCS. paBeLb NOBUHEH >
BMyYaTn y BiAKPUTI CErMeHTH, Wob fgoaasaTh O4kM cynpoTuBHUKaM. Mepemarae rpaseup 3 Rt P 8 >
HaNHWXYMM pesynbTaToM. D%ﬁg?é%m —i -
11. MpaBeub, aKkUin Habepe HANMEHLLY KiNbKICTb OYOK MICIst 3aKPUTTS BCIX CErMEHTIB, CTae R)|ﬂ)‘ﬂ)|ﬁ)|ﬁ)‘ﬁ)|ﬁ)
ne U VAT
pemoxuem. (us. doTo nopyu.) 20 19 18 17 16 16 B
Cricket

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

1. Ak o6paHuii peaynbTaTt MoxHa Bubpatu (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90).
['paBeLb NOBMHEH NO Yep3i BNyyaTu B cermeHTn 3 1 go 18. (Y nepiomy payHai Bnyyite y 1, y Apyromy — y 2 i Tak gani). SKLWwo cermeHT Brny4YeHo,
MilleHb BMAACTb 3BYKOBUIA curHan «Yex» abo «Sorry». lMicna BnyvaHHs B cermeHT O6yae BkazaHO HACTYMHWUIA CErMEHT.

2. M'paBeLb NOBUHEH HamaraTucst HabpaTu ikoMora MeHLUIe O4OK. SKLLO XOZAEH i3 TPbOX APOTUKIB y AAHOMY payHAi He BMyYuUTb Y MillleHb, Lie 03Ha4ae
«HeBAanui KMAoK», i rpaBeLb OTpUMYye 5 04ok. SAKLLO APOTMK NOTpannse B NOTPINHUIA cekTop, rpaBelb oTpumye 1 ouko. (Knpgok «Eagle») Akwio Bu
BMy4MTE B NOABIVIHWIA CcekTop, BU oTpumyeTe 2 Banu. (Kngok «Bird») FAKLio BU BNy4YuTe B ognHapHWiA cektop, BU oTpumyeTe 3 6anu. Bu moxeTe
BMOpaTn 6yab-AKkui i3 TPbOX KMAKIB, W06 3aBepLumnTy Xia, ane Ans niapaxyHky pesynbTaTy BPaxoBYETbCS NMLLE OCTaHHIA KNOOK.

3. AKwo rpaBeub NEPLUNM KMAKOM MOTPANmsie B CEFMEHT 3 oAHUM Garom i oTpumye 3 6anu, BiH MOXe BUPILLMTM po3noYaT HacTyNHUIA
payHA. SKLWO BiH X04e OTpUMAaTU HXKYUIA pesyrbTaT, BiH MoXe NpoaoBxXyBaTh knaku. OgHak skuwo obmasa HaCTynNHI KWOKWM He NnoTpannsTh
y MilLieHb, rpaBeLb 0CTaToO4HO oTpumae 5 6anis.

4. TpaBeLp, AU OTpUMae obpaHuii pesynbTtat, BUOyBae 3 rpu. Konu 3anuwnTbes TiNbkM OOMH rpaBelb, Lel rpaBeLb CTae NepemMoXLeM.
A60 konu 3akiH4aTbcs BCi 18 payHaiB, rpaBeLlb 3 HAWHWKYMM pe3yfibTaToM CTae NepemMoXLem.

. G10 Binro (132, 141, 168, 189)

1. CermMeHTM 3 HOMepamm 3'ABMSATLCA Ha eKpaHi, | rpaBeLb, SKWii NEPLUMM BIy4YUTb Y BCi CETMEHTU 3 HOMepamu 3 pasu, CTae NepemMoXLEeM.
Ao cerMeHT BNyYeHo, MilleHb ANs AapTcy BUaacTb 3ByK «Yex» abo «Sorry». lNicns BnyyaHHs B cerMeHT Oyae BKa3aHO HacTYMHUIA CEerMeHT.

2. 132---Bnyyitb y HacTynHy nocnifoBHicTb cermeHTiB: 15, 4, 8, 14, 3.

3. 141 — Bnyuitb y HacTynHy nocnigoBHicTb cermenTis: 17, 13,9, 7, 1.

4. 168—BnyuiTb y nocnigoBHicTb cermenTis 20, 16, 12, 6, 2

5. 189— Brapgaite HacTynHy nocnifoBHicTb cermeHTis: 19, 10, 18, 5, 11.

6. MpaBeLb NOBMHEH BragaTtyi YACIIOBUIA CErMEHT TPUYi, @ MOTiM MOXe BrafaTi HacTyMHWiA YACTIOBUIA

CEermMeHT:

- BnyyaHHS! B OOMH CErMeHT 3 O4KaMy — 3apaxOBYETLCS K OAHE BITyYaHHs.
- BnyyaHHs B cermeHT 3 noAgiiHUM 6anom — 3apaxoBY€ETbCS SK ABa BryYaHHs.
- BrniyyaHHs1 B cermeHT 3 NoTpiiHUM 6anom — 3apaxoByeTbCS TPWMi.

o G11 Benuke Mane — Npocre (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. Onuia (3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) 03Hayae NOYaTKOBE 3HAYEHHS XKUTTS rpaBUS.

2. KoxeH rpaBelb Ha noyaTtky Mae 6a30Bui1 NOKA3HUK XUTTSA. KON NokasHUK XUTTS JOPIBHIOE HyMio, rpaBeL BUOYBae 3 rpu. MepLuuii
rpaBeLb NOBUHEH BNYYUTWN B CETMEHT i3 BUNAAKOBO BU3HAYEHVUM YUCIIOM.

3. AKwwo rpaBeub BAYYMTb Y Liflb NepwmnmM abo ApyruM ApOTUKOM, BiH MOXEe BU3HAYUTU HOBY Liflb AN HACTYNHOO rpaBLsl, BNyYMBLUN
PELLTO APOTUKIB Y BUOpaHUI CErMeHT. AKLLO rpaBeLb BMy4uTb Y Linb, BAKOPUCTABLUM BCi TPU APOTUKM, BiH HE MOXE CTBOPUTMW HOBY UMb, i
Linb 6yae BUNagkoBO NpU3HayYeHa HAcTYNHOMY rpaBLEBI. FAKLO rpaBeLb He BNyYUTb Y LiNb TPbOMa APOTUKaMK, BiH BTPa4ae OAWH MyHKT
XWTTS, | Ta cama Uiflb NepexoanTb A0 HACTYMHOrO rpaBus. SKLWO cermMeHT Byae BNyYeHW, MilleHb BUAACTb 3BYKOBUIA curHan «Yey, a SKWo Hi
— «Sorry».
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4. BniyyaHHsi B 6yab-sike MicLie CerMeHTa 3 HOMEPOM € [iiCHUM, HE3aNEXHO Bif, TOTO, YY € Lie CErMEHT 3 OAUHAPHUM, NOABIMHUM Y1
noTpinHMm Banom.
5. Ak TiNbky y 04HOrO rpaBLs 3anMLIaloTbCs OYKY XKUTTS, rpa 3aKiHYYETbCS, i el rpaBeLb CTae NepeMoXLEM.

. G12 Big Little — Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Onuia (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) o3Hayae noYaTkoBe 3HAYEHHS XUTTS rpaBLs.
2. Lle BaxnvBo nuLle y BUNaaKy NoTpansisiHHS B TOW caMuii cerMeHT 6anis (oAMHapHWUiA, NOABIAHWIA, NOTPINHUIA) LiNbOBOrO Yncna
3. PewwTa dyHKuUil Taki cami, Ak y mogeni G11.

. G13 B6usus (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

1. MapameTp (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) BU3Ha4Yae NoyaTKoBE 3HAYEHHS 300POB’S rpaBLs.

2. Micns BxoAy B rpy Y BikHi pe3ynbTaTiB 3'aBnseTbest «SEL» (BubpaTu), Wo NponoHye rpaBLeBi BUGpaTu aAna cebe cermeHT o4dok. MepLumin
CEerMeHT OYOK, Ha SKWUI BYyYMB rpaBeLb, BUDUPAETLCS SK MOr0 CEerMeHT, Nicns Yoro NoTpibHO HAaTUCHYTK kHOMKY «NEXT», wo6 HacTynHuiA rpaseLb
Mir BUGpaTu cBin cermeHT oYok. lMicnsa Bubopy cermeHTiB 6aniB ycima rpaBUsMU NOYMHAETLCS rpa.

3. Micns BUGOPY CerMeHTiB 04OK yciMa rpaBLsiMM MOYMHAETLCA rpa. Jluie nicns Bny4YaHHs y BUGPAHWUIA CErMEHT 040K rpaBeLib MOXe
cTatn BOUBLIEIO Ha Yac rpu.

4. Konu cermeHT rpaBus noTpannse nig yaap BGUBLI CynpoTUBHUKA, rpaBeLb BTpaYae OANH NYHKT XUTTS. KinbKiCTb NYHKTIB XUTTS
BigobOpaxaeTbCcs Ha ekpaHi.

5. Akuwo rpaseLb cTaB «BOVBLEIOY» | 3HOBY BIY4MUTb Y CBIill CErMEHT O4OK, BiH BTpayae cTaTyc «BOUBLL» Ta OAWH MyHKT 340POB'S.

6. MpaBeLb-BOMBLSA NOBYHEH HAMAaraTuUcs BIGIGPATV OYKM XKUTTS Y CYNPOTUBHYKIB, MOTPANSIAYN B iXHi LiNIbOBI CErMEHTU.

7. AKWO CerMeHT NoTpansisie, LWMT BUAACTb 3BYKOBUIA curHan «Yex» abo «Sorry»

8. Onuisi (3, 5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) 03Hauae, L0 rpaBeLb MOXe CTaTh BOMBLEID NiCNsi BNyYaHHs Y BUOpaHWMIA YACNOBUIN CETMEHT,
He3anexHo Bif TOro, Yu € Lie CerMeHT 3 OANHAPHUM, NOABINHUM YK NOTPINHMM Banom.

9. K TiNbKu B OAHOTO rpaBLs 3anuLLAKTLCS OYKU XKUTTS, rpa 3akiHYyeTbCs, i el rpaBeLb CTae NepeMoXLEeM.

10. Y rpi mae 6paTh yyacTb LioHaNMeHLUe 2 rpaBLyi.

. G14 B6usua — Noasinnun (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

1. Onuis (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) o3Ha4ae NOYaTKOBE 3HAYEHHS OYOK XUTTS rpaBLs.

2. BapiaHT (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221) 03Hauae, L0 rpaBeLb MOXe CTaTV BOUBLIEIO NMULLIE LUSIIXOM
noTpannsiHHS y BUGpaHe YnCno B CErMeHTi NOABIAHOMO MigpaxyHKy OYOK.

3. PewTa yHKuin Taki cami, sk y G13.

. G15 MotpinHun B6MBLA (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

1. MapameTp (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) no3Hayae NoYaTKOBE 3HAYEHHS 300POB'S rpaBLs.

2. Onuis (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321) o3Hauae, WO rpaBeLb MOXe CTaTu BOMBLEID NULLE LUNSIXOM
noTpanssiHHS y BUGpaHe YnCno B CErMEHTI NOTPIMHOTO MigpaxyHKy OYOK.

3. PewTa yHKuin Taki cami, sk y G13.

. G16 Shoot Out (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

1. Onuia (H03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) nosHayae noyaTkoBe 3Ha4YeHHs 340POB’'A rpaBLs.

2. CerMeHT i3 YMCrom BUNagKoBO MPU3HaAYaeTbCs rpaBLeBi AN BlyYaHHs. [paBeLb NOBUHEH BIYYUTU B HBOTO MPOTArOM AECATU CEKYHA,
iHakwe Bny4aHHs He Oyae 3apaxoBaHo. FAKWOo cermeHT Byae Brny4eHo, 4apTc-MilleHb BUOACTb rofiocoBe NOBiAOMMNEHHS «Yey» abo «Sorry».
Micnsa BnyyaHHs B cerMeHT Byae BkasaHO HaCTYMHUIA CErMeHT.

3. KoxHe BnyyaHHsi B cerMeHT «target» (ogvHapHuiA, noaBiliHWIM a6o NOTPINHUIA) NPU3BOAUTL 1O 3MEHLLIEHHS1 BAPTOCTI XKUTTSI HA OAWH MYHKT.

4. MNepeMoxXLUEeM CTae rpaBeLlb, Y SIKOro 3Ha4YEHHS XUTTA nepLunm Brnage o 0.

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

1. Onuin (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) no3Hayae NoOYaTKOBE 3HAYEHHSI XXUTTS rpaBLisi.

2. Ha noyatky BMNagKkoBMM YMHOM NpU3HaYaeTbCs pesynbTaT, i NepLumnii rpaBeLb NOBYHEH CNPOGYBaTH OTPUMATH pe3yrnbTaT, BULLMIA 3a
CyMy TPbOX KnakiB. Konv nepLunii rpaBeLb OTpUMYeE pesynbTaT, HUKUYUIA 3a LUel, Y HbOro BiGHIMAETbCsl OAHE OYKO XUTTS.

3. MpaBeLb NOBUHEH NocTapaTvcsl OTPUMATU pesynbTaT, BULLWIA 3@ pe3ynbTaT nonepeaHbLoro rpasLis B AaHoMy payHzi. Konu rpaseupb
OTPMMYE pesynbTaT, HUKYMIA 3a pesynbTaT TPbOX KMAKIB NonepeaHbOro rpaBLs, BiH BTpadYae OauH MyHKT XUTTS.

4. I'paBLi He MOXYTb O4YUCTUTM pe3ynbTaT. AKLWO rpaBeLpb HaTUcHe 6eanocepeaHbo kHonky START abo xoaHa CTpifnka He NoTpanuTb Yy
CEermMeHT, rpaBeLib TakoX BTPATUTb OAMH MyHKT XUTTS.

5. M'paBeLb BUOYBaE 3 rpu, KON Y HLOTO HE 3aNMULLINTLCS XOAHOTO 0YKa 340POB'S, i Ha 3HAK LIbOro NPoslyHae 3BYKOBMIA CUTHan.

6. SK TiNbKW y 04HOrO rpaBLs 3aNMMULLMTLCS OOHE XUTTS, rpa 3aKiHYyETLCS, | LIel rpaBeLb CTae NEPEMOXLIEM.

7. Y rpi mae 6paTu y4acTb LOHaMeHLLe 2 rpaBLj.
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. G18 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

1. Onuia (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21) o3Ha4yae noyaTkoBe 3HAYEHHS XUTTS rpaBLis.

2. CnouaTky BUNagKoBMM YMHOM BU3HAYAETLCS MOYATKOBUIM pe3ynbTar, i NepLunii rpaBeLb NOBUHEH CNpobyBaTh HabpaTu pesynbTar,
MEHLUMI 3a HbOTO, 3a AONOMOrOK TPLOX KNAKIB. Konu nepLunii rpaBeub Habupae pesynbTtart, 6inbLumnii 3a NOY4aTKOBUI, Y HBOTO BiAHIMAETbCS
OAVH NYHKT 340POB’S.

3. He nosBonsieTbea HabpaTy 0 o4ok. SAKLLO rpaBeLb He BMy4nTb TpboMa kugkamu i Habepe 0 04OK, Y HbOro BigHIMAETLCA OAMH MYHKT
XWUTTS, @ pesynbTaT 3anuwaetbcsi 6e3 3miH.

4. [paBeLb NOBMHEH HamaraTUcs OTPUMaTU pe3ynbTaT, HKYUIA 3a pe3ynbTaT, JOCATHYTUI NonepeaHiM rpaBLeM Y LibOMY X payHAi.
FAKLLO rpaBeLb OTpUMaE pesynbTaT, BULLMIA 3@ CyMy O4OK, OTPUMaHUX nornepeaHiM rpaBLem 3a TpU KUAKKM, BiH BTpAYae OfHe XUTTS.

5. 'paBUi HE MOXYTb OYUCTUTK pe3ynbTaT. AKWO rpaBeLb HaTucHe 6esnocepeHbo kHomnky START abo xoaHa CTpinka He noTpanuTb y
CerMeHT, rpaBeLb TakoX BTPaTUTb OOMH NYHKT XUTTS.

6. MpaBeLb BMOYBAE 3 rpy, KOMK Y HHOTO HE 3aNMLLMTBLCS XKOAHOTO OYKa 3[J0POB'S, | Ha 3HaK LibOro NPOJyHaE 3BYKOBWI CUrHar.

7. 5K TiNbK1 y OAHOTO rpaBUs 3anULLNTECA OHE XUTTS, rpa 3akiHYyeTbCS, i Liei rpaBeLb CTae NepemMOoXLEM.

8. Y rpi mae 6paTu yyacTb LiOHaNMeHLUe 2 rpaBLyj.

BUPILLEHHA NPOBJIEM

. BiacyTHicTb XuBneHHs - [epeBipTe, Un 6aTapei BCcTaBneHi NpaBunbHO, Y BOHK criabki abo po3psimkeHi.

o I'pa He peecTpye pe3ynbTaTn — [epesipTe, 4 rpa nepebyBae B pexxumi HanawTyBaHHs abo 4u rpa npusynuHeHa.

HatucHitb kHonky START/NEXT, wo6 nepesipuTti, Yn 3anycTuTbes rpa. Bu Takox MoxeTe nepesipuTy, Yn He 3abrnokoBaHi
AKICb CErMEeHTU MigpaxyHKy 04OK ab0 (YHKLOHaMbHi KHOMKK.

. 3abnokoBaHui cerMeHT abo KHomka — nif Yac TpaHcnopTyBaHHA abo B NPOLECi rpy CerMeHTM MigpaxyHKy 040K MOXYTb
TUMYacoBo 3abnokyBaTucs. Y TakoMy BUNaaKy aBTOMaTUYHWIA NigpaxyHOK 04OK Byae npuaynuHeHo. AKypaTHO BUTSITHYBLUN
OpOTHK abo NOBOPYXHYBLUM CErMEHTOM MasnbLeM, MoXHa horo po3bnokysaTtu. MMicnsa LUboro rpy MoXxHa NpoaoBXUTH, | OyHKUIT
niapaxyHKy 04OK NOBEPHYTLCA A0 HOPMASIbHOrO CTaHy.

o BuaaneHHA 3naMaHUX HAKOHEYHWUKIB - [1NacTUKOBWI HAKOHEYHMK € Be3neYHilunM, ane BiH He BiYHWUI — BiH MOXe 3namaTtucs i
3anMWNTUCA B MilLeHi. AKLWO Le cTanocs, cnpobynte obepexHo BUTArHYTK il 3a 4ONOMOroto nnockorybuis. Mam'aTaiiTe, Wwo Yum
BaXK4ya ApPOTUK i3 NNACTUKOBUM HAKOHEYHUKOM, TUM Binbliua NMMOBIPHICTb, LLIO HAKOHEYHUK BUrHETLCA abo 3namaeTbes.

. Mepe6oi B enekTponocTtayaHHi abo enekTpoMarHiTHI nepewwkoan — y pasi BUHUKHEHHS eNeKTPOMarHiTHUX nepeLukos
eneKkTpoHika MilLeHi ANs AapTcy MOXe npavuBaTh HEKOPEKTHO abo B3arani nepectatu npautosaTi. (Hanpuknaa: cunbHa rposa,
nepeHanpyra B enekTpomepexi, nepenaan Hanpyru abo 3aHaaTo 6nmnsbKe CyciACcTBO 3 €NEKTPOABUTYHOM i MIKPOXBUNBOBOKO
nivyto). LLlo6 BigHOBUTM HOpMarnbHy poboTy rpu, BUAMITL 6aTapei Ha Kinbka cekyHf, a NoTiM BCTaBTe ixX 3HOBY. Takox He
3abyapTe YyCyHYyTU AXepeno nepeLukos.

pornan 3A MILLEHHIO And OAPTCY

o Lis rpa npusHayena BUKIKOYHO ans BukopuctanHs 3i CTPJTIKAMU 3 M'AKMMU KIHLSAAMMA.

. Cnif yHUKaTV BNnvBY Ha umdep6naTt ekcTpeManbHUX NOroAHMX yMoB abo Temnepatyp.

. He cnig ningaBaTtu MilweHb BNNMBY piavH abo HagMipHOT Bororu.

o OpoTvk Ans AapTcy cnif YACTUTM BMKIIOYHO 3M1erka BONorok raHyipkoto. He BUKOPUCTOBYTE arpecuBHi MutoYi 3acobu.
o BuimiTe 6aTapei, konu MilleHb He BUKOPUCTOBYETLCS.

360py Biaxopnis. MNepen nepepadyeto Ha yTunisauito BUIAMITL GaTapei Ta 3gainTe ix A0 BiANoBIAHOMO

MpuCTpii € eneKkTpPUYHUM Ta enekTPOHHUM obnagHaHHsaM. MNam'saTanTe Npo 4OTPUMAHHST MICLEBUX
HOPMaTMBHMX BMMOT: BiAnpauboBaHe enekTpuyHe obnagHaHHa 34aBanTe [0 BiANOBIAHOTO MYHKTY ‘g\ ( (
nyHKTy 360py H6aTapen. ———
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