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Thank you for purchasing this electronic darts game, which comes with a power supply. Its computerised scoring system
makes the game easy and enjoyable. Up to 8 players can play at the same time. The board offers 27 games with 202
variations, sound effects, music and voice prompts in English. Before starting the game, please read the instructions and
keep them for future reference.

WARNINGS A

e 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 device 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.

e The dartboard must only be used with the supplied power supply. Using an incorrect type of power supply will
damage the dartboard’s circuitry. Do not use the device if the power supply, cable or plug are damaged. Do not
connect or disconnect the power supply with wet hands. Disconnect by holding the plug, never the cable.

¢ Switch off the dartboard and disconnect it from the mains when not in use.

CONTENTS OF THE PACKAGE

The set includes: an electronic dartboard, a power supply, 12 darts with soft tips, 50 spare tips, a user manual, and
installation materials.

INSTALLATION 54

Use the supplied mounting hardware: wall plugs and screws. Mount the board as

shown in the assembly diagram. Once hung, the centre of the bullseye should be 173
cm above the floor. The throwing line should be 237 cm from the surface of the board. s
Ensure there is approximately 3 m of free space in front of the target. Screw two
screws into the reference marks until the screw heads protrude approximately 1/2" ¥

from the wall. Align the mounting holes on the back of the target with the screw "l o
heads, then mount the target. You may need to adjust the screws until the target sits =
flush against the wall. After installation, check that the target sits firmly against the

wall and does not move during use.

1.73m

TECHNICAL SPECIFICATIONS

The device is powered exclusively by the supplied mains power supply with a DC output. Power supply input
specifications: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

Power supply output specifications: 5V DC, 0.5 A (2.5 W).

Construction: the power supply is a Class Il device (double insulation), which means it does not require an earth wire.
Symbols: the house symbol on the power supply indicates that the power supply and the device are intended for indoor
use only. The polarity symbol on the DC plug indicates which part of the plug is positive and which is negative.

CONNECTION AND START-UP

Insert the DC plug from the power supply into the power socket on the device, ensuring correct polarity (positive and
negative terminals as indicated by the symbol on the power supply). Then plug the power supply into a mains socket (230
V). Switch on the disc as described in the user manual — select a game, the number of players and start playing. Once the
game is over, disconnect the power supply from the mains by first unplugging the mains plug.

IMPORTANT NOTE

e The board is intended for use exclusively with lightweight darts with soft tips. We recommend using the darts
included in the set. Do not attempt to use steel-tipped darts or
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Do not use longer darts (maximum tip length 2.5 cm) or heavier darts (maximum weight 12 g), as this will
damage the board. Allow a short pause between throws to ensure the board’s mechanism and electronics
register the score correctly. If two throws are made too close together, remove the second dart and throw again

to record your score correctly.

SCORING SYSTEM
"Single" — points scored from the segment ‘-nqlr =t
"Double" — points scored from the segment doubled Tips _ e ;'
"Triple" — points scored from the segment tripled Engle =1 .

"Bull’s-Eye" — 25 points
"Double Bull's-Eye" — 50 points

T i
25 Seone ;‘_J_..\_C} |
Doubie 25 soore ity

™y

BUTTON DESCRIPTIONS

¢  GAME button — press this button to view the game menu on the screen and select a game. During play, press
this button to end the current game and return to the game’s initial state.

¢ OPTION button — press this button to select different game modes.

¢« PLAYER/SCORE button — use this button when starting the game to set the number of players; use this button
during the game to check each player’s score.

¢ DOUBLE button — For the “G01” game only.

 HANDICAP button — use this button to set the game difficulty level individually for each player. For example: 4
players are playing the “G01” game. Player one can set a starting score of 801; player two 201; player three 501;
player four 301.

¢ SOUND button — this button allows you to adjust the speaker volume. There are 8 levels available,
ranging from mute to maximum volume.

¢ MISS button — press this button to reduce the number of remaining throws when a throw misses a segment.

 ELIMINATE/TEAM button — press this button at the start to set up a team game; during the game, press
this button to clear or reset the score for the current throw.

START/NEXT button — Press this button to start the game and move on to the next player.

» CYBERMATCH button — Press this button to play against the machine, with a total of five levels (C1-
professional, C2—expert, C3—senior, C4—intermediate, C5-beginner).

GAME SETTINGS

Switch on the board, and it will begin a self-test. When you hear a sound effect, press any of the nine function buttons
above to start the ‘G01’ game; alternatively, once the self-test has finished, the board will also go directly to the ‘G01’
game.

Press the GAME button to select any game until it is displayed.

Press the OPTION button to select different game variants.

Press the PLAYER button to set the number of players.

Press the HANDICAP button to set different difficulty levels for each player. Each press of the button changes the
level by one step.

5. Press the START button to start the game once the setup is complete.

Pob=

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.

e “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” —a sound indicating that the target segment has been hit.

e  “Sorry” — a sound indicating that the target segment has not been hit.
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RULES OF THE GAME

¢ GO01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

The aim of the game is to subtract successive scores from the starting total. The first player to reach exactly zero wins.
Options: To make the game more challenging, you can press the DOUBLE button to set additional restrictions on the start
and end of the game.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — to start, the player must hit a double.

= Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — to win, the player must hit a double; each hit
reduces the score to zero. Reaching ‘1’ or going over zero is considered a BUST, and the score reverts to the
previous total.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — the player must hit a double to start and finish
the game.

¢ GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Points are scored when the following segments are hit: 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the centre of the target. The first player
to hit all of the above fields three times is the winner. 000 — The player may hit any of the fields 15, 16, 17, 18, 19, 20 and
the centre of the board (bull's eye). There is no set order for the individual segments; 020 - The player must first hit 20
three times, then hit 19, 18, 17, 16, 15 and the centre of the board (bull’'s eye) in sequence; 025 — The player must first hit
the bull’s eye three times, then hit 15, 16, 17, 18, 19 and 20 in sequence. Each segment has three LED indicators. One
indicator lights up after a single hit. Once all indicators are lit, the game ends. The player who lights up all indicators first
wins.

e GO03 Scram Cricket (A00 — for 2 players only)

Points are awarded only when the 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the bullseye are hit. The game consists of two rounds. In the
first round, player one attempts to ‘close’ all the above sections (hit each section three times — 15 to 20 and the bull’s
eye). When player one hits any scoring section three times, this means they have ‘closed’ that scoring section. Player
number two receives no points for hitting that segment. Player number two tries to score as many points as possible by
hitting the scoring segments that player number one has not yet closed. When player number one has closed all the
scoring segments, the first round is over. In the second round, the players swap roles. Now Player 2 tries to close all the
scoring fields, whilst Player 1 scores points. The game ends when Player 2 has closed all the fields. The player with the
higher score wins.

¢ GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Points are scored only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the centre of the target (bull's eye) are hit. EOO - A player may hit
any of the 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the centre of the board (bull's eye). There is no specific order for the individual
segments; E20

- The player must first hit 20 three times, then hit 19, 18, 17, 16, 15 and the bull's eye in sequence; E25 - The player
must first hit the bull's eye three times, then hit 15, 16, 17, 18, 19 and 20 in sequence. Each segment has three LED
indicators. One indicator lights up after a single hit. Each segment is

‘open’ when the segment has been hit three times. However, the segment will be ‘closed’ and cannot be scored if all
players hit it three times. Each player must hit a scoring field three times for it to become ‘open’ and count towards their
score. Before opponents have completed their three hits to open a scoring field, a player may continue to hit the ‘open’
scoring field to achieve a higher score. Once all players have completed three hits on the same scoring field, that field
becomes ‘closed’ and cannot be scored again. When all players have ‘closed’ all scoring fields, the player with the highest
score wins.

¢ GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Points are awarded only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the bullseye are hit. CO0 — The player may hit any of the
segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the bullseye. There is no specific order for the individual segments; C20 — the
player must first hit 20 three times, then 19, 18, 17, 16, 15 and the bull’s-eye. C25 — the player must first hit the bull’s-
eye three times, then 15, 16, 17, 18, 19 and 20. Each segment has three LED indicators. One indicator lights up after a
single hit. Each scoring segment is ‘open’ once it has been hit three times. However, the segment will become

‘closed’ and cannot be scored if all players hit it three times. Points scored by a player are added to all opponents’ totals.
Each player must hit a scoring segment three times for it to become



remain ‘open’ and be scored. Before opponents make three hits to open a scoring square, a player may continue to hit the
‘open’ scoring square to achieve higher scores than their opponents. Once all players have completed three hits on the
same scoring square, that square is ‘closed’ and cannot be scored again. When all players have ‘closed’ all scoring fields,
the player with the lowest score is the winner.

¢ GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Points are scored only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the bullseye are hit. DO0 — A player may hit any of the 15, 16, 17,
18, 19, 20 and the bullseye. There is no specific order for the individual fields; D20 - The player must first hit 20 three
times, then hit 19, 18, 17, 16, 15 and the bullseye in sequence; D25 — The player must first hit the bull’s eye three times,
then hit 15, 16, 17, 18, 19 and 20 in sequence. The game is the same as ‘Score Cricket’, except that the player must first
hit every double-scoring segment to continue playing.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — at least 2 players)

Points are awarded only when 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the bull’s eye are hit. P00 - The player may hit any of the 15, 16,
17, 18, 19, 20 and the bull's eye. There is no specific order for the individual segments; P20

- The player must first hit 20 three times, then hit 19, 18, 17, 16, 15 and the bull's eye in sequence; P25 — The player
must first hit the centre (bull’'s eye) of the board three times, and then hit 15, 16, 17, 18, 19 and 20 in sequence. The
game is similar to ‘Simple Cricket’. The exceptions are as follows: if a player hits a scoring segment more than three
times, the excess is added to the next player’'s score. However, once a player has hit a scoring segment three times and
‘closed’ that segment, if that player hits it again, the excess is not added to the next player’s score. For example: player
number 1 hits the 16-point field twice, and the three markers for the 16-point field will show two. Then the player hits the
16-point field a third time, and the surplus of two will be added to player number two. Now player number two can

“close” square 16 by hitting it just once. But if player number one hits square 16 three times, then the three indicators for
that square will light up and the square will be closed. Now, if player number one hits a double for that square, the surplus
of two will not be added to player number two’s score. The player who hits all the squares three times wins.

¢ G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

The option (5; 10; 15; 20) means that points are awarded upon hitting any scoring field. 5 Hit scoring fields 1 to 5; 10 Hit
scoring fields 1 to 10; 15 Hit scoring fields from 1 to 15; 20 Hit scoring fields from 1 to 20. The player must hit a scoring
field as indicated by the machine. If the field is hit, the next field will appear and the machine will emit a ‘Yes’ or ‘No’
sound. The first player to hit all the scoring fields wins.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

The option (205; 210; 215; 220) means that only hits on double-scoring segments count. 205 — Hit segments scoring 1 to 5;
210 — Hit segments scoring 1 to 10; 215 — Hit segments scoring 1 to 15; 220 — Hit scoring fields from 1 to 20. The player
must throw darts at the scoring field indicated by the machine. If the field is hit, the next field will appear and the machine
will emit a “Yes” or “No” sound. The first player to hit all double-scoring fields is the winner.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

The option (305; 310; 315; 320) means that only hits on triple-scoring segments count. 305 — Hit segments 1 to 5; 310 — Hit
segments 1 to 10; 315 — Hit segments 1 to 15; 320 — Hit scoring fields from 1 to 20. The player must throw darts at a
scoring field as indicated by the machine. If the field is hit, the next field will appear and the machine will emit a “Yes” or
“No” sound. The first player to hit all triple-scoring fields is the winner.

e G11Legs Over(3;5;7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

The option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) represents the player’s initial life value. Each player should aim to achieve a
score greater than or equal to the sum of the three rolls in the previous player’s turn (at the start, the device will display the
score for the first player). If a player scores fewer points in three rolls than the previous player, they will lose one ‘life’.
Conversely, if a player does not roll but immediately presses the START button, that player will also lose one ‘life’. When a
player’s life value reaches zero, the player is eliminated. When only one player remains, the game ends and that player
wins. This game should involve more than 2 players.

EN|
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

The option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indicates the player’s starting life value. Each player should try to score a
number of points less than or equal to the sum of the three rolls in the previous player’s turn. (At the start, the device will
display the score for the first player). When a player scores more points in three throws than the previous player’s score,
they lose one ‘life’. Conversely, if a player does not throw the darts but immediately presses the START button, the player
will lose one 'life’; if a player presses the ELIMINATE/TEAM button, the machine will clear the current score and add 60
points to the total; if a player presses the MISS button, the machine will also add 60 points. When a player’s life count
reaches zero, they are eliminated. When only one player remains, the game ends and that player wins. The game should
involve more than two players.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Each player’s score is incremented from zero after each hit. The first player to reach or exceed the selected point limit
wins. The first player to reach or exceed the target score is the winner.

* G114 High Score (H03; HO5; HO7; HO9; H11: H13; H15; H17; H19; H21)

All fields are scored. The option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indicates the player’s designated turns. One
turn consists of three throws. Once the designated turns are complete, the player with the highest score wins.

¢ G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

The option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) determines the player’s starting health. The machine will randomly
select a number to roll. The player must hit the number within 10 seconds, otherwise they lose their turn.

The device will randomly select a numbered field. The player has 10 seconds to hit it. Upon hitting the target, the device will
play the message

“Yes” or “No”. If the player hits a single, double or triple-scoring target, the machine will deduct one point from the total.

The first player to reduce their points to zero wins.

e G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

The option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) represents the player’s starting life points. Upon entering the game, the
device will display ‘SEL’ to indicate to players how to select their points. Once the first player has selected their points,
press the ‘NEXT button to allow the next player to choose. All players should have a different number of points. Once all
players have finished selecting their own point level, the game begins. First, a player must hit their own number to qualify
as the ‘killer’. Once they become the killer, the player attempts to hit their opponents’ numbers, at which point the
opponent loses one ‘life’. If the killer hits their own number, they lose their ‘killer’ status and also lose one ‘life’. The player
must hit their number again to regain ‘killer’ status. The killer should try to take ‘lives’ from opponents by hitting their point
total as quickly as possible. After hitting the target number, the device will say “Yes” or “No”. When only one player
remains, the game ends and that player is the winner. The game should involve more than two players.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

The option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indicates the player’s starting life value. Upon entering the game,
the machine will display ‘SEL’ to indicate to players how to select their points. Once the first player has selected their
number, press the ‘NEXT’ button so that the next player can select their number. All players should have a different
number. Once all players have finished selecting their own number, the game begins. First, a player must hit their own
number twice to qualify as a ‘killer’. Once a killer, the player attempts to hit their opponents’ numbers, causing the
opponent to lose one ‘life’. If the killer hits their own number, they lose their ‘killer’ status and also lose one

“life”. The player must hit their number twice more to qualify as the “killer”. The killer must try to take away their opponents’
“lives” by hitting their score as quickly as possible. After hitting the target number, the device will say “Yes” or “No”. When
only one player remains, the game ends and that player is the winner. There must be more than two players to play the
game.

o G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

The option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indicates the player’s starting life value. Upon entering the game,
the machine will display ‘SEL’ to prompt players to select their own number of points. Once the first player has selected
their number, press the ‘NEXT’ button so that the next player can select their number. All players should have a different
number. Once all players have finished selecting their numbers, the game begins. First, a player must hit their own
number three times to qualify as a ‘killer’. Once a player becomes a killer, they try to hit their opponents’ numbers, and
then
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the opponent loses one ‘life’. If the killer hits their own number, they lose their ‘killer’ status and also lose one

‘life’. The player must hit their own number three times again to regain the ‘killer’ status. The killer should try to take ‘lives
from opponents by hitting their target number as quickly as possible. After hitting the target number, the device will say
“Yes” or “No”. When only one player remains, the game ends and that player is the winner. There must be more than two
players to play.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

One round consists of three throws. In each round, every player must achieve a total divisible by five. Each ‘five’ counts
as one point. For example: a player rolls a three, a seven and a ten in three throws. As the total of twenty is divisible by
five (four fives), the player scores four points (4x5 = 20). Furthermore, if the total for the three throws is not divisible by five
or no dart in the turn lands in the correct field (missing the target or hitting
“tyre” (outer ring), no points are awarded. Option (51; 61; 71; 81; 91) indicates the target points for the player. The player
who is the first to reach or exceed the target points is the winner.

¢« G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — Hit any number from one to twenty and the centre of the bullseye in sequence; 105 — Hit any number from five
to twenty and the centre of the bullseye in sequence; 110 — Hit any number from ten to twenty and the centre of the
bullseye in sequence; 115 — Hit any segment from fifteen to twenty and the bullseye in sequence. Each player may
throw only one dart at each numbered segment and automatically move on to the next segment. They score points if
they hit the segment; if they miss, they score no points. Once the centre of the bullseye has been hit, the player with
the highest score is declared the winner.

¢ G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Hit the double sector from one to twenty and the bullseye in turn; 205 — Hit the double sector from five to twenty
and the bullseye in turn; 210 — Hit the double sector from ten to twenty and the bullseye in turn; 215 — Hit the double
segments from fifteen to twenty and the bullseye in turn. Each player may throw only one dart at each number segment
and automatically move on to the next segment. They score points if they hit the segment; if they miss, they score no
points. Once the centre of the bullseye has been hit, the player with the highest score is declared the winner.

e G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — Hit the triple segments from one to twenty and the bullseye in turn; 305 — Hit the triple segments from five to
twenty and the bullseye in turn; 310 — Hit the triple segments from ten to twenty and the bullseye in turn; 315 — Hit the
triple 15 to 20 and the bullseye in sequence. Each player may throw only one dart at each number segment and
automatically move on to the next segment. They score points if they hit the segment; if they miss, they score no
points. Once the centre of the bullseye has been hit, the player with the highest score is declared the winner.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

The option (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) indicates the target points for the player. The player must hit the numbered
segments from one to eighteen in sequence. Hit one in the first round, then two in the second round, and so on. If a
segment is hit, the machine will emit a voice saying ‘Yes’ or ‘No’. The player should aim for the lowest possible score. A
player who reaches or exceeds the point limit is eliminated from the game. If they miss three times in a turn, this counts as
a ‘bad throw’ and is scored as five points. Hitting a triple counts as one point; hitting a double counts as two points; hitting
a single counts as three points. A player may use any of the three darts to end their turn, but may only use the last dart to
score a point. If the last dart of the turn misses the board, the turn is also counted as five points. A player who reaches or
exceeds the target score is eliminated from the game. When only one player remains, they win; or, after all 18 turns have
been completed, the player with the lowest score is the winner.

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

The machine will automatically display the target square. The first player to hit all the designated target squares three
times wins. If a segment is hit, the machine will say ‘Yes’ or ‘No’. 132 - Hit the squares in the order 15, 4, 8, 14, 3; 141 -
Hit the squares in the order 17, 13, 9, 7, 1; 168 - Hit the squares in the order 20, 16, 12, 6, 2; 189 - Hit the squares in the
order 19, 10, 18, 5, 11. The player must hit the specified number square three times to move on to the next square.
Hitting a single square counts as one; a double square counts as two; a triple counts as three.
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The option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indicates the player’s starting health. At the start, the device will randomly
display a target number for the first player. If the player hits the target with the first or second dart, they may set a new
target for the next player with the next dart; if the player hits the target only with the third dart or fails to set a new target
correctly for the next player, the device will randomly display a new target for the next player; if the player fails to hit the
target with any of the three darts, the player loses one ‘life’, whilst the next player must throw at the same target. If the
target is hit, the device will emit the voice ‘Yes’; or ‘No’. It is possible to hit a single, double or triple target. When a player’s
initial life count reaches zero, they are eliminated from the game. Finally, when only one player remains, the game ends
and that player wins.

« G26 Big Little - Hard (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

The option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) determines the player’s starting health. At the start, the device will
randomly display a target number for the first player. If the player hits the target with the first or second dart, they may
designate a new target for the next player with the next dart; if the player hits the target only with the third dart or fails to
correctly designate a new target for the next player, the machine will randomly display a new target for the next player; if
the player fails to hit the target with all three darts, the player loses one ‘life’, whilst the next player must hit the same target.
If the target is hit, the device will emit a voice saying ‘Yes’ or ‘No’. Only hitting the same field as the designated target is
permitted. For example, when the target is ‘double 15’, hitting ‘single 15’ or ‘triple 15’ is incorrect; only ‘double 15’ counts.
When a player’s initial life count reaches zero, the player is eliminated from the game. Finally, when only one player
remains, the game ends and that player wins.

¢ G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) are specific point values that players must reach. Each player starts with 0
points. Points are added when a target is hit. The first player to reach the specified points wins. If a player exceeds the
specified points, they are eliminated from the round, and the player’s score reverts to its pre-roll state for that round.
Players can ‘bomb’ other players, which reduces their score to zero. This happens when the rolling player’'s score equals
another player’s score for every dart thrown.

TROUBLESHOOTING

¢ No power - Make sure the power supply is plugged into a mains socket and that the power supply
plug is connected to the power socket on the disc.

¢ The game is not recording scores - Check whether the game is set to ‘Settings’ mode or
“Pause” mode. Then check that the sensor elements or function keys are not blocked or jammed.

* Blocked segment or button - During transport, and even during normal use of the dartboard, sensor
elements may occasionally become blocked and fail to register hits. In this case
A warning signal will sound and the indicator will start flashing, indicating that a component is jammed.
Gently removing the dart from the component or gently moving the component back and forth with light
pressure from your finger will usually release it quickly. You can then resume play, and the scores will
continue exactly from where they were interrupted.

* Removing broken tips - Do not use sharp or metal tools to remove a broken tip — these may damage the
playing surface. If a fragment of the tip protrudes above the surface of the board, remove it carefully with
your fingers or plastic tweezers. If the broken tip is flush with the surface of the board and cannot be
grasped, do not try to force it through the board; this may widen the hole or damage the board’s sensor.
Contact an authorised service centre or use a dedicated tip remover (if the manufacturer provides one). The
heavier the dart, the greater the risk of the tip breaking — use tips recommended by the manufacturer and
replace them regularly.

* Power or electromagnetic interference — In extreme situations where there is significant electromagnetic
interference, the electrical system may stop working or give incorrect results. Examples: during severe
storms, extreme voltage fluctuations, low voltage, or if the dartboard is placed too close to electric motors or
near microwave ovens. To restore normal operation, unplug the power supply from the socket and wait a few
seconds before plugging it back in. In this case, you must, of course, ensure that the cause of the
interference has been eliminated.
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CARE OF THE DARTBOARD

IMPORTANT! Before cleaning with a damp cloth, unplug the device from the mains. The dartboards must only be
cleaned with a damp cloth! The power supply must not come into contact with moisture! With frequent use, the front
surface of the device is likely to become dirty. Clean the front surface, buttons and screen with a damp cloth. We
recommend using a solution of water with a small amount of mild detergent. Then wipe dry with a soft, dry cloth. If you do
not intend to use the dartboard for a long time, it is advisable to cover it with a cloth to protect it from dust. Always store
the product in a dry and clean place at room temperature.

This device is electrical and electronic equipment. Please remember to comply with local regulations: ug‘
dispose of used electrical equipment at an appropriate waste collection point. /
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Dziekujemy za zakup tej elektronicznej gry w rzutki z dotgczonym zasilaczem. Jej skomputeryzowany system punktac;ji
sprawia, ze gra jest tatwa i przyjemna. Jednoczesnie moze gra¢ do 8 graczy. Tarcza oferuje 27 gier z 202 wariantami,
efekty dzwiekowe, muzyczne oraz komunikaty gtosowe w jezyku angielskim. Przed rozpoczeciem gry nalezy zapoznac sie
z instrukcjg i zachowac jg na przysztosé.

OSTRZEZENIA A

e Produkt nie jest zabawka. Produkt przeznaczony jest dla mtodziezy od 14 lat oraz oséb dorostych. Osoby
niepetnoletnie powinny korzysta¢ z produktu wytgcznie pod nadzorem osoby dorostej. Produkt zawiera mate
elementy — ryzyko potkniecia. Przechowywa¢ poza zasiegiem matych dzieci.

¢ Rzuca¢ lotkami wylgcznie w tarcze; nigdy w ludzi, zwierzeta ani w inne przedmioty. Uzywac¢ tylko miekkich
koncowek; stosowanie rzutek ze stalowymi koncéwkami moze uszkodzi¢ tarcze i spowodowaé obrazenia.

o  Wybierz stabilng, pionowg $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.

e Uzywaj urzgdzenia tylko wewnatrz pomieszczen. Chron je przed wilgocig, deszczem, wysoka i niskg temperaturg
oraz bezposrednim dziataniem zrodet ciepta. Nie wystawiaj na dtugotrwate dziatanie promieni stonecznych.

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

e Tarcza do rzutek moze by¢ uzywana wytgcznie z dotgczonym zasilaczem. Uzycie niewtasciwego typu zasilacza
spowoduje uszkodzenie obwodu tarczy. Nie uzywaj urzgdzenia, jesli zasilacz, przewdd lub wtyk sg uszkodzone.
Nie podigczaj ani nie odtgczaj zasilacza mokrymi rekami. Odtgczaj, chwytajgc za wtyczke, nigdy za przewdd.

o Wylgcz tarcze i odigcz jg od zasilania, gdy nie jest uzywana.

ZAWARTOSC ZESTAWU

W sktad zestawu wchodza: tarcza elektroniczna do rzutek, zasilacz, 12 rzutek z miekkimi koncowkami, 50 zapasowych
koncowek, instrukcja obstugi, materiaty montazowe.

MONTAZ ff/é’

Do montazu uzyj dotgczonych elementéw montazowych: kotkéw 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 ssoin”
cm od ptaszczyzny tarczy. Upewnij sie, ze przed tarczg znajduje sie okoto 3 m wolnej
przestrzeni. Wkre¢ dwie sruby w znaczniki odniesienia, az tby srub bedg wystawaé

okoto 1/2" ze $ciany. Wyréwnaj otwory montazowe z tytu gry z tbami $rub, a nastepnie _t
zamontuj gre. Konieczne moze by¢ wyregulowanie $rub do momentu, az tarcza i
bedzie Scisle przylega¢ do sciany. Po montazu sprawdz, czy tarcza stabilnie przylega

do $ciany i nie przesuwa sie podczas uzytkowania.

1.73m

DANE TECHNICZNE

Urzadzenie zasilane jest wylgcznie dotgczonym zasilaczem sieciowym z wyjsciem pradu statego (DC).

Parametry wejsciowe zasilacza: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

Parametry wyjsciowe zasilacza: 5V DC, 0,5A (2,5 W).

Budowa: zasilacz jest urzadzeniem klasy Il (podwdjna izolacja), co oznacza, ze nie wymaga przewodu ochronnego.
Symbolika: symbol domku na zasilaczu oznacza, ze zasilacz i urzadzenie sg przeznaczone wytgcznie do uzytku w

pomieszczeniach. Symbol biegunowosci przy wtyku DC wskazuje, ktéra czes¢ wtyku jest dodatnia, a ktéra ujemna.

PODLACZENIE | URUCHOMIENIE

Wsun wtyczke DC zasilacza do gniazda zasilania w urzadzeniu, zwracajgc uwage na odpowiednig polaryzacje (biegun
dodatni i ujemny zgodnie z symbolem na zasilaczu). Nastepnie podtgcz zasilacz do gniazdka sieciowego (230 V). Wigcz
tarcze zgodnie z opisem w instrukcji obstugi — wybierz gre, liczbe graczy i rozpocznij rozgrywke. Po zakonczonej grze
odtgcz zasilacz od sieci, wyciggajgc najpierw wtyczke sieciowg.

WAZNA UWAGA

e Tarcza jest przeznaczona wytgcznie do uzytku z lekkimi lotkami z migkkimi koncowkami. Zaleca sie uzywanie
rzutek dotgczonych do zestawu. Nie prébuj uzywaé rzutek do gry w darty ze stalowymi koncéwkami ani
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dtuzszych do gry w darty (maksymalna dlugosc¢ grotu 2,5 cm) ani ciezszych rzutek (maksymalna waga rzutka
wynosi 12 g), poniewaz spowoduje to uszkodzenie tarczy. Miedzy kolejnymi rzutami nalezy zachowac krotka
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¢ swoj wynik.

SYSTEM PUNKTACJI

Couble —% i
i 1

e "Single" - punkty naliczone z segmentu Ergla =

e "Double" - punkty naliczone z segmentu podwdjnie Tripla__—e ;'

e "Triple" - punkty naliczone z segmentu potréjnie srge =1 |

e "Bull's-Eye" - 25 punktéw '

e "Double Bull's-Eye" - 50 punktow % e ,-4";\:
Doutre 25 soorm h S

OPIS PRZYCISKOW

e  Przycisk GAME — nacisnij ten przycisk, aby przeglagda¢ menu gier na ekranie i wybra¢ gre. Podczas gry nacisnij
ten przycisk, aby zakonczy¢ biezgcg gre i powrdci¢ do stanu poczatkowego gry.

e Przycisk OPTION — nacisnij przycisk, aby wybraé ré6zne warianty gier.

e Przycisk PLAYER/SCORE — podczas uruchamiania uzyj tego przycisku, aby ustawi¢ liczbe graczy; podczas gry
uzyj tego przycisku, aby sprawdzi¢ wynik kazdego gracza.

e  Przycisk DOUBLE — Tylko dla gry ,G01”.

e  Przycisk HANDICAP — uzyj tego przycisku, aby ustawi¢ poziom trudnosci gry indywidualnie dla kazdego gracza.
Na przyktad: 4 graczy gra w gre ,G01”. Gracz pierwszy moze ustawi¢ punkt startowy 801; gracz drugi 201; gracz
trzeci 501; gracz czwarty 301.

e  Przycisk SOUND — ten przycisk pozwala regulowac¢ gtosnos¢ gtosnikow. Dostepnych jest 8 poziomdw od
wyciszenia do maksymalnej gtosnosci.

e  Przycisk MISS — naci$nij ten przycisk, aby zmniejszy¢ liczbe pozostatych rzutéw, gdy rzut nie trafi w segment.

e  Przycisk ELIMINATE/TEAM — podczas startu nacisnij ten przycisk, aby ustawi¢ gre druzynowa; podczas gry
nacisnij ten przycisk, aby wyczysci¢ lub wznowi¢ wynik biezgcego rzutu.

e Przycisk START/NEXT — Nacisnij ten przycisk, aby rozpocza¢ gre i przejs¢ do nastepnego gracza.

e Przycisk CYBERMATCH — Nacis$nij przycisk, aby zagra¢ przeciwko urzadzeniu, tacznie pie¢ poziomow (C1—
profesjonalny, C2—ekspert, C3—senior, C4—Sredniozaawansowany, C5—poczatkujgcy).

KONFIGURACJA GRY

Wiacz tablice, a nastepnie tablica rozpocznie autotest. Gdy zabrzmi efekt muzyczny, naci$nij dowolny przycisk sposrod
dziewieciu przyciskéw funkcyjnych powyzej, aby przejs¢ do gry ,G01”; lub po zakonczeniu autotestu tablica réwniez
przechodzi bezposrednio do gry ,G01".

Naciénij przycisk GAME, aby wybraé dowolng gre, az zostanie ona wyswietlona.

Naciénij przycisk OPTION, aby wybra¢ rézne warianty gier.

Naciénij przycisk PLAYER, aby ustawic¢ liczbe graczy.

Naciénij przycisk HANDICAP, aby ustawi¢ r6zne poziomy trudnosci dla kazdego gracza. Kazde nacisniecie przycisku
zmienia poziom o jeden stopien.

5. Nacisnij przycisk START, aby rozpocza¢ gre po zakonczeniu konfiguraciji.

PO~

SYGNALY DZWIEKOWE

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

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

e, Triple” - dzwigk informuje o trafieniu w pole Triple (liczenie x3)

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

¢ ,Close” - dzwigk oznacza zamkniecie liczonego segmentu.

e ,Open" - dzwiek oznacza otwarcie liczonego segmentu.

e ,Too High” - dzwiek oznacza, ze punkty sg odejmowane.

e ,Winner” - dzwigk oznacza pojawienie si¢ pierwszego zwyciezcy.

e ,Bull's-Eye” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Bull's-Eye (liczenie 25)
e Next/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” - dzwiek oznacza, ze segment docelowy nie zostat trafiony.

12
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ZASADY GRY

e GO01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Gra polega na odejmowaniu kolejnych wynikéw od poczatkowe;j ilosci punktéw. Gracz, ktory jako pierwszy osiggnie
doktadnie zero, wygrywa. Opcje: Aby uczyni¢ gre trudniejszg, mozesz nacisngé przycisk DOUBLE, aby ustawi¢
dodatkowe ograniczenia dotyczgce rozpoczecia i zakonczenia gry.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - aby rozpoczaé, gracz musi trafi¢ pole podwdjne.

= Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - aby wygra¢, gracz musi trafi¢ pole podwadjne, kazde
trafienie zmniejsza wynik do zera. Osiggniecie ,1” lub przekroczenie zera mozna uzna¢ za KRACH, a punktacja
wraca do poprzedniego wyniku.

= Double In/ Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - gracz musi trafi¢ pole podwdjne, aby rozpocza¢ i
zakonhczy¢ gre.

e G02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Punkty sg naliczane, gdy trafione zostajg pola: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i Srodek tarczy. Gracz, ktory jako pierwszy trafi
wszystkie powyzsze pola trzy razy, jest zwyciezcg. 000 - Gracz moze trafi¢ dowolne pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 i $rodek
tarczy (bull's eye). Nie ma ustalonej kolejnosci dla poszczegdlinych pdl; 020 - Gracz musi najpierw trafi¢ 20 trzy razy, a
nastepnie trafi¢ 19, 18, 17, 16, 15 i $rodek tarczy (bull’'s eye) po kolei; 025 - Gracz musi najpierw trafi¢ srodek tarczy (bull’'s
eye) trzy razy, a nastepnie trafi¢ 15, 16, 17, 18, 19 i 20 po kolei. Kazde pole ma trzy wskazniki LED. Po jednokrotnym
trafieniu jeden wskaznik zaswieci sie. Po zapaleniu wszystkich wskaznikéw gra sie konczy. Gracz, ktéry jako pierwszy
zapali wszystkie wskazniki, wygrywa.

e GO03 Scram Cricket (A00 - tylko dla 2 graczy)

Punkty sg naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek tarczy (bull’'s eye) sa trafione. Gra sktada sie z dwéch rund.
W pierwszej rundzie gracz pierwszy prébuje ,zamkng¢” wszystkie powyzsze pola (trafi¢ trzy razy w kazde pole - 15 do 20 i
srodek tarczy (bull’'s eye). Gdy gracz numer jeden trafi w dowolne pole punktowane trzy razy, oznacza to, ze ,zamyka”
pole punktowane. Gracz numer dwa nie otrzymuje zadnych punktéw po trafieniu tego pola. Gracz numer dwa prébuje
zdoby¢ jak najwiecej punktdéw, trafiajgc w pola punktowane, ktérych gracz numer jeden jeszcze nie zamknat. Gdy gracz
numer jeden zamknie wszystkie pola punktowane, runda pierwsza zostanie zakonczona. W drugiej rundzie obaj gracze
zamieniajg sie rolami. Teraz gracz numer dwa probuje zamkng¢ wszystkie pola punktowane, a gracz numer jeden
zdobywa punkty. Gra konczy sie, gdy gracz numer dwa pozamyka wszystkie pola. Gracz z wyzszg liczbg punktow

wygrywa.

e GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Punkty sg naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i Srodek tarczy (bull’s eye) sg trafione. EOO - Gracz moze trafi¢
dowolne pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek tarczy (bull's eye). Nie ma okreslonej kolejnosci dla poszczegdlnych pél; E20
- Gracz musi najpierw trafi¢ 20 trzy razy, a nastepnie trafi¢ 19, 18, 17, 16, 15 i $rodek tarczy (bull’'s eye) po kolei; E25 -
Gracz musi najpierw trafi¢ w Srodek tarczy (bull’'s eye) trzy razy, a nastepnie trafi¢ 15, 16, 17, 18, 19 20 po kolei. Kazdy
segment ma trzy wskazniki LED. Po jednokrotnym trafieniu zapali sie jeden wskaznik. Kazde pole punktowane jest
Lotwarte”, gdy pole zostanie trafione trzy razy. Ale pole zostanie ,zamkniete” i nie bedzie mozna go zdoby¢, jesli wszyscy
gracze trafig je trzy razy. Kazdy gracz musi trzykrotnie trafi¢ pole punktowane, aby mogto ono przej$¢ w stan ,otwarty” i
by¢ punktowane. Zanim przeciwnicy skonczg trzy trafienia, aby otworzy¢ pole punktowane, gracz moze kontynuowaé
trafianie w ,otwarte” pole punktowane, aby uzyska¢ wyzsze wyniki. Po tym, jak wszyscy gracze zakonczg trzy trafienia w
tym samym polu punktowanym, pole to zostanie ,zamkniete” i nie bedzie mozna go ponownie zaliczy¢. Gdy wszyscy
gracze ,zamkng” wszystkie pola punktowane, zwyciezcg zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

e GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Punkty sg naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek tarczy (bull’'s eye) zostang trafione. C00 - Gracz moze trafi¢
dowolne pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek tarczy (bull's eye). Nie ma okreslonej kolejnosci dla poszczegdlnych pdl;
C20 — gracz musi najpierw trafi¢ 20 trzy razy, nastepnie 19, 18, 17, 16, 15 bull's-eye. C25 — gracz musi najpierw trafic¢
bull’'s-eye trzy razy, nastepnie 15, 16, 17, 18, 19 i 20. Kazdy segment ma trzy wskazniki LED. Po jednokrotnym trafieniu
zapali sie jeden wskaznik. Kazde pole punktowane jest ,otwarte”, gdy pole zostanie trafione trzy razy. Ale pole zostanie
,zamkniete” i nie bedzie mozna go zdobyé¢, jesli wszyscy gracze trafig je trzy razy. Punkty zdobyte przez danego gracza
zostang dodane wszystkim przeciwnikom. Kazdy gracz musi trzykrotnie trafi¢ pole punktowane, aby mogto ono przejs¢ w
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stan ,otwarty” i by¢ punktowane. Zanim przeciwnicy wykonajg trzy trafienia, aby otworzy¢ pole punktowane, gracz moze
kontynuowac trafianie w ,otwarte” pole punktowane, aby uzyska¢ wyzsze wyniki niz przeciwnicy. Po tym, jak wszyscy
gracze zakonczg trzy trafienia w tym samym polu punktowanym, pole to zostanie ,zamkniete” i nie bedzie mozna go
ponownie zaliczyé. Gdy wszyscy gracze ,zamkng” wszystkie pola punktowane, zwyciezcg zostaje gracz z najnizszym
wynikiem.

e GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Punkty sg naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i $rodek tarczy zostang trafione. DOO - Gracz moze trafi¢ dowolne
pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 i $rodek tarczy. Nie ma okreslonej kolejnosci dla poszczegdlnych pol; D20 - Gracz musi
najpierw trafi¢ 20 trzy razy, a nastepnie trafi¢ 19, 18, 17, 16, 15 i Srodek tarczy (bull’'s eye) po kolei; D25 - Gracz musi
najpierw trafi¢ w srodek tarczy trzy razy, a nastepnie trafi¢ 15, 16, 17, 18, 19i 20 w kolejnosci. Gra jest taka sama jak w
grze ,Score Cricket”, z tym wyjgtkiem, ze gracz musi najpierw trafi¢ w kazde pole punktowane podwdjnie, aby
kontynuowac gre.

e GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 - przynajmniej 2 graczy)

Punkty sg naliczane tylko, gdy 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek tarczy (bull's eye) zostang trafione. P00 - Gracz moze trafi¢
dowolne pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 i srodek tarczy (bull's eye). Nie ma okreslonej kolejnosci dla poszczegdinych pdl; P20
- Gracz musi najpierw trafi¢ 20 trzy razy, a nastepnie trafi¢ 19, 18, 17, 16, 15 i $rodek tarczy (bull’'s eye) po kolei; P25 -
Gracz musi najpierw trafi¢ w srodek (bull’'s eye) tarczy trzy razy, a nastepnie trafi¢ 15, 16, 17, 18, 19 20 po kolei. Gra jest
podobna do gry ,Simple Cricket”. Wyjatki sg nastepujgce: jesli dany gracz trafi w pole punktowane wiecej niz trzy razy,
wowczas nadwyzka zostanie dodana nastepnemu graczowi. Ale po tym, jak dany gracz trzykrotnie trafi w punktowane
pole i ,zamknie” to pole, jesli ten gracz ponownie trafi w to pole, wéwczas nadwyzka nie zostanie dodana nastepnemu
graczowi. Na przykfad: gracz numer 1 trafia dwa razy pole 16, a trzy wskazniki dla pola 16 wigcza dwa. Nastepnie gracz
trafia trojke w pole 16, a nadwyzka dwdéch razy zostanie dodana graczowi numer dwa. Teraz gracz numer dwa moze
,zamkna¢” pole 16, trafiajgc je tylko raz. Ale jesli gracz numer jeden trafi w pole 16 trzy razy, wowczas trzy wskazniki dla
tego pola zapalg sie i pole zostanie zamkniete. Teraz, jesli gracz numer jeden trafi dwodjke dla tego pola, wéwczas
nadwyzka dwoch razy nie zostanie dodana graczowi numer dwa. Gracz, ktory trzy razy trafi we wszystkie pola, wygrywa.

e G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Opcja (5; 10; 15; 20) oznacza, ze punkty sg naliczane po trafieniu dowolnego pola punktowanego. 5 Traf pola punktowane
od 1 do 5; 10 Traf pola punktowane od 1 do 10; 15 Traf pola punktowane od 1 do 15; 20 Traf pola punktowane od 1 do 20.
Gracz musi trafi¢ w pole punktowane na podstawie wskazania urzadzenia. Jesli pole zostanie trafione, pojawi sie
nastepne pole, a urzadzenie wyda dzwiek ,Yes”; lub: ,No”. Gracz, ktéry jako pierwszy trafi we wszystkie pola punktowane

wygrywa.
e G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Opcija (205; 210; 215; 220) oznacza, ze tylko trafienie pola punktowanego podwdjnie jest zaliczane. 205 - Traf pola
punktowane od 1 do 5; 210 - Traf pola punktowane od 1 do 10; 215 - Traf pola punktowane od 1 do 15; 220 - Traf pola
punktowane od 1 do 20. Gracz musi rzuci¢ rzutki w pole punktowane na podstawie wskazania urzadzenia. Jesli pole
zostanie trafione, pojawi sie nastepne pole, a urzadzenie wyda dzwiek ,Yes”; lub: ,No”. Gracz, ktéry jako pierwszy trafi we
wszystkie pola punktowane podwdjnie, jest zwyciezcg.

e G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Opcija (305; 310; 315; 320) oznacza, ze tylko trafienie pola punktowanego potrdjnie jest zaliczane. 305 - Traf pola
punktowane od 1 do 5; 310 - Traf pola punktowane od 1 do 10; 315 - Traf pola punktowane od 1 do 15; 320 - Traf pola
punktowane od 1 do 20. Gracz musi rzuci¢ rzutki w pole punktowane na podstawie wskazania urzadzenia. Jesli pole
zostanie trafione, pojawi sie nastepne pole, a urzagdzenie wyda dzwiek ,Yes”; lub: ,No”. Gracz, ktéry jako pierwszy trafi we
wszystkie pola punktowane potréjnie, jest zwyciezcg.

e G11LegsOver(3;5;7;9;11;13;15;17;19; 21)

Opcja (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacza poczatkowg wartos¢ zycia gracza. Kazdy gracz powinien starac sie
osiggna¢ wynik wyzszy lub réwny sumie trzech rzutéw w kolejce dla poprzedniego gracza (Na poczatku urzgdzenie
wskaze warto$¢ wyniku dla pierwszego gracza). Kiedy gracz zdobedzie w trzech rzutach mniej punktéw niz poprzedni
gracz, zostanie mu odebrane jedno ,zycie”. Z kolei, jesli gracz nie rzuci, ale od razu nacisnie przycisk START, gracz ten
réwniez straci jedno ,zycie”. Kiedy warto$¢ zycia gracza wynosi zero, gracz zostanie wyeliminowany. Gdy zostanie tylko
jeden gracz, gra sie konhczy, a gracz ten wygrywa. W tej grze powinno braé¢ udziat wiecej niz 2 graczy.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Opcja (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacza poczgtkowg wartos¢ zycia gracza. Kazdy gracz powinien sprébowac
zdoby¢ liczbe punktow mniejszg lub rowng sumie trzech rzutéw w kolejce dla poprzedniego gracza. (Na poczatku
urzgdzenie wskaze wartos¢ wyniku dla pierwszego gracza). Kiedy jaki$ gracz zdobedzie wiecej punktow w trzech rzutach
niz warto$¢ dla poprzedniego gracza, zostanie mu odebrane jedno ,zycie”. Z kolei, jesli gracz nie rzuci rzutkami, ale od
razu nacisnie przycisk START, gracz straci jedno ,zycie”; jesli gracz nacisnie przycisk ELIMINATE/TEAM, urzadzenie
wyczysci aktualny wynik i doda 60 punktéw do sumy; jesli gracz nacisnie przycisk MISS, urzgdzenie réwniez doda 60
punktéw. Gdy warto$¢ zycia gracza wynosi zero, gracz zostanie wyeliminowany. Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra sie
konczy, a gracz ten wygrywa. W grze powinno uczestniczy¢ wiecej niz dwoch graczy.

e G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900

Wynik kazdego gracza jest dodawany od zera po kazdym trafieniu. Wygrywa pierwszy gracz, ktéry osiggnie lub
przekroczy wybrany limit punktéw. Pierwszy gracz, ktéry osiggnie lub przekroczy wyznaczony wynik, jest zwyciezca.

e G14 High Score (H03; HO05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Wszystkie pola sg punktowane. Opcja (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacza wyznaczone tury gracza. Jedna
tura dotyczy trzech rzutéw. Po zakonczeniu wyznaczonych tur gracz z najwyzszym wynikiem wygrywa.

e G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Opcja (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacza poczatkowg wartos¢ zycia gracza. Urzgdzenie losowo wskaze
pole liczbowy do rzucenia. Gracz powinien trafi¢ pole liczbowe w ciagu 10 sekund, w przeciwnym razie traci kolejke.
Urzadzenie losowo wskaze pole liczbowe. Gracz ma 10 sekund na trafienie. Po trafieniu urzgdzenie odtworzy komunikat
»Yes” lub ,No”. Trafiajgc w pojedynczo, podwdjnie lub potréjnie punktowane pole docelowe, urzgdzenie odejmie jeden
punkt z catosci. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zmniejszy liczbe punktéw do zera.

e G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Opcja (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacza poczatkowg wartos$¢ zycia gracza. Po wejsciu do gry, urzgdzenie
wyswietli ,SEL”, aby wskaza¢ graczom, jak wybrac¢ liczbe punktéw dla siebie. Gdy pierwszy gracz wybierze liczbe
punktéw, nacisnij przycisk ,NEXT”, aby wybra¢ mogt nastepny gracz. Wszyscy gracze powinni mie¢ inng liczbe punktéw.
Gdy wszyscy gracze zakonczg wybieranie wlkasnego poziomu punktdw, gra sie rozpoczyna. Najpierw gracz powinien trafi¢
swojg wtasng liczbe, aby uzyskaé¢ kwalifikacje ,zabojcy”. Stajac sie zabodjcg, gracz stara sie trafi¢ liczbe przeciwnikéw, a
wtedy przeciwnik straci jedno ,zycie”. Jesli zabdjca trafi we wlasng liczbe, zabdjca straci status ,zabdjcy”, a takze straci
jedno ,zycie”. Gracz powinien ponownie trafi¢ swojg liczbe w celu odzyskania kwalifikacji ,zabojcy”. Zabdjca powinien
sprobowac odebraé ,zycie” przeciwnikom, trafiajgc jak najszybciej ich liczbe punktéw. Po trafieniu w liczbe docelowag
urzadzenie wyemituje gtos ,Yes”; lub ,No”. Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra sie kohczy, a gracz ten zostaje zwyciezca.
W grze powinno uczestniczy¢ wigcej niz dwoch graczy.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Opcija (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacza poczatkowa warto$¢ zycia gracza. Po wejsciu do gry,
urzadzenie wyswietli ,SEL”, aby wskaza¢ graczom, jak wybrac liczbe punktéw dla siebie. Gdy pierwszy gracz wybierze
swojg liczbe, nacisnij przycisk ,NEXT”, aby swojg liczbe mogt wybraé nastepny gracz. Wszyscy gracze powinni mie¢ inng
liczbe. Gdy wszyscy gracze zakonczg wybieranie wtasnej liczby, gra sie rozpoczyna. Najpierw gracz powinien trafi¢ swojg
liczbe dwa razy, aby zdoby¢ kwalifikacje ,zabdjcy”. Stajgc sie zabdjca, gracz stara sie trafi¢ liczby przeciwnikéw, a wtedy
przeciwnik straci jedno ,zycie”. Jesli zabdjca trafi we wiasng liczbe, straci kwalifikacje ,zabéjcy”, a takze straci jedno
,2ycie”. Gracz powinien ponownie trafi¢ dwukrotnie swojg liczbe, by zdoby¢ kwalifikacje ,zabdjcy”. Zabdjca powinien
sprobowac odebraé ,zycie” przeciwnikom, trafiajgc jak najszybciej ich liczbe punktéw. Po trafieniu w liczbe docelowag
urzgdzenie wyemituje gtos ,Yes”; lub ,No”. Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra sie kohczy, a gracz ten zostaje zwyciezca.
W grze powinno uczestniczy¢ wiecej niz dwéch graczy.

e G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311: 313; 315; 317; 319; 321)

Opcija (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacza poczatkowa warto$¢ zycia gracza. Po wejsciu do gry,
urzgdzenie wyswietli ,SEL”, aby wskazaé graczom, jak wybrac liczbe punktéw dla siebie. Gdy pierwszy gracz wybierze
swojg liczbe, nacisnij przycisk ,NEXT”, aby swojg liczbe mogt wybraé nastepny gracz. Wszyscy gracze powinni mie¢ inng
liczbe. Gdy wszyscy gracze zakonczg wybieranie wtasnej liczby, gra sie rozpoczyna. Najpierw gracz powinien trafi¢ swojg
liczbe trzy razy, aby zdoby¢ kwalifikacje ,zabdjcy”. Stajgc sie zabdjca, gracz stara sie trafi¢ liczby przeciwnikéw, a wtedy
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przeciwnik straci jedno ,zycie”. Jesli zabdjca trafi we wtasng liczbe, straci kwalifikacje ,zabdjcy”, a takze straci jedno
»2ycie”. Gracz powinien ponownie trafi¢ trzykrotnie swojg liczbe, by zdoby¢ kwalifikacje ,zabdjcy. Zabdjca powinien
sprobowac odebraé ,zycie” przeciwnikom, trafiajgc jak najszybciej ich liczbe punktow. Po trafieniu w liczbe docelowag
urzgdzenie wyemituje gtos ,Yes”; lub ,No”. Gdy zostanie tylko jeden gracz, gra sie kohAczy, a gracz ten zostaje zwyciezca.
W grze powinno uczestniczyé wiecej niz dwdch graczy.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81:; 91)

Jedna tura oznacza trzy rzuty. Z kazdg turg kazdy gracz powinien zdoby¢ sume podzielng przez pie¢. Kazda ,pigtka” liczy
sie jako jeden punkt. Na przykiad: gracz otrzymuje trzy, siedem i dziesie¢ w trzech rzutach. Poniewaz suma dwudziestu
jest podzielna przez pie¢ czworek, gracz zdobywa cztery punkty (4x5 = 20). Ponadto, jesli suma za trzy rzuty nie jest
podzielna przez pie¢ lub zadna lotka w turze nie jest umieszczona we witasciwym polu (chybienie tarczy lub trafienie w
Lopone” (pierscien zewnetrzny), punkty nie sg przyznawane. Opcja (51; 61; 71; 81; 91) oznacza wyznaczone punkty dla
gracza. Gracz, ktory jako pierwszy osiggnie lub przekroczy wyznaczone punkty, jest zwyciezca.

e G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 - Traf dowolne pole od jednego do dwudziestu i Srodek tarczy po kolei; 105 - Traf dowolne pole od pieciu do
dwudziestu i $rodek tarczy po kolei; 110 - Traf dowolne pole od dziesieciu do dwudziestu i $rodek tarczy po kolei; 115 -
Traf dowolne pole od pietnastu do dwudziestu i sSrodek tarczy po kolei. Kazdy gracz moze rzuci¢ tylko jedng lotkg do
kazdego pola liczbowego i automatycznie przejs¢ do nastepnego pola. Punkty zdobedzie, gdy trafi, a jesli nie trafi, nie
zdobedzie punktow. Po zakonczeniu przez trafienie srodka tarczy zwyciezca zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

e G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Traf podwajne pole od jednego do dwudziestu i $rodek tarczy po kolei; 205 - Traf podwdjne pole od pieciu do
dwudziestu i $rodek tarczy po kolei; 210 - Traf podwdjne pole od dziesieciu do dwudziestu i $rodek tarczy po kolei; 215 -
Traf podwdjne pole od pietnastu do dwudziestu i $rodek tarczy po kolei. Kazdy gracz moze rzuci¢ tylko jedng rzutkg do
kazdego pola liczbowego i automatycznie przej$¢ do nastepnego pola. Punkty zdobedzie, gdy trafi, a jesli nie trafi, nie
zdobedzie punktow. Po zakonczeniu przez trafienie srodka tarczy zwyciezca zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

e G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Traf potrojne pole od jednego do dwudziestu i srodek tarczy po kolei; 305 - Traf potrojne pole od pieciu do
dwudziestu i $rodek tarczy po kolei; 310 - Traf potréjne pole od dziesieciu do dwudziestu i $rodek tarczy po kolei; 315 -
Traf potréjne pole od pietnastu do dwudziestu i $rodek tarczy po kolei. Kazdy gracz moze rzuci¢ tylko jedng rzutkg do
kazdego pola liczbowego i automatycznie przej$¢ do nastepnego pola. Punkty zdobedzie, gdy trafi, a jesli nie trafi, nie
zdobedzie punktow. Po zakonczeniu przez trafienie srodka tarczy zwyciezca zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Opcja (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) oznacza wyznaczone punkty dla gracza. Gracz powinien trafi¢ w pole liczbowe
od jednego do osiemnastu po kolei. Traf jeden w pierwszej turze, a nastepnie dwa w drugiej turze, itd. Jesli segment
zostanie trafiony, urzgdzenie wyemituje gtos ,Yes”; lub ,No”. Gracz powinien uzyskac jak najnizszy wynik. Gracz, ktory
osiggnie lub przekroczy limit punktéw, odpada z gry. Jesli chybi trzy razy w turze, oznacza to ,zty rzut” i liczy sie jako pie¢
punktow. Trafienie potréjnego pola liczy sie jako jeden punkt; uderzenie podwojnego liczy sie jako dwa punkty; trafienie w
pojedyncze pole liczy sie jako trzy punkty. Gracz moze uzy¢ dowolnej lotki z trzech, aby zakonczy¢ ture, ale moze uzyc
tylko ostatniej lotki, aby zaliczy¢ punkt. Jesli ostatnia lotka na ture nie trafi w tarcze, kolejka bedzie réwniez liczona jako
pie¢ punktéw. Gracz, ktéry osiggnie lub przekroczy wyznaczone punkty, zostanie wyrzucony z gry. Gdy zostaje tylko jeden
gracz, to on wygrywa; lub po zakonczeniu wszystkich 18 tur, zwyciezcg zostaje gracz z najnizszg liczbg punktow.

e G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Urzadzenie automatycznie wyswietli pole docelowe. Gracz, ktéry jako pierwszy trzykrotnie trafi we wszystkie wyznaczone
pola docelowe, wygrywa. Jesli segment zostanie trafiony, urzgdzenie wyemituje ,Yes”; lub ,No”. 132 - Traf pole w
kolejnosci 15, 4, 8, 14, 3; 141 - Traf pole w kolejnosci 17, 13, 9, 7, 1; 168 - Traf pole w kolejnosci 20, 16, 12, 6, 2; 189 -
Traf pole w kolejnosci 19, 10, 18, 5, 11. Gracz powinien trzykrotnie trafi¢ wskazane pole liczbowe, aby przejs¢ do
nastepnego pola. Trafienie w pojedyncze pole liczy sie razy jeden; podwadjne pole liczone jest razy dwa; potrojne liczone
jest razy trzy.
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e G25 Big Little - Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Opcja (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacza poczatkowg wartos¢ zycia gracza. Na poczgtku urzgdzenie losowo
wyswietli liczbe docelowg dla pierwszego gracza. Jesli gracz trafi w cel pierwszg lub drugg lotkg, moze wyznaczy¢ nowy
cel dla nastepnego gracza nastepna lotka; jesli gracz trafi w cel tylko trzecig lotkg lub nie wyznaczy prawidtowo nowego
celu dla nastepnego gracza, urzadzenie losowo pokaze nowy cel dla nastepnego gracza; jesli gracz nie trafi w cel zadng z
trzech lotek, gracz straci jedno ,zycie”, a tymczasem nastepny gracz bedzie musiat rzuci¢ w ten sam cel. Jesli cel zostanie
trafiony, urzgdzenie wyemituje gtos ,Yes”; lub ,No”. Trafienie w cel pojedynczy, podwdjny lub potréjny jest mozliwe. Kiedy
pierwotna warto$¢ zycia gracza osiggnie zero, gracz zostanie wyeliminowany z gry. Wreszcie, gdy pozostaje tylko jeden
gracz, gra sie konczy, a gracz ten wygrywa.

e G26 Biq Little - Hard (H03; H05; HO7; HO09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Opcja (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacza poczatkowg wartos¢ zycia gracza. Na poczatku urzgdzenie
losowo wyswietli numer docelowy dla pierwszego gracza. Jesli gracz trafi w cel pierwszg lub drugg lotkg, moze wyznaczy¢
nowy cel dla nastepnego gracza nastepna lotka; jesli gracz trafi w cel tylko trzecig lotkg lub nie ustali prawidtowo nowego
celu dla nastepnego gracza, urzadzenie losowo pokaze nowy cel dla nastepnego gracza; jesli gracz nie trafi w cel
wszystkimi trzema lotkami, gracz straci jedno ,zycie”, a tymczasem nastepny gracz bedzie musiat trafi¢ ten sam cel. Jesli
cel zostanie trafiony, urzgdzenie wyemituje gtos ,Yes”; lub ,No”. Dozwolone jest tylko trafienie w to samo pole dla
wyznaczonego celu. Na przyktad, gdy celem jest ,podwdjne 157, trafienie ,pojedynczego 15” lub ,potréjnego 15” jest
nieprawidtowe, tylko ,podwadjne 15” jest zaliczane. Kiedy pierwotna wartos¢ zycia gracza osiggnie zero, gracz zostanie
wyeliminowany z gry. Wreszcie, gdy pozostaje tylko jeden gracz, gra sie konczy, a gracz ten wygrywa.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) s3 to okreslone wartosci punktowe, ktdre gracze muszg osiggnaé. Kazdy
gracz zaczyna od 0 punktow. Wynik zostanie dodany, gdy pole zostanie trafione. Gracz, ktéry jako pierwszy osiggnie
okreslone punkty wygrywa. Jesli gracz przekroczy okreslone punkty, wypada z rundy, a wynik gracza powréci do stanu
sprzed rzucenia w tej rundzie. Gracze moga ,zbombardowac” innych graczy, co zmniejsza ich wynik do zera. Dzieje sie
tak, gdy rzucajagcy gracz ma wynik rowny wynikowi innego gracza przy kazdej rzuconej lotce.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

e Brak zasilania - Upewnij sie, Zze zasilacz jest podtgczony do gniazdka elektrycznego oraz ze wtyczka
zasilacza jest podtgczona do gniazda zasilania w tarczy.

e Gra nie rejestruje wynikow - Sprawdz, czy gra zostata ustawiona w trybie ,Ustawienia” lub w trybie
.Pauza”. Nastepnie sprawdz, czy elementy czujnikdw lub klawisze funkcyjne nie sg zablokowane lub
zakleszczone.

e Zablokowany segment lub przycisk - Podczas transportu, a nawet podczas normalnego uzytkowania
tarczy do rzutek moze sie zdarzy¢, ze elementy czujnikowe sporadycznie sie zablokujg i nie bedag
rejestrowac trafien. W takim przypadku
rozlegnie sie sygnat ostrzegawczy, a wskaznik zacznie miga¢, sygnalizujgc zablokowany element. Delikatne
wyjecie rzutki z elementu lub delikatne poruszanie elementem w przéd i w tyt przy uzyciu lekkiego nacisku
palcem zazwyczaj szybko go uwolni. Nastepnie mozna wznowié¢ gre, a wyniki bedg kontynuowane doktadnie
od momentu, w ktérym zostaty przerwane.

e Usuwanie ztamanych koncéwek - Nie uzywaj ostrych ani metalowych narzedzi do wyjmowania ztamanego
elementu — mogg one uszkodzi¢ pole gry. Jezeli fragment koricowki wystaje ponad powierzchnie tarczy,
usun go ostroznie palcami lub plastikowymi szczypcami. Jezeli ztamana koncowka jest rowno z
powierzchnig tarczy i nie da sie jej ztapac, nie prébuj przepychac jej na site przez pole; moze to poszerzy¢
otwor lub uszkodzi¢ czujnik tablicy. Skontaktuj sie z autoryzowanym serwisem albo uzyj dedykowanego
narzedzia do usuwania miekkich koncowek (tzw. tip remover), jesli producent je oferuje. Czym ciezsza
rzutka, tym wieksze ryzyko ztamania koncéwki — stosuj koncéwki zalecane przez producenta i regularnie je
wymieniaj.

e Zaklécenia zasilania lub elektromagnetyczne - W skrajnych sytuacjach, gdy wystepujg znaczne
zaktocenia elektromagnetyczne, uktad elektryczny moze przesta¢ dziata¢ lub podawaé btedne wyniki.
Przyktady: w przypadku silnych burz, ekstremalnych wahan napiecia, niskiego napiecia lub umieszczenia gry
w rzutki zbyt blisko silnikéw elektrycznych lub w poblizu kuchenek mikrofalowych. by przywréci¢ normalne
dziatanie urzgdzenia, odtgcz zasilacz od gniazdka i odczekaj kilka sekund przed ponownym podtgczeniem.
W tym przypadku nalezy oczywiscie upewnic sie, ze przyczyna zaktdcenh zostata wyeliminowana.
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PIELEGNACJA TARCZY DO RZUTEK

WAZNE! Przed czyszczeniem wilgotng $ciereczkg nalezy wyciggnaé wtyczke z gniazdka. Tarcze do rzutek nalezy czyscié
wytgcznie wilgotng Sciereczka! Zasilacz nie moze mie¢ kontaktu z wilgocig! W przypadku czestego uzytkowania przednia
powierzchnia urzadzenia najprawdopodobniej ulegnie zabrudzeniu w wyniku uzytkowania. Przednig powierzchnie,
klawisze i ekran nalezy czysci¢ wilgotng Sciereczka. Zalecamy uzycie roztworu wody z niewielkg ilocig tagodnego
detergentu. Nastepnie wytrzyj do sucha miekka, suchg Sciereczkg. Jesli nie zamierzasz korzysta¢ z tarczy przez diuzszy
czas, warto przykryc jg Sciereczka, aby chroni¢ jg przed kurzem. Zawsze przechowuj produkt w suchym i czystym
miejscu, w temperaturze pokojowe;j.

Urzadzenie jest sprzetem elektrycznym i elektronicznym. Pamietaj o przestrzeganiu lokalnych %‘
przepisow: zuzyty sprzet elektryczny oddaj do odpowiedniego punktu zbiérki odpadéw. /
_—
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Dékujeme za zakoupeni této elektronické Sipkové hry s pfilozenym napajecim adaptérem. Diky pocitaCovému systému
bodovani je hra snadna a zabavna. Zaroverh muze hrat az 8 hracl. Ter¢ nabizi 27 her s 202 variantami, zvukové efekty,
hudbu a hlasové komentare v angli¢tiné. Pfed zahajenim hry si prosim pfec¢téte navod a uschovejte jej pro budouci
pouziti.

UPOZORNENI A

¢ Tento vyrobek neni hracka. Vyrobek je uréen pro mladez od 14 let a dospélé. Nezletilé osoby by mély
vyrobek pouzivat pouze pod dohledem dospélé osoby. Vyrobek obsahuje malé ¢asti — nebezpedi 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 maze poskodit teré a zplsobit zranéni.

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

¢ PouzZivejte zafizeni pouze v interiéru. Chrante jej pfed vihkosti, destém, vysokymi a nizkymi teplotami a pfimym
pUsobenim zdroju tepla. Nevystavuijte jej dlouhodobému sluneénimu zareni.

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

e Ter¢ na Sipky smi byt pouzivan vyhradné s pfilozenym napajecim zdrojem. Pouziti nespravného typu
napajeciho zdroje zplsobi poskozeni obvodu terée. Nepouzivejte zafizeni, pokud je napajeci zdroj, kabel nebo
zastrCka poskozena. Nepfipojujte ani neodpojujte napajeci zdroj mokryma rukama. Odpojujte zafizeni
uchopenim za zastr¢ku, nikdy za kabel.

* Kdyz ter¢ nepouzivate, vypnéte jej a odpojte od napajeni.

OBSAH BALENI

Soucasti baleni je: elektronicky ter¢ na Sipky, napajeci adaptér, 12 Sipek s mékkymi hroty, 50 nahradnich hrot(, navod k
pouziti, montazni material.

MONTAZ %

K montazi pouzijte pfilozené montazni prvky: hmozdinky a Srouby. Ter¢ pfipevnéte

podle montazniho nakresu. Stfed bull’s-eye by po zavéSeni mél byt 173 cm nad
podlahou. Hazeci ¢ara by méla byt 237 cm od roviny terce. Ujistéte se, Ze pfed -
ter€em je asi 3 m volného prostoru. Zasroubujte dva Srouby do referen¢nich znacek

tak, aby hlavy Sroubu vy¢nivaly asi 1/2" ze zdi. Vyrovnejte montazni otvory na zadni ¥

strané hry s hlavami Sroub( a poté hru namontujte. MiZze byt nutné Srouby sefidit, ol s
dokud ter¢ t&sné nepfilne ke zdi. Po montazi zkontrolujte, zda ter¢ pevné pfiléha ke m
zdi a béhem pouzivani se neposouva.

1.73m

TECHNICKE UDAJE

Zafizeni je napajeno vyhradné pfilozenym sitovym adaptérem s vystupem stejnosmérného proudu (DC).

Vstupni parametry adaptéru: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

Vystupni parametry napajeciho zdroje: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Konstrukce: napéjeci zdroj je zafizeni tfidy Il (dvojita izolace), coz znamena, ze nevyzaduje ochranny vodi¢. Symboly:
symbol domecku na napajecim zdroji znamena, Ze napajeci zdroj i zafizeni jsou ureny vyhradné pro pouziti v interiéru.
Symbol polarity na DC konektoru oznacuje, ktera ¢ast konektoru je kladna a ktera zaporna.

PRIPOJENI A SPUSTENI

Zasunte DC konektor napajeciho zdroje do napajeciho konektoru na zafizeni a dbejte na spravnou polaritu (kladny a
zaporny pol podle symbolu na napajecim zdroji). Poté pfipojte napajeci zdroj do sitové zasuvky (230 V). Zapnéte desku
podle popisu v navodu k pouZiti — vyberte hru, pocet hracu a za¢néte hrat. Po skonceni hry odpojte napéjeci zdroj od sité
tak, ze nejprve vytahnete sitovou zastréku.

DULEZITE UPOZORNENI

e Ter€ je ur€en vyhradné pro pouziti s lehkymi Sipkami s mé&kkymi hroty. Doporu€ujeme pouZzivat Sipky dodané
v sadé. Nepokousejte se pouzivat Sipky na Sipky s ocelovymi hroty ani
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Nepouzivejte del8i Sipky (maximalni délka hrotu je 2,5 cm) ani t&€z8i Sipky (maximalni hmotnost Sipky je 12 g),
protoze by to mohlo poskodit ter€. Mezi jednotlivymi hody dodrzujte kratkou pauzu, aby mechanismus a
elektronika terCe spravné zaznamenaly vysledek. Pokud se dva hody odehraji pfili§ blizko u sebe, vyjméte druhy
Sipku a hodte znovu, aby se vas vysledek spravné zaznamenal.

SYSTEM BODOVANI

¢ ,Single” — body ziskané ze segmentu Ergle =~

o ,Double” — body zapoéitané ze segmentu dvojnasobné Tips _ e ;'
e, Triple” — body zapocitané z segmentu trojnasobné Ergla =1 .
* Bull's-Eye* — 25 bodu ' /

» ,Double Bull's-Eye* — 50 bodu P e

25 Seone ;_J_@ |
Doubie 25 soore ity

POPIS TLACGITEK

* Tlacgitko GAME — stisknéte toto tlacitko, abyste si prohlédli nabidku her na obrazovce a vybrali hru. B€hem hry
stisknéte toto tlacitko, abyste ukongili aktualni hru a vratili se do vychoziho stavu hry.

* Tlacitko OPTION - stisknutim tohoto tlacitka vyberete rizné varianty her.

* TlaCitko PLAYER/SCORE — pfi spusténi hry pouzijte toto tlacitko k nastaveni poctu hracd; béhem hry pouZzijte
toto tlacitko ke kontrole skore kazdého hrace.

¢ Tlacitko DOUBLE — Pouze pro hru ,GO01%

e Tlacgitko HANDICAP — pouzijte toto tlacitko k nastaveni Urovné obtiZznosti hry individualné pro kazdého hrace.
Napftiklad: 4 hraci hraji hru ,G01“. Prvni hra¢ maze nastavit pocatecni skére 801; druhy hra¢ 201; tfeti hra¢ 501;
Ctvrty hrac¢ 301.

» TlaCitko SOUND — toto tlacitko umozZnuje regulovat hlasitost reproduktord. K dispozici je 8 urovni od
ztlumeni az po maximalni hlasitost.

* Tlacitko MISS — stisknéte toto tlacitko, abyste sniZili po€et zbyvajicich hod(, pokud hod nezasahne segment.

e Tlacitko ELIMINATE/TEAM — pfi spusténi stisknéte toto tlaCitko, abyste nastavili tymovou hru; béhem hry
stisknéte toto tlacitko, abyste vymazali nebo obnovili skére aktualniho hodu.

* Tlacitko START/NEXT — stisknéte toto tlacitko, abyste zahajili hru a presli k dalSimu hradi.

* Tlacitko CYBERMATCH — Stisknéte tlacitko, abyste hrali proti zafizeni, celkem pét urovni (C1 —
profesionalni, C2 — expert, C3 — senior, C4 — stfedné pokrocily, C5 — za¢atecnik).

NASTAVENi HRY

Zapnéte panel a ten zahaji autotest. Jakmile zazni zvukovy efekt, stisknéte libovolné tlacitko z deviti funkénich tlagitek
nahote, abyste presli do hry ,G01“ nebo po dokonéeni autotestu panel také prejde pfimo do hry ,G01“.

Stisknéte tlacitko GAME a vyberte libovolnou hru, dokud se nezobrazi.

Stisknéte tlacitko OPTION a vyberte rizné varianty her.

Stisknéte tlac¢itko PLAYER, abyste nastavili pocet hracu.

Stisknéte tlacitko HANDICAP, abyste nastavili rizné trovné obtiznosti pro kazdého hrace. Kazdym stisknutim
tlagitka se uroven zméni o jeden stupen.

5. Stisknéte tlaCitko START, abyste po dokonceni nastaveni zahjili hru.

PO

ZVUKOVE SIGNALY

e Laser” - zvuk, ktery zazni v okamziku, kdy ter¢ zasahne ter¢.

¢ ,Double* - zvuk informuje o zasahu do pole Double (nasobeni x2)
e Triple“ — zvuk informuje o zasahu do pole Triple (nasobeni x3)

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

¢ ,Close” — zvuk oznacuje uzavreni pocitaného segmentu.

¢ ,Open“ - zvuk oznaduje otevieni pocCitaného segmentu.

e ,Too High* — zvuk signalizuje odecteni bodu.

 ,Winner” - zvuk signalizuje, Ze se objevil prvni vitéz.

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

e, Sorry“ - zvuk signalizuje, Ze cilovy segment nebyl zasazen.
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PRAVIDLA HRY

¢ GO01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Cilem hry je odecitat jednotlivé vysledky od po¢ate¢niho poctu bodu. Vyhrava ten hrag, ktery jako prvni dosahne presné
nuly. Moznosti: Chcete-li hru ztizit, mGzete stisknout tlacitko DOUBLE a nastavit tak dal§i omezeni tykajici se zacatku a
konce hry.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — aby mohl zacit, musi hrag trefit pole s dvojnasobnym
bodovym ohodnocenim.

= Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — aby vyhral, musi hrac¢ trefit dvojité pole, kazdé
trefené pole snizuje skére na nulu. Dosazeni ,1“ nebo prekroCeni nuly Ize povazovat za KRACH a skére se
vraci na pfedchozi hodnotu.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — hra¢ musi trefit pole s dvojnasobnym bodovym
ohodnocenim, aby zahdjil a ukongil hru.

¢« GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Body se pocitaji, kdyz jsou zasazena pole: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terCe. Hrag, ktery jako prvni trefi vSechna vyse
uvedena pole ftfikrat, je vitézem. 000 — Hra¢ muze trefit libovolné pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terce (bull's eye). Pro
jednotliva pole neni stanoveno zadné poradi; 020 — Hra¢ musi nejprve tfikrat trefit 20 a poté postupné trefit 19, 18, 17, 16,
15 a stfed terCe (bull’'s eye); 025 — Hra¢ musi nejprve trefit stfed terée (bull's eye) tfikrat a poté trefit 15, 16, 17, 18, 19 a
20 v poradi. Kazdé pole ma tfi LED diody. Po jednom zasahu se rozsviti jedna dioda. Po rozsviceni vSech diod hra kongi.
Hrag, ktery jako prvni rozsviti vSechny diody, vyhrava.

¢ GO03 Scram Cricket (A00 — pouze pro 2 hrace

Body se zapocitavaji pouze v pfipadé, Ze jsou zasazeny terée 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terCe (bull's eye). Hra se
sklada ze dvou kol. V prvnim kole se hrac &islo jedna pokusi ,uzavfit* vSechna vySe uvedena pole (trefit tfikrat kazdé pole
— 15 az 20 a stied terCe (bull's eye)). Jakmile hrag Cislo jedna trefi libovolné bodované pole tfikrat, znamena to, Ze dané
bodované pole ,uzavird“. Hrac &islo dva po zasahu tohoto pole neziska zadné body. Hra¢ &islo dva se snazi ziskat co
nejvice bodu zasahy do bodovanych poli, ktera hrac¢ &islo jedna jesté neuzavrel. Jakmile hrag €islo jedna uzavre vSechna
bodovana pole, prvni kolo skoné&i. Ve druhém kole si oba hraci vyméni role. Nyni se hrag Cislo dva snazi uzavfit vSechna
bodovana pole a hra¢ &islo jedna ziskava body. Hra konéi, kdyz hra¢ &islo dva uzavie vSechna pole. Vyhrava hrac s
vy$Sim poctem bodu.

e GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Body se pocitaji pouze v pfipadé, Ze jsou zasazeny terce 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terCe (bull’'s eye). EO0 — Hra¢
muze trefit libovolné pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terée (bull's eye). Pro jednotliva pole neni stanoveno zadné poradi;
E20

- Hra¢ musi nejprve tfikrat trefit Cislo 20 a poté postupné trefit isla 19, 18, 17, 16, 15 a stfed terce (bull’'s eye); E25 —
Hra¢ musi nejprve trikrat trefit stfed terCe (bull's eye) a poté postupné trefit 15, 16, 17, 18, 19 a 20. Kazdy segment ma
tfi LED diody. Po jednom zasahu se rozsviti jedna dioda. Kazdé pole je

Loteviené®, kdyz je pole zasazeno tfikrat. Pole se vSak ,uzavie“ a nebude mozné ho ziskat, pokud ho vSichni hraci
zasahnou tfikrat. Kazdy hra¢ musi trefit bodované pole tfikrat, aby se mohlo pfepnout do stavu ,oteviené® a bylo mozné
za néj ziskat body. Nez soupefi dokon¢i tfi zasahy k otevieni bodovaného pole, miize hra€ pokracovat v zasazich do
Lotevieného" bodovaného pole, aby dosahl vyssiho skére. Poté, co vSichni hraci dokongi tfi zasahy do stejného
bodovaného pole, bude toto pole ,uzavieno“ a nebude mozné jej znovu zapogcitat. Jakmile vSichni hraci ,uzaviou*
vSechna bodovana pole, vitézem se stava hrac s nejvysSim skore.

¢GOS5 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Body se zapocitavaji pouze v pfipadé, ze jsou zasazeny Cisla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terce (bull’'s eye). C00 —
Hra¢ maze zasdhnout libovolné pole s Cislem 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terCe (bull’'s eye). Pro jednotliva pole neni
stanoveno zadné poradi; C20 — hra¢ musi nejprve trikrat trefit 20, poté 19, 18, 17, 16, 15 a bull’s-eye. C25 — hra¢ musi
nejprve trefit bull’s-eye tfikrat, poté 15, 16, 17, 18, 19 a 20. Kazdy segment ma tfi LED diody. Po jednom zasahu se
rozsviti jedna dioda. Kazdé bodované pole je ,oteviené®, kdyz je pole zasazeno tfikrat. Pole se vSak stane

L2uzavieno“ a nebude mozné ho ziskat, pokud ho vSichni hragi trefi tfikrat. Body ziskané danym hrac¢em se pfictou vSem
soupefim. Kazdy hra¢ musi trefit bodované pole tfikrat, aby mohlo pfejit do
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stavu ,oteviené” a byt bodovany. NeZ soupefi provedou tfi zasahy k otevieni bodovaciho pole, mize hra¢ pokracovat v
zasazich do ,otevieného” bodovaciho pole, aby dosahl vy§Siho skére nez soupefi. Jakmile vSichni hraci dokonéi tfi zasahy
do stejného bodovaciho pole, bude toto pole ,uzavieno® a nebude mozné jej znovu zapoditat. Jakmile vSichni hraci

¢ GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Body se pocitaji pouze v pfipadé zasahu poli 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfedu terée. D00 — Hra¢ mulze zasahnout libovolné
pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terCe. Pro jednotliva pole neni stanoveno zadné poradi; D20 — Hra¢ musi nejprve tfikrat
trefit 20 a poté postupné trefit 19, 18, 17, 16, 15 a stfed terce (bull’'s eye); D25 — Hra¢ musi nejprve tfikrat trefit stfed terée
a poté v poradi 15, 16, 17, 18, 19 a 20. Hra je stejna jako ve hfe ,Score Cricket”, s vyjimkou toho, Ze hra¢ musi nejprve
trefit kazdé pole s dvojnasobnym bodovym ohodnocenim, aby mohl pokradovat ve hre.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — minimalné 2 hraci)

Body se zapocitavaji pouze v pfipadé, Ze jsou zasazeny terce 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terCe (bull’s eye). P00 — Hrag
muze trefit libovolné pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stfed terCe (bull's eye). Pro jednotliva pole neni stanoveno zadné poradi;
P20

- Hra¢ musi nejprve tikrat trefit 20 a poté postupné trefit 19, 18, 17, 16, 15 a stfed terce (bull's eye); P25 — Hra¢ musi
nejprve tfikrat trefit stfed terce (bull’'s eye) a poté postupné trefit 15, 16, 17, 18, 19 a 20. Hra je podobna hie ,Simple
Cricket®. Vyjimky jsou nasledujici: pokud dany hrag trefi bodované pole vice nez tfikrat, pfebytek se pficte dalSimu hraci.
Ale poté, co dany hrac tfikrat trefi bodované pole a toto pole ,uzavre®, pokud tento hra¢ znovu trefi toto pole, prebytek se
dalSimu hraci nepfipocita. Napfiklad: hrac €islo 1 trefi dvakrat pole 16 a tfi ukazatele pro pole 16 se nastavi na dva. Poté
hrac trefi trojku do pole 16 a prebytek dvou se pfida hradi Cislo dva. Nyni mize hrag ¢islo dva

Luzavrit“ pole 16 tak, ze do néj trefi pouze jednou. Pokud v§ak hra¢ &islo jedna trefi pole 16 tfikrat, rozsviti se tfi kontrolky
pro toto pole a pole bude uzavieno. Pokud nyni hra¢ ¢islo jedna trefi dvojku pro toto pole, nebude prebytek dvou bodu
pfipsan hradi €islo dva. Vyhrava ten hrac, ktery tfikrat trefi vSechna pole.

¢ G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Moznost (5; 10; 15; 20) znamena, Ze body se pocitaji po zasahu libovolného bodovaného pole. 5 Zasah poli s bodovym
hodnocenim od 1 do 5; 10 Zasah poli s bodovym hodnocenim od 1 do 10; 15 Zasadte pole s body od 1 do 15; 20
Zasadte pole s body od 1 do 20. Hra¢ musi zasahnout pole s body podle pokynu zafizeni. Pokud je pole zasazeno, objevi
se dalSi pole a zafizeni vyda zvuk ,Yes®; nebo: ,No“. Vyhrava hrac, ktery jako prvni zasahne vSechna pole s body.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Moznost (205; 210; 215; 220) znamena, Ze se pocita pouze zasah pole s dvojnasobnym bodovym ohodnocenim. 205 —
z4sah poli s bodovym ohodnocenim od 1 do 5; 210 — z&sah poli s bodovym ohodnocenim od 1 do 10; 215 — z&sah poli s
bodovym ohodnocenim od 1 do 15; 220 — trefa poli s bodovym hodnocenim od 1 do 20. Hra€ musi hodit Sipky do
bodovaného pole podle pokynu zafizeni. Pokud je pole zasazeno, objevi se dalSi pole a zafizeni vyda zvuk ,Yes"; nebo:
,No“. Hrac, ktery jako prvni zasahne v§echna pole s dvojnasobnym bodovym hodnocenim, je vitézem.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Moznost (305; 310; 315; 320) znamena, ze se pocita pouze zasah do pole s trojnasobnym bodovym ohodnocenim. 305 —
Zasadte pole s bodovym ohodnocenim od 1 do 5; 310 — Zasadte pole s bodovym ohodnocenim od 1 do 10; 315 — Zasadte
pole s bodovym ohodnocenim od 1 do 15; 320 — Zasah poli s bodovym hodnocenim od 1 do 20. Hra¢ musi hodit Sipky do
bodovaného pole podle pokynu zafizeni. Pokud je pole zasaZeno, objevi se dal$i pole a zafizeni vyda zvuk ,Yes"; nebo:
,No*“. Hrag, ktery jako prvni zasahne vSechna pole s trojnasobnym bodovym hodnocenim, je vitézem.

e G11Legs Over (3;5;7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacuje pocatecni hodnotu Zivota hrace. Kazdy hra¢ by se mél snazit
dosahnout skére vyssiho nebo rovného souctu tfi hodd v pofadi pfedchoziho hrace (na zac¢atku zafizeni zobrazi hodnotu
skoére prvniho hrace). Pokud hrac ziska ve tfech hodech méné bodl nez predchozi hra¢, bude mu odebran jeden ,zZivot®.
Naopak, pokud hra¢ nehodi, ale ihned stiskne tlac¢itko START, ztrati také jeden ,zivot“. KdyzZ hodnota Zivota hrace klesne
na nulu, hrac je vyfazen. Jakmile zbude pouze jeden hrac, hra konci a tento hra¢ vyhrava. Této hry by se mélo ucastnit
vice nez 2 hraca.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaCuje pocCatecni hodnotu Zivota hrace. Kazdy hra¢ by se mél pokusit ziskat
pocet bodl mensi nebo roven souctu tfi hodu v pofadi pfedchoziho hrace. (Na zacatku zafizeni zobrazi hodnotu skére
pro prvniho hracée). Pokud néktery hrac ziska ve tfech hodech vice bodl nez hodnota pro prfedchoziho hrace, bude mu
odebran jeden ,zivot®. Naopak, pokud hra¢ nehodi Sipkami, ale ihned stiskne tladitko START, ztrati jeden ,Zivot*; pokud
hrag stiskne tlagitko ELIMINATE/TEAM, zafizeni vymaZze aktualni skore a k souétu pfida 60 bod; pokud hraé stiskne
tlacitko MISS, zafizeni rovnéz pfida 60 bodl. Jakmile hodnota Zivota hrace klesne na nulu, hrac je vyfazen. Jakmile
zbude pouze jeden hrag, hra konéi a tento hrac vyhrava. Hry by se mélo u€astnit vice nez dva hradi.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900

Skore kazdého hrace se po kazdém zasahu zvySuje o jednu. Vyhrava prvni hrag, ktery dosahne nebo prekro&i zvoleny
limit bod(. Prvni hrag, ktery dosahne nebo prekroci stanoveny vysledek, je vitézem.

* G114 High Score (H03; HO5; HO7; HO9; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

V8echna pole se boduji. Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacuje urCené tahy hrace. Jeden tah
zahrnuje tfi hody. Po skonceni uréenych tahd vyhrava hrac¢ s nejvyssim skore.

¢ G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

MozZnost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) uréuje pocatecni pocet Zivotu hrace. Zafizeni nahodné vybere &iselné
pole, na které se ma hodit. Hra€ musi trefit Ciselné pole do 10 sekund, jinak pfichazi o tah.

Zafizeni nahodné urci Ciselné pole. Hra¢ ma 10 sekund na zasah. Po zasahu zafizeni pfehraje hlaseni

»Yes“ nebo ,No“. Pfi zdsahu cilového pole s jednoduchym, dvojnasobnym nebo trojnasobnym bodovym ohodnocenim
zafizeni odecte jeden bod z celkového skore. Vyhrava hrac, ktery jako prvni snizi pocet bodl na nulu.

e G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacuje pocatecni pocet zZivotu hrace. Po spusténi hry zafizeni zobrazi ,SEL",
aby hra€um ukazalo, jak si vybrat pocet bodl. Jakmile si prvni hra¢ vybere pocet bod, stisknéte tlacitko ,NEXT*, aby si
mohl vybrat dal$i hra¢. VSichni hraci by méli mit odliSny pocet bodd. Jakmile vSichni hraci dokongi vybér své drovné bodd,
hra zac¢ina. Nejprve by mél hrac trefit své vlastni Cislo, aby ziskal status ,vrah®. Jakmile se hra¢ stane vrahem, snazi se
trefit Cislo soupefud, a pokud se mu to podafi, soupef ztrati jeden ,Zivot“. Pokud zabijak trefi své vlastni &islo, ztrati status
,zabijaka“ a takeé ztrati jeden ,zivot“. Hra¢ by mél znovu trefit své Cislo, aby znovu ziskal status ,zabijaka“. Zabijak by se
mél pokusit odebrat ,Zivot* soupefim tim, Ze co nejrychleji trefi jejich pocet bodll. Po zasahu cilové Cislice zafizeni vyda
hlas ,Yes" nebo ,No“. Jakmile zUstane pouze jeden hrag, hra konéi a tento hrac se stava vitézem. Hry by se mélo uéastnit
vice nez dva hradi.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje polateéni hodnotu Zivota hrace. Po vstupu do hry zafizeni
zobrazi ,SEL", aby hra¢im ukazalo, jak si vybrat po¢et bodu. Jakmile si prvni hra¢ vybere své Gislo, stisknéte tlacitko
LNEXT*, aby si své €islo mohl vybrat dalsi hrag. VSichni hraci by méli mit jiné Cislo. Jakmile vSichni hraci dokon&i vybér
svého Cisla, hra za&ina. Nejprve by mél hra¢ dvakrat trefit své &islo, aby ziskal kvalifikaci ,vrah“. Jakmile se hrac stane
vrahem, snazi se trefit ¢isla soupef(, a kdyZ se mu to podafi, souper ztrati jeden ,Zivot”. Pokud zabijak trefi své viastni
Cislo, ztrati status ,zabijaka“ a také ztrati jeden

,Zzivot®. Hra€ by mél znovu dvakrat trefit své Cislo, aby ziskal status ,zabijaka“. Zabijak by se mél pokusit odebrat ,Zivot*
soupefdm tim, Ze co nejrychleji trefi jejich po€et bodu. Po zasahu cilové Eislice zafizeni vyda hlas ,Yes" nebo ,No*“.
Jakmile zGstane pouze jeden hrag, hra konéi a tento hrac se stava vitézem. Hry by se mélo Gc¢astnit vice nez dva hradi.

o G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacuje pocatecni hodnotu zivota hrace. Po vstupu do hry zafizeni
zobrazi ,SEL", aby hra¢m ukazalo, jak si vybrat poc¢et bodd. Jakmile si prvni hraé¢ vybere své Gislo, stisknéte tlacitko
LNEXT*, aby si své Cislo mohl vybrat dal$i hrag. VSichni hraci by méli mit jiné Cislo. Jakmile vSichni hraci dokon&i vybér
svého Cisla, hra za¢ina. Nejprve by mél hrac trikrat trefit své Cislo, aby ziskal kvalifikaci ,zabijaka“. Jakmile se hrac stane
zabijakem, snazi se trefit ¢isla soupefl, a poté
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souper ztrati jeden ,zivot“. Pokud zabijak trefi své vlastni €islo, ztrati status ,zabijaka“ a také ztrati jeden

Lzivot“. Hra€ musi znovu trikrat trefit své Cislo, aby ziskal status ,zabijaka“. Zabijak by se mél pokusit odebrat ,Zivot*
soupefdm tim, Ze co nejrychleji trefi jejich pocet bodu. Po zasahu cilového &isla zafizeni vyda hlas ,Yes" nebo ,No*.
Jakmile z(stane pouze jeden hrag, hra konéi a tento hrac se stava vitézem. Hry by se mélo G¢astnit vice nez dva hradi.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Jedno kolo znamena tfi hody. V kazdém kole by mél kazdy hra¢ dosahnout souctu délitelného péti. Kazda ,pétka“ se
pocita jako jeden bod. Napfiklad: hra¢ hodi ve tfech hodech trojku, sedmicku a desitku. JelikoZ sou€et dvaceti je délitelny
péti ¢tyfkami, ziskava hrac étyfi body (4x5 = 20). Navic, pokud soucet za tfi hody neni délitelny péti nebo zadny Sipka v
kole neni umisténa ve spravném poli (minuti terée nebo zasah do

Lpneumatika“ (vnéjsi kruh), body se neudéluji. Moznost (51; 61; 71; 81; 91) oznacuje stanoveny pocet bodu pro hrace.
Hrag, ktery jako prvni dosahne nebo prekroci stanoveny pocet bodd, je vitézem.

¢ G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — Zasadte postupné libovolné pole od jednoho do dvaceti a stfed terce; 105 — Zasadte postupné libovolné pole od
péti do dvaceti a stfed terCe; 110 — Zasadte postupné libovolné pole od deseti do dvaceti a stfed terée; 115 — Zasadte
libovolné pole od patnacti do dvaceti a stfed terce postupné. Kazdy hra¢ maze hodit pouze jednim Sipkou na kazdé
Ciselné pole a automaticky prejit na dalSi pole. Body ziska, pokud trefi, a pokud netrefi, body neziska. Po dokonc&eni
trefou do stfedu terCe se vitézem stava hrac s nejvySSim skore.

¢ G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Zasad postupné dvojité pole od jedné do dvaceti a stfed tere; 205 — Zasad' postupné dvoijité pole od péti do
dvaceti a stied terCe; 210 — Zasad postupné dvojité pole od deseti do dvaceti a stfed terCe; 215 — Zasad dvoijité pole od
patnacti do dvaceti a stfed ter¢e postupné. Kazdy hra¢ mize hodit pouze jednim Sipkou na kazdé Ciselné pole a
automaticky prejit na dalSi pole. Body ziska, pokud trefi, a pokud netrefi, body neziska. Po dokon&eni trefou do stfedu
terCe se vitézem stava hrac s nejvysSim skore.

*  G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — Zasadte postupné trojité pole od jedné do dvaceti a stfed terCe; 305 — Zasadte postupné trojité pole od péti do
dvaceti a stfed terCe; 310 — Zasadte postupné trojité pole od deseti do dvaceti a stfed terCe; 315 — Zasadte postupné
trojité pole od patnacti do dvaceti a stfed terée. Kazdy hra¢ muze hodit pouze jednim Sipkou na kazdé Ciselné pole a
automaticky prejit na dalSi pole. Body ziska, pokud trefi, a pokud netrefi, body neziska. Po dokon&eni trefou do stfedu
terCe se vitézem stava hrac s nejvySSim skore.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Moznost (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) oznaduje body uréené pro hrace. Hra¢ by mél postupné trefit Eiselna pole od
jedné do osmnacti. V prvnim kole trefte jedno, ve druhém kole dvé atd. Pokud je segment zasazen, zafizeni vyda hlas

ze hry. Pokud v kole tfikrat mine, znamena to ,Spatny hod” a pocita se to jako pét bodu. Zasah trojitého pole se pocita
jako jeden bod; zasah dvojitého pole se pocita jako dva body; zadsah jednoduchého pole se pocita jako tfi body. Hrac
muZze pouzit libovolny Sipku ze tfi, aby ukondil tah, ale k ziskani bodu mlze pouzit pouze posledni Sipku. Pokud posledni
Sipka v tahu nezasahne ter¢, bude tah také pocitan jako pét bodl. Hrag, ktery dosahne nebo prekroci stanoveny pocet
bodU, bude vyfazen ze hry. Kdyz zlstane pouze jeden hrac, vyhrava; nebo po dokonéeni vSech 18 tahl se vitézem stava

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Zafizeni automaticky zobrazi cilové pole. Hrac, ktery jako prvni tfikrat trefi vSechna uréena cilova pole, vyhrava. Pokud je
segment zasazen, zafizeni vyda ,Yes®; nebo ,No“. 132 — Zasadte pole v pofadi 15, 4, 8, 14, 3; 141 — Zasadte pole v
pofadi 17, 13, 9, 7, 1; 168 — Zasadte pole v pofadi 20, 16, 12, 6, 2; 189 — Zasadte pole v poradi 19, 10, 18, 5, 11. Hra¢
by mél tfikrat zasahnout uvedené Ciselné pole, aby postoupil k dalSimu poli. Zasah do jednoduchého pole se pocita jako
jedna; dvoijité pole se pocita jako dvé; trojité se pocita jako tfi.
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¢ G25 Big Little — Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaCuje poCate¢ni hodnotu Zivota hrace. Na za€atku zafizeni nahodné
zobrazi cilové &islo pro prvniho hra€e. Pokud hra¢ trefi cil prvnim nebo druhym Sipkou, mdze uréit novy cil pro dalSiho
hrace dalSi Sipkou; pokud hrac trefi cil az tfeti Sipkou nebo neurci spravné novy cil pro dalSiho hrace, zafizeni nahodné
zobrazi novy cil pro dalSiho hrace; pokud hrac netrefi cil Zzaddnym ze t¥i Sipek, ztrati jeden ,Zivot* a mezitim bude muset
dalSi hra¢ hazet na stejny cil. Pokud je cil zasaZen, zafizeni vyda hlas ,Yes"; nebo ,No*“. Je mozné zasahnout cil jednou,
dvakrat nebo tfikrat. Jakmile pavodni pocet Zivotl hrace klesne na nulu, je hra¢ vyfazen ze hry. Nakonec, kdyz zbyva
pouze jeden hrag, hra konci a tento hrac€ vyhrava.

« G26 Big Little — Hard (H03; HO05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) udava pocate¢ni hodnotu Zivota hrace. Na za¢atku zafizeni nahodné
zobrazi cilové €islo pro prvniho hrace. Pokud hra¢ trefi cil prvnim nebo druhym Sipkou, mdze uréit novy cil pro dal$iho
hrace dalsi Sipkou; pokud hrac trefi cil az tfeti Sipkou nebo neur&i spravné novy cil pro dal$iho hrace, zafizeni nahodné
zobrazi novy cil pro dal$iho hrace; pokud hra¢ netrefi cil vSemi tfemi Sipkami, ztrati jeden ,zivot* a dal$i hra¢ bude muset
trefit stejny cil. Pokud je cil zasazen, zafizeni vyda hlas ,Yes®; nebo ,No“. Je povoleno pouze trefit stejné pole pro uréeny

«

cil. Napriklad pokud je cilem ,dvojita 15%, zasah ,jednoduché 15 nebo ,trojité 15“ je neplatny, pocita se pouze ,dvojita 15%.

Jakmile puvodni pocet zivotl hrace klesne na nulu, hrac je vyfazen ze hry. Nakonec, kdyz zbyva pouze jeden hrag, hra
konéi a tento hrac vyhrava.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) jsou to urcité bodové hodnoty, kterych musi hraci dosahnout. Kazdy hraé
zacina s 0 body. Skore se zvysi, jakmile je pole zasazeno. Hrag, ktery jako prvni dosahne stanoveného poctu bod,
vyhrava. Pokud hrac¢ prekroci stanoveny pocet bod(, vypadava z kola a jeho skére se vrati do stavu pfed hodem v tomto
kole. Hraci mohou ,bombardovat” ostatni hrace, ¢imz se jejich skore snizi na nulu. K tomu dojde, kdyz ma hazici hrac pfi
kazdém hodu skére rovné skore jiného hrace.

RESENi PROBLEMU

+ Chybi napajeni — Ujistéte se, Ze je napajeci adaptér zapojen do elektrické zasuvky a ze je jeho
zastr€ka zapojena do napajeciho konektoru na desce.

¢ Hra nezaznamenava vysledky — Zkontrolujte, zda neni hra nastavena v rezimu ,Nastaveni“ nebo v rezimu
,Pauza“. Poté zkontrolujte, zda nejsou senzory nebo funkéni tlacitka zablokovana nebo zaseknuta.

* Zablokovany segment nebo tlacitko — BEhem prepravy, a dokonce i pfi bézném pouzivani ter¢e na
Sipky se muze stat, Ze se senzorové prvky obc¢as zablokuji a nebudou zaznamenavat zasahy. V
takovém pfipadé
ozve se vystrazny signdl a kontrolka zacne blikat, coz signalizuje zaseknuty prvek. Jemné vytaZzeni Sipky z
prvku nebo jemné pohyby prvkem dopfedu a dozadu s lehkym tlakem prstu jej obvykle rychle uvolni. Poté
Ize hru obnovit a vysledky budou pokracovat pfesné od okamziku, kdy byly pferuSeny.

¢ Odstranovani zlomenych hrott — K vyjmuti zliomeného hrotu nepouzivejte ostré ani kovové nastroje —
mohly by poskodit hraci plochu. Pokud ¢ast hrotu vy¢niva nad povrch terCe, opatrné ji odstrarite prsty nebo
plastovymi klestémi. Pokud je zlomena Spicka v roviné s povrchem ter€e a nelze ji uchopit, nesnazte se ji
silou protlacit skrz ter¢; mohlo by to zvétsit otvor nebo poskodit senzor terée. Obratte se na autorizovany
servis nebo pouzijte specialni nastroj na odstranéni mékkych hrott (tzv. tip remover), pokud jej vyrobce
pravidelné je vyménuijte.

*  Poruchy napajeni nebo elektromagnetické ruseni — V extrémnich situacich, kdy dochazi k vyraznému

elektromagnetickému ruseni, maze elektricky systém prestat fungovat nebo poskytovat nespravné vysledky.

Priklady: v pfipadé silnych boufek, extrémnich vykyvl napéti, nizkého napéti nebo umisténi Sipek pfilis
blizko elektromotord nebo v blizkosti mikrovinnych troub. Chcete-li obnovit normalni fungovani zafizeni,
odpojte napajeci adaptér ze zasuvky a pred opé&tovnym pfipojenim pockejte nékolik sekund. V takovém
pfipadé se samoziejmé ujistéte, Ze byla pfi€ina poruchy odstranéna.
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UDRZBA TERCE NA SIPKY

DULEZITE! Pfed ¢isténim vihkym hadfikem odpojte zafizeni ze zasuvky. Ter&e na Sipky Gistéte vyhradné vihkym
hadfikem! Napajeci adaptér nesmi pfijit do styku s vlhkosti! Pfi Castém pouzivani se pfedni plocha zafizeni
pravdépodobné zaspini. Pfedni plochu, tlacitka a displej Cistéte vihkym hadfikem. Doporu€ujeme pouzit roztok vody s
malym mnozstvim jemného Cisticiho prostfedku. Poté otfete do sucha mékkym, suchym hadfikem. Pokud nemate v
umyslu ter¢ delSi dobu pouzivat, je vhodné jej zakryt hadfikem, aby byl chranén pfed prachem. Produkt vzdy skladujte na
suchém a Cistém misté pfi pokojové teploté.

Zafizeni je elektrickym a elektronickym zafizenim. Nezapomerite dodrzovat mistni pfedpisy: vyfazené \%‘(
elektrické zafizeni odevzdejte do pfisluSného sbhérného dvora. V4
_—
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Tak, fordi du har kgbt dette elektroniske dartspil med medfglgende streamforsyning. Det computeriserede pointsystem ger
spillet nemt og underholdende. Op til 8 spillere kan spille samtidigt. Skiven tilbyder 27 spil med 202 varianter, lydeffekter,
musik og stemmemeddelelser pa engelsk. Fgr du begynder at spille, skal du leese brugsanvisningen og gemme den til
senere 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
utilgeengeligt for sméa barn.

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

* Veelg en stabil, lodret veeg med mindst 3 m fri plads foran skiven. Undga steder i neerheden af gangarealer,
dere og vinduer. Sgrg for, at skiven 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. Udsaet det ikke for langvarig solindstraling.

¢ Montering skal udfgres af voksne. Udfar ikke selv reparationer eller aendringer af enheden; kontakt en
autoriseret serviceafdeling i tilfeelde af skader. Afmonter ikke kabinettet eller de elektroniske komponenter.

e Dartskiven ma kun bruges med den medfglgende stremforsyning. Brug af en forkert type streamforsyning vil
beskadige skivens kredslgb. Brug ikke enheden, hvis stramforsyningen, ledningen eller stikket er beskadiget.
Tilslut eller frakobl ikke stremforsyningen med vade haender. Frakobl ved at tage fat i stikket, aldrig i ledningen.

*  Sluk for skiven og tag stikket ud af stikkontakten, nar den ikke er i brug.

INDHOLD | PAKKEN

Saettet indeholder: en elektronisk dartskive, en stramforsyning, 12 dartpile med blgde spidser, 50 ekstra spidser, en
brugsanvisning samt monteringsmateriale.

MONTERING 4

Brug de medfglgende monteringsdele til montering: ekspansionsplugger og skruer.

Fastger skiven i henhold til monteringstegningen. Midten af bull's-eye skal efter
ophaengning befinde sig 173 cm over gulvet. Kastelinjen skal befinde sig 237 cm fra s
skivens overflade. Sgrg 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 "l o
spillet. Det kan veere ngdvendigt at justere skruerne, indtil skiven sidder teet mod =
vaeggen. Efter montering skal du kontrollere, at skiven sidder fast mod vaeggen og

ikke bevaeger sig under brug.

1.73m

TEKNISKE DATA

Enheden stremforsynes udelukkende via den medfglgende netadapter med jeevnstreamsudgang (DC).

Netadapterens indgangsspecifikationer: 100—240 V AC, 50/60 Hz.

Stremforsyningens udgangsparametre: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Konstruktion: Stremforsyningen er et klasse |l-apparat (dobbeltisolering), hvilket betyder, at den ikke kraever jordledning.
Symboler: Symbolet med et hus pa strgmforsyningen angiver, at stremforsyningen og apparatet udelukkende er beregnet
til indenders brug. Polaritetssymbolet pa DC-stikket angiver, hvilken del af stikket der er positiv, og hvilken der er negativ.

TILSLUTNING OG OPSTART

Saet stramforsyningens DC-stik i stramstikket pa enheden, og sarg for, at polariteten er korrekt (positiv og negativ pol i
henhold til symbolet pa stremforsyningen). Tilslut derefter stramforsyningen til en stikkontakt (230 V). Taend for skiven som
beskrevet i brugsanvisningen — vaelg spil, antal spillere og start spillet. Nar spillet er slut, skal du frakoble stremforsyningen
fra stikkontakten ved farst at treekke stikket ud.

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 til dartspil med stalspidser eller
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Brug ikke leengere dartpile (den maksimale spidsleengde er 2,5 cm) eller tungere dartpile (den maksimale vaegt er
12 g), da dette vil beskadige skiven. Hold en kort pause mellem hvert kast, sa skivens mekanisme og elektronik
kan registrere resultatet korrekt. Hvis to kast sker for taet pa hinanden, skal du fierne den anden pil og kaste igen
for at registrere dit resultat korrekt.

POINT-SYSTEM

e "Single" - point tildelt fra segmentet Ergle =~

e  "Double" — point teelles dobbelt fra segmentet Tips _ e ;'
* "Triple" — point teelles tredobbelt fra segmentet Ergla =1 |
¢ "Bull's-Eye" — 25 point ' /

¢ "Double Bull's-Eye" — 50 point P

25 Seone ;_J_@ |
Doubie 25 soore ity

BESKRIVELSE AF KNAPPER

*  GAME-knap — tryk pa denne knap for at gennemse spilmenuen pa skaermen og veelge et spil. Under spillet skal
du trykke pa denne knap for at afslutte det aktuelle spil og vende tilbage til spillets starttilstand.

*  OPTION-knappen — tryk pa knappen for at vaelge forskellige spilvarianter.

e PLAYER/SCORE-knappen — brug denne knap ved opstart til at indstille antallet af spillere; brug denne knap
under spillet til at se hver spillers score.

¢« DOUBLE-knappen — Kun til spillet ,G01”.

 HANDICAP-knap — brug denne knap til at indstille sveerhedsgraden individuelt for hver spiller. For eksempel: 4
spillere spiller spillet ,G01”. Spiller 1 kan indstille startpointet til 801; spiller 2 til 201; spiller 3 til 501; spiller 4 til
301.

*  SOUND-knap — denne knap giver dig mulighed for at justere lydstyrken pa hgijttalerne. Der er 8 niveauer
til radighed, fra lydlgs til maksimal lydstyrke.

e MISS-knappen — tryk pa denne knap for at reducere antallet af resterende kast, nar et kast ikke rammer et
segment.

¢ ELIMINATE/TEAM-knappen — tryk pa denne knap ved start for at indstille spillet til holdspil; tryk pa denne
knap under spillet for at nulstille eller genstarte resultatet af det aktuelle kast.

e START/NEXT-knap — Tryk pa denne knap for at starte spillet og ga videre til neeste spiller.

»  CYBERMATCH-knap — Tryk pa knappen for at spille mod enheden, i alt fem niveauer (C1—professionel,
C2-ekspert, C3—senior, C4—mellemniveau, C5-begynder).

SPILKONFIGURATION

Teend for spilleautomaten, hvorefter den starter en selvtest. Nar der lyder en lyd, skal du trykke pa en vilkarlig af de ni
funktionsknapper ovenfor for at ga til spillet ,G01%; alternativt gar spilleautomaten ogsa direkte til spillet ,G01“, nar
selvtesten er afsluttet.

Tryk pA GAME-knappen for at vaelge et hvilket som helst spil, indtil det vises.

Tryk pa OPTION-knappen for at veelge forskellige spilvarianter.

Tryk pa PLAYER-knappen for at indstille antallet af spillere.

Tryk pa HANDICAP-knappen for at indstille forskellige svaerhedsgrader for hver spiller. Hvert tryk pa knappen
endrer niveauet med et trin.

5. Tryk pa START-knappen for at starte spillet, nar konfigurationen er faerdig.

Pobd=

LYDSIGNALER

e Laser’—en lyd, der afspilles, nar flyveren rammer malet.

¢ ,Double” — lyden angiver, at der er ramt et Double-felt (gange med 2)

e Triple” —lyden angiver, at der er ramt et Triple-felt (taeller 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.

e ,Too High” — lyden angiver, at der traekkes point fra.

e ,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 neeste spiller, der skal spille, efter at den forrige spiller har kastet tre dartpile
¢ ,Ye” —lyden angiver, at malssegmentet er ramt.

e ,Sorry” — lyden angiver, at malssegmentet ikke er ramt.
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SPILREGLER

¢ GO01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Spillet gar ud pa at treekke de efterfalgende resultater fra den oprindelige pointsum. Den spiller, der farst nar ngjagtigt
nul, vinder. Indstillinger: For at ggre spillet svaerere kan du trykke pa DOUBLE-knappen for at indstille yderligere
begraensninger for spillets start og slutning.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — for at starte skal spilleren ramme et dobbeltfelt.

=  Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — for at vinde skal spilleren ramme et dobbeltfelt,
hvert hit reducerer resultatet til nul. At na "1" eller overskride nul kan betragtes som et KRACH, og
pointteellingen vender tilbage til det forrige resultat.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — spilleren skal ramme et dobbeltfelt for at starte
og afslutte spillet.

¢ GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Der tildeles point, nar felterne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af malet rammes. Den spiller, der farst rammer alle
ovennaevnte felter tre gange, er vinderen. 000 — Spilleren kan ramme et hvilket som helst af felterne 15, 16, 17, 18, 19, 20
og midten af skiven (bull’s eye). Der er ingen fast reekkefglge for de enkelte felter; 020 - Spilleren skal fgrst ramme 20 tre
gange og derefter ramme 19, 18, 17, 16, 15 og midten af skiven (bull’'s eye) i reekkefglge; 025 — Spilleren skal fgrst ramme
midten af skiven (bull’'s eye) tre gange og derefter ramme 15, 16, 17, 18, 19 og 20 i reekkefglge. Hvert felt har tre LED-
indikatorer. Nar et felt rammes én gang, lyser én indikator op. Nar alle indikatorer lyser, er spillet slut. Den spiller, der farst
far alle indikatorer til at lyse, vinder.

e GO03 Scram Cricket (A00 — kun til 2 spillere)

Der gives kun point, hvis 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af skiven (bull's eye) rammes. Spillet bestar af to runder. | farste
runde forseger spiller nummer et at "lukke" alle ovennaevnte felter (ramme hvert felt tre gange — 15 til 20 og midten af
skiven (bull's eye)). Nar spiller nummer et rammer et hvilket som helst pointfelt tre gange, betyder det, at han "lukker" det
pagaeldende pointfelt. Spiller nummer to far ingen point for at ramme dette felt. Spiller nummer to forsgger at score sa
mange point som muligt ved at ramme de pointgivende felter, som spiller nummer et endnu ikke har lukket. Nar spiller
nummer et har lukket alle de pointgivende felter, er fgrste runde afsluttet. | anden runde bytter de to spillere roller. Nu
forsgger spiller nummer to at lukke alle pointfelterne, mens spiller nummer et samler point. Spillet slutter, nar spiller
nummer to har lukket alle felterne. Den spiller, der har flest point, vinder.

¢ GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Point teeller kun, nar 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af malet (bull’'s eye) rammes. EQO - Spilleren kan ramme et hvilket
som helst felt 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af skiven (bull's eye). Der er ingen bestemt raekkefglge for de enkelte felter;
E20

- Spilleren skal farst ramme 20 tre gange og derefter ramme 19, 18, 17, 16, 15 og midten af malet (bull's eye) i
raekkefelge; E25 - Spilleren skal farst ramme midten af skiven (bull’'s eye) tre gange og derefter ramme 15, 16, 17, 18,

19 og 20 i reekkefglge. Hvert segment har tre LED-indikatorer. Nar der rammes én gang, lyser én indikator. Hvert felt
teeller

"aben", nar feltet er ramt tre gange. Men feltet bliver "lukket" og kan ikke scores, hvis alle spillere rammer det tre gange.
Hver spiller skal ramme et pointfelt tre gange, fer det kan blive "abent" og give point. Inden modstanderne har faet tre
rammer for at abne et pointfelt, kan spilleren fortsaette med at ramme det "abne" pointfelt for at opna hgjere point. Nar alle
spillere har ramt det samme pointfelt tre gange, bliver feltet "lukket" og kan ikke teelle igen. Nar alle spillere har "lukket"
alle pointfelter, vinder den spiller, der har den hgjeste score.

¢ GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Der tildeles kun point, hvis 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af malet (bull's eye) rammes. C00 — Spilleren kan ramme et
hvilket som helst felt blandt 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af malet (bull’s eye). Der er ingen bestemt raekkefalge for de
enkelte felter; C20 — spilleren skal farst ramme 20 tre gange, derefter 19, 18, 17, 16, 15 og bull’s-eye. C25 — spilleren
skal fgrst ramme bull’s-eye tre gange, derefter 15, 16, 17, 18, 19 og 20. Hvert felt har tre LED-indikatorer. Efter et enkelt
hit lyser en indikator. Hvert felt markeres som "abent”, nar feltet er ramt tre gange. Men feltet bliver

"lukket" og kan ikke leengere scores, hvis alle spillere rammer det tre gange. De point, en spiller har scoret, lsegges til alle
modstandernes point. Hver spiller skal ramme et pointfelt tre gange, for det kan overga til
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"aben" og dermed blive scoret. Inden modstanderne har ramt tre gange for at abne et pointfelt, kan spilleren fortseette med
at ramme det "abne" pointfelt for at opna hgjere point end modstanderne. Nar alle spillere har ramt tre gange i det samme
pointfelt, bliver feltet "lukket" og kan ikke teelles med igen. Nar alle spillere har "lukket" alle pointfelter, vinder den spiller, der
har den laveste score.

¢ GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Point teeller kun, nar 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af skiven rammes. D00 — Spilleren kan ramme et hvilket som helst
felt blandt 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af skiven. Der er ingen bestemt raekkefalge for de enkelte felter; D20 —
Spilleren skal farst ramme 20 tre gange og derefter ramme 19, 18, 17, 16, 15 og midten af skiven (bull’s eye) i
raekkefelge; D25 — Spilleren skal farst ramme midten af skiven tre gange og derefter ramme 15, 16, 17, 18, 19 og 20 i
raekkefelge. Spillet er det samme som i spillet ,Score Cricket’, med den undtagelse, at spilleren fgrst skal ramme hvert
felt, der giver dobbelt point, for at fortsaette spillet.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — mindst 2 spillere)

Der gives kun point, hvis 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af skiven (bull's eye) rammes. P0O - Spilleren kan ramme et
hvilket som helst felt blandt 15, 16, 17, 18, 19, 20 og midten af skiven (bull’'s eye). Der er ingen bestemt reekkefalge for de
enkelte felter; P20

- Spilleren skal farst ramme 20 tre gange og derefter ramme 19, 18, 17, 16, 15 og midten af skiven (bull’'s eye) i
raekkefelge; P25 - Spilleren skal farst ramme midten (bull’s eye) af skiven tre gange og derefter ramme 15, 16, 17, 18, 19
og 20 i reekkefalge. Spillet ligner spillet ,Simple Cricket”. Undtagelserne er fglgende: hvis en given spiller rammer et
pointfelt mere end tre gange, tilfgjes overskuddet til den neeste spiller. Men efter at en given spiller har ramt et pointfelt tre
gange og "lukket" dette felt, vil overskuddet ikke blive tilfgjet til den naeste spiller, hvis denne spiller rammer feltet igen.
For eksempel: spiller nummer 1 rammer felt 16 to gange, og de tre markgrer for felt 16 aktiverer to. Derefter rammer
spilleren felt 16 tre gange, og overskuddet pa to gange tilfgjes til spiller nummer to. Nu kan spiller nummer to

Jukke” felt 16 ved kun at ramme det én gang. Men hvis spiller nummer et rammer felt 16 tre gange, vil de tre indikatorer
for dette felt lyse op, og feltet bliver lukket. Hvis spiller nummer et nu rammer en toer for dette felt, vil de to overskydende
point ikke blive tildelt spiller nummer to. Den spiller, der rammer alle felter tre gange, vinder.

¢ G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Indstillingen (5; 10; 15; 20) betyder, at point teelles, nar et hvilket som helst pointfelt rammes. 5 Ram pointfelter fra 1 til 5;
10 Ram pointfelter fra 1 til 10; 15 Ram felterne fra 1 til 15; 20 Ram felterne fra 1 til 20. Spilleren skal ramme et pointfelt i
henhold til enhedens anvisning. Hvis feltet rammes, vises det neeste felt, og enheden afgiver lyden "Yes"; eller: "No". Den
spiller, der fgrst rammer alle pointfelterne, vinder.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Optionen (205; 210; 215; 220) betyder, at kun et hit pa et felt med dobbelt point taeller. 205 — Ram felter med point fra 1 til
5; 210 — Ram felter med point fra 1 til 10; 215 — Ram felter med point fra 1 til 15; 220 — Ram felter med point fra 1 til 20.
Spilleren skal kaste dartpilen mod et pointfelt i henhold til enhedens anvisning. Hvis feltet rammes, vises det naeste felt, og
enheden afgiver lyden ,Yes* eller ,No“. Den spiller, der farst rammer alle felter med dobbelt point, er vinderen.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Optionen (305; 310; 315; 320) betyder, at kun rammer af felter med tredobbelt point teeller. 305 — Ram felter med point fra 1
til 5; 310 — Ram felter med point fra 1 til 10; 315 — Ram felter med point fra 1 til 15; 320 — Ram felter med point fra 1 til 20.
Spilleren skal kaste dartpilen mod et pointfelt i henhold til enhedens anvisning. Hvis feltet rammes, vises det neeste felt, og
enheden afgiver lyden ,Yes“ eller ,No“. Den spiller, der farst rammer alle felter med tredobbelt point, er vinderen.

e G11Legs Over (3;5;7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Valgmulighed (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) angiver spillerens startvaerdi for liv. Hver spiller skal forsege at opna et
resultat, der er hgjere end eller lig med summen af de tre kast i reekkefglgen for den forrige spiller (i starten viser enheden
resultatvaerdien for den farste spiller). Nar en spiller opnar faerre point i de tre kast end den forrige spiller, mister
vedkommende et "liv". Hvis en spiller derimod ikke kaster, men straks trykker pa START-knappen, mister denne spiller
ogsa et "liv". Nar spillerens livsvaerdi er nul, bliver spilleren elimineret. Nar der kun er én spiller tilbage, slutter spillet, og
denne spiller vinder. Der skal veere mere end 2 spillere med i dette spil.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Valgmuligheden (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) angiver spillerens startveerdi for liv. Hver spiller skal forsgge at opna et
antal point, der er mindre end eller lig med summen af de tre kast i reekkefalgen for den forrige spiller. (I starten viser
enheden resultatveerdien for den farste spiller). Nar en spiller opnar flere point i tre kast end vaerdien for den forrige spiller,
mister vedkommende et "liv". Hvis en spiller derimod ikke kaster dartpile, men straks trykker pA START-knappen, mister
spilleren et "liv"; hvis spilleren trykker pa ELIMINATE/TEAM-knappen, nulstiller enheden den aktuelle score og tilfgjer 60
point til summen; hvis spilleren trykker pa MISS-knappen, tilfgjer enheden ligeledes 60 point. Nar spillerens livsvaerdi er
nul, bliver spilleren elimineret. Nar der kun er én spiller tilbage, slutter spillet, og denne spiller vinder. Der skal vaere mere
end to spillere med i spillet.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Hver spillers score teelles op fra nul efter hvert hit. Den farste spiller, der nar eller overskrider den valgte pointgraense,
vinder. Den farste spiller, der nar eller overskrider den fastsatte score, er vinderen.

* G114 High Score (H03; HO5; HO7; HO9; H11: H13; H15; H17; H19; H21)

Alle felter giver point. Indstillingen (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) angiver spillerens tildelte runder. En runde
bestar af tre kast. Nar de tildelte runder er afsluttet, vinder den spiller, der har den hgjeste score.

¢ G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Indstillingen (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) angiver spillerens startlivspoint. Enheden veelger tilfeeldigt et talfelt,
der skal rammes. Spilleren skal ramme talfeltet inden for 10 sekunder, ellers mister vedkommende sin tur.

Enheden viser tilfeeldigt et talfelt. Spilleren har 10 sekunder til at ramme. Nar der rammes, afspiller enheden beskeden
"Yes" eller "No". Hvis man rammer et felt, der giver enkelt-, dobbelt- eller tredobbelt point, traekker enheden et point fra
den samlede score. Den spiller, der farst far antallet af point ned pa nul, vinder.

e G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Valgmuligheden (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) angiver spillerens startveaerdi for liv. Nar spillet starter, viser enheden
"SEL" for at vise spillerne, hvordan de skal veelge deres pointtal. Nar den ferste spiller har valgt sit pointtal, skal du trykke
pa knappen "NEXT", sa den nzaeste spiller kan veelge. Alle spillere skal have et forskelligt antal point. Nar alle spillere er
feerdige med at veelge deres eget pointniveau, starter spillet. Fgrst skal spilleren ramme sit eget tal for at opna status som
"morder". Nar spilleren er blevet morder, forsager spilleren at ramme modstandernes tal, og modstanderen mister derefter
et "liv". Hvis morderen rammer sit eget tal, mister morderen status som "morder" og mister ogsa et "liv". Spilleren skal
igen ramme sit tal for at genvinde status som "morder". Morderen skal forsgge at tage "liv" fra modstanderne ved at
ramme deres pointtal sa hurtigt som muligt. Nar maltallet rammes, afgiver enheden lyden "Yes" eller "No". Nar der kun er
én spiller tilbage, slutter spillet, og denne spiller bliver vinderen. Der skal vaere mere end to spillere med i spillet.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Indstillingen (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) angiver spillerens startvaerdi for liv. Nar spillet startes, viser
enheden "SEL" for at vise spillerne, hvordan de skal veelge deres pointtal. Nar den ferste spiller har valgt sit tal, skal du
trykke pa knappen "NEXT", s& den neeste spiller kan vaelge sit tal. Alle spillere skal have et forskelligt tal. Nar alle spillere
er faerdige med at vaelge deres tal, starter spillet. Farst skal spilleren ramme sit eget tal to gange for at opna titlen
"draeber". Nar spilleren er blevet draeber, forsgger han at ramme modstandernes tal, og modstanderen mister derefter et
"liv". Hvis morderen rammer sit eget tal, mister han sin status som "morder" og mister ogsa et

Lliv”. Spilleren skal igen ramme sit tal to gange for at opna titlen ,dreeber”. Draeberen skal forsgge at tage ,liv” fra
modstanderne ved at ramme deres pointtal sa hurtigt som muligt. Nar maltallet rammes, afgiver enheden lyden "Yes" eller
"No". Nar der kun er én spiller tilbage, slutter spillet, og denne spiller bliver vinderen. Der skal veere mere end to spillere
med i spillet.

o G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Indstillingen (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) angiver spillerens startveerdi for liv. Nar spillet startes, viser
enheden "SEL" for at vise spillerne, hvordan de skal veelge deres pointtal. Nar den farste spiller har valgt sit tal, skal du
trykke pa knappen "NEXT", s& den nzaeste spiller kan veelge sit tal. Alle spillere skal have et forskelligt tal. Nar alle spillere
er feerdige med at veaelge deres tal, starter spillet. Farst skal spilleren ramme sit tal tre gange for at opna status som
"draeber". Nar spilleren er blevet draeber, forsgger han at ramme modstandernes tal, og derefter
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modstanderen mister et »livk. Hvis morderen rammer sit eget tal, mister han titten som »morder« og mister desuden et
"liv". Spilleren skal ramme sit tal tre gange igen for at opna titlen som "draeber". Draeberen skal forsgge at tage "liv" fra
modstanderne ved at ramme deres pointtal sa hurtigt som muligt. Nar maltallet rammes, afgiver enheden lyden "Yes" eller
"No". Nar der kun er én spiller tilbage, slutter spillet, og denne spiller bliver vinderen. Der skal veere mere end to spillere
med i spillet.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

En runde bestar af tre kast. | hver runde skal hver spiller opna en sum, der kan deles med fem. Hver "femmer" teeller som
et point. For eksempel: en spiller far tre, syv og ti i tre kast. Da summen pa tyve er delelig med fem firere, far spilleren fire
point (4x5 = 20). Desuden, hvis summen for de tre kast ikke er delelig med fem, eller hvis ingen dart i runden rammer det
rigtige felt (ved at ramme forbi méalet eller ramme
,deekket" (den ydre ring), gives der ingen point. Valgmuligheden (51; 61; 71; 81; 91) angiver de fastsatte point for spilleren.
Den spiller, der farst nar eller overskrider de fastsatte point, er vinderen.

¢« G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 - Ram et vilkarligt felt fra et til tyve og midten af skiven i reekkefalge; 105 - Ram et vilkarligt felt fra fem til tyve og
midten af skiven i reekkefglge; 110 - Ram et vilkarligt felt fra ti til tyve og midten af skiven i raekkefalge; 115 - Ram et
vilkarligt felt fra femten til tyve og midten af skiven efter hinanden. Hver spiller méa kun kaste én pil mod hvert talfelt og
gar automatisk videre til det naeste felt. Spilleren far point, hvis han rammer, og far ingen point, hvis han ikke rammer.
Nar midten af malet er ramt, kares den spiller med den hgjeste score som vinder.

¢ G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Ram det dobbelte felt fra 1 til 20 og midten af skiven efter hinanden; 205 — Ram det dobbelte felt fra 5 til 20 og
midten af skiven efter hinanden; 210 — Ram det dobbelte felt fra 10 til 20 og midten af skiven efter hinanden; 215 - Ram
det dobbelte felt fra femten til tyve og midten af skiven efter hinanden. Hver spiller ma kun kaste én dartpile mod hvert
talfelt og gar automatisk videre til det neeste felt. Spilleren far point, hvis han rammer, og far ingen point, hvis han ikke
rammer. Nar alle har ramt midten af malet, er den spiller med den hgjeste score vinderen.

*  G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Ram de tredobbelte felter fra et til tyve og midten af skiven i raekkefglge; 305 - Ram de tredobbelte felter fra fem
til tyve og midten af skiven i raekkefglge; 310 - Ram de tredobbelte felter fra ti til tyve og midten af skiven i raekkefalge;
315 - Ram det tredobbelte felt fra femten til tyve og midten af skiven efter hinanden. Hver spiller ma kun kaste én
dartpile mod hvert talfelt og gar automatisk videre til det naeste felt. Spilleren far point, hvis han rammer, og far ingen
point, hvis han ikke rammer. Nar runden er afsluttet med et skud mod midten af malet, bliver den spiller med den
hgjeste score vinder.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Valgmulighed (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) angiver de tildelte point til spilleren. Spilleren skal ramme et tal mellem
et og atten i reekkefalge. Ram et i farste runde, derefter to i anden runde osv. Hvis segmentet rammes, afgiver enheden
lyden "Yes" eller "No". Spilleren skal opna det lavest mulige resultat. En spiller, der nar eller overskrider pointgreensen,
ryger ud af spillet. Hvis spilleren rammer forbi tre gange i en runde, betragtes det som et "darligt kast" og taeller som fem
point. Et hit pa et tredobbelt felt taeller som et point; et hit pa et dobbelt felt taeller som to point; et hit pa et enkelt felt teeller
som tre point. Spilleren kan bruge en hvilken som helst af de tre dartpile til at afslutte sin tur, men kan kun bruge den
sidste dartpil til at score point. Hvis den sidste dart i en runde ikke rammer malet, teeller runden ogsa som fem point. En
spiller, der nar eller overskrider det fastsatte pointantal, bliver smidt ud af spillet. Nar der kun er én spiller tilbage, vinder
denne; eller nar alle 18 runder er afsluttet, bliver spilleren med det laveste pointantal vinder.

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Maskinen viser automatisk malet. Den spiller, der farst rammer alle de angivne mal tre gange, vinder. Hvis et felt
rammes, siger maskinen "Yes" eller "No". 132 - Ram feltet i raekkefalgen 15, 4, 8, 14, 3; 141 - Ram feltet i reekkefglgen
17,13, 9, 7, 1; 168 - Ram feltet i reekkefalgen 20, 16, 12, 6, 2; 189 - Ram feltet i raekkefalgen 19, 10, 18, 5, 11. Spilleren
skal ramme det angivne talfelt tre gange for at ga videre til det naeste felt. Et hit pa et enkelt felt teeller én gang; et
dobbeltfelt teeller to gange; et tredobbeltfelt teeller tre gange.
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Valgmuligheden (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) angiver spillerens startvaerdi for liv. | starten viser enheden tilfeeldigt et
maltal for den farste spiller. Hvis spilleren rammer méalet med den fgrste eller anden pil, kan han udpege et nyt mal for den
naeste spiller med den naeste pil; hvis spilleren fgrst rammer malet med den tredje pil eller ikke udpeger et korrekt nyt mal
for den naeste spiller, viser enheden tilfeeldigt et nyt mal for den neeste spiller; hvis spilleren ikke rammer malet med nogen
af de tre pile, mister spilleren et "liv", og den nzeste spiller skal kaste mod det samme mal. Hvis malet rammes, afgiver
enheden lyden "Yes" eller "No". Det er muligt at ramme malet enkelt, dobbelt eller tredobbelt. Nar spillerens oprindelige
livsvaerdi nar nul, bliver spilleren elimineret fra spillet. Endelig, nar der kun er én spiller tilbage, slutter spillet, og denne
spiller vinder.

« G26 Big Little - Hard (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Indstillingen (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) angiver spillerens startlivspoint. | starten viser enheden tilfeeldigt et
maltal for den farste spiller. Hvis spilleren rammer malet med den farste eller anden pil, kan han udpege et nyt mal for den
naeste spiller med den naeste pil; hvis spilleren fgrst rammer malet med den tredje pil eller ikke udpeger et korrekt nyt mal
for den naeste spiller, viser enheden tilfeeldigt et nyt mal for den neeste spiller; hvis spilleren ikke rammer malet med alle tre
dartpile, mister spilleren et "liv", og den naeste spiller skal i mellemtiden ramme det samme mal. Hvis malet rammes,
udsender enheden lyden "Yes" eller "No". Det er kun tilladt at ramme det samme felt for det fastsatte mal. For eksempel,
nar méalet er "dobbelt 15", er det ikke korrekt at ramme "enkelt 15" eller "tredobbelt 15"; kun "dobbelt 15" taeller. Nar
spillerens oprindelige livsvaerdi nar nul, bliver spilleren elimineret fra spillet. Endelig, nar der kun er én spiller tilbage, slutter
spillet, og denne spiller vinder.

¢ G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) er bestemte pointvaerdier, som spillerne skal na. Hver spiller starter med 0
point. Point tilfgjes, nar feltet rammes. Den spiller, der farst nar de angivne point, vinder. Hvis en spiller overskrider det
fastsatte antal point, ryger vedkommende ud af runden, og spillerens score gar tilbage til det, den var fgr kastet i den
runde. Spillere kan "bombe" andre spillere, hvilket reducerer deres score til nul. Dette sker, nar den kastende spiller har
en score, der er lig med en anden spillers score for hvert kast.

PROBLEML@SNING

* Ingen strem - Sgrg for, at stramforsyningen er tilsluttet en stikkontakt, og at stikket pa
strgmforsyningen er sat i stikket pa skiven.

* Spillet registrerer ikke resultaterne - Kontroller, om spillet er indstillet til "Indstillinger"-tilstand eller
"Pause". Kontroller derefter, om sensorelementerne eller funktionstasterne er blokerede eller fastklemte.

+ Blokeret segment eller knap — Under transport og endda under normal brug af dartskiven kan det
forekomme, at sensorelementerne lejlighedsvis blokerer og ikke registrerer traeffere. | sa fald
Der lyder en advarselslyd, og indikatoren begynder at blinke for at signalere, at et element er blokeret. Hvis
du forsigtigt treekker pilen ud af elementet eller bevaeger elementet forsigtigt frem og tilbage med let tryk fra
en finger, friggres det som regel hurtigt. Derefter kan spillet genoptages, og resultaterne vil fortseette
ngjagtigt fra det tidspunkt, hvor de blev afbrudt.

¢ Fjernelse af braekkede spidser - Brug ikke skarpe eller metalvaerktgjer til at fierne den braekkede spids —
de kan beskadige spillefeltet. Hvis en del af spidsen stikker op over skiveoverfladen, skal du fijerne den
forsigtigt med fingrene eller en plastiktang. Hvis den breekkede spids flugter med skiveoverfladen og ikke
kan gribes, skal du ikke forsgge at skubbe den med magt gennem feltet; dette kan udvide hullet eller
beskadige skivens sensor. Kontakt et autoriseret serviceveerksted, eller brug et specialveerktgj til fiernelse af
blgde spidser (en sakaldt tip remover), hvis producenten tilbyder dette. Jo tungere dartpilen er, desto starre
er risikoen for, at spidsen knaekker — brug de spidser, der anbefales af producenten, og udskift dem
regelmaessigt.

+ Stromforstyrrelser eller elektromagnetiske forstyrrelser — | ekstreme situationer, hvor der forekommer
betydelige elektromagnetiske forstyrrelser, kan det elektriske system holde op med at fungere eller give
forkerte resultater. Eksempler: ved kraftige tordenvejr, ekstreme spaendingsudsving, lav spaending eller
placering af dartspillet for taet pa elmotorer eller i naerheden af mikrobglgeovne. For at genoprette enhedens
normale funktion skal du traekke stikket ud af stikkontakten og vente et par sekunder, for du saetter det i igen.
| dette tilfeelde skal du naturligvis sikre dig, at arsagen til forstyrrelserne er blevet fiernet.
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PLEJE AF DARTTARGET

VIGTIGT! Fer du renggr med en fugtig klud, skal du traekke stikket ud af stikkontakten. Dartskiverne ma kun renggres
med en fugtig klud! Stremforsyningen ma ikke komme i kontakt med fugt! Ved hyppig brug vil enhedens forside
sandsynligvis blive snavset som fglge af brugen. Forsiden, tasterne og skaermen skal renggres med en fugtig klud. Vi
anbefaler at bruge en oplgsning af vand med en lille maengde mildt renggringsmiddel. Tar derefter af med en blad, ter
klud. Hvis du ikke har teenkt dig at bruge dartskiven i laengere tid, er det en god idé at dackke den til med en klud for at
beskytte den mod stgv. Opbevar altid produktet pa et tert og rent sted ved stuetemperatur.

Enheden er elektrisk og elektronisk udstyr. Husk at overholde de lokale regler: Aflever brugt elektrisk /%' < €
_—

udstyr til en passende affaldsindsamlingsstation.
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Vielen Dank fiir den Kauf dieses elektronischen Dartspiels mit beiliegendem Netzteil. Dank seines computergesteuerten Punktesystems
ist das Spiel einfach und macht Spaf3. Es konnen bis zu 8 Spieler gleichzeitig spielen. Die Dartscheibe bietet 27 Spiele mit 202 Varianten,
Soundeffekte, Musik und Sprachansagen in englischer Sprache. Bitte lesen Sie vor Spielbeginn die Gebrauchsanweisung durch und
bewahren Sie sie fiir spater auf.

WARNHINWEISE A

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

. Werfen Sie die Darts ausschlieRlich auf die Zielscheibe; niemals auf Menschen, Tiere oder andere Gegenstande.

Verwenden Sie nur Darts mit weichen Spitzen; die Verwendung von Darts mit Stahlspitzen kann die Zielscheibe
beschadigen und Verletzungen verursachen.

e Wahlen 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.

¢ Verwenden Sie das Gerat nur in Innenrdumen. Schitzen Sie es vor Feuchtigkeit, Regen, hohen und niedrigen Temperaturen
sowie direkter Einwirkung von Warmequellen. Setzen Sie es keiner langeren Sonneneinstrahlung aus.

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

. Die Dartscheibe darf ausschlieBlich mit dem mitgelieferten Netzteil verwendet werden. Die Verwendung eines ungeeigneten
Netzteils flihrt zu einer Beschadigung der Schaltung der Dartscheibe. Verwenden Sie das Gerat nicht, wenn das Netzteil, das
Kabel oder der Stecker beschadigt sind. Schlielen Sie das Netzteil nicht mit nassen Handen an und ziehen Sie es nicht mit
nassen Handen ab. Ziehen Sie den Stecker am Stecker selbst ab, niemals am Kabel.

. Schalten Sie die Dartscheibe aus und trennen Sie sie vom Stromnetz, wenn sie nicht benutzt wird.

LIEFERUMFANG

Im Lieferumfang enthalten sind: eine elektronische Dartscheibe, ein Netzteil, 12 Darts mit weichen Spitzen, 50 Ersatzspitzen, eine
Bedienungsanleitung sowie Montagematerial.

MONTAGE %

Verwenden Sie fir die Montage das mitgelieferte Befestigungsmaterial: Dibel und Schrauben.
Befestigen Sie die Scheibe gemall der Montagezeichnung. Die Mitte des Bullseyes sollte nach
dem Aufhangen 173 cm Uber dem Boden liegen. Die Wurflinie sollte 237 cm von der Ebene der
Scheibe entfernt sein. Stellen Sie sicher, dass vor der Scheibe etwa 3 m Freiraum vorhanden ist.
Drehen Sie zwei Schrauben in die Markierungen, bis die Schraubenkdpfe etwa 1/2" aus der
Wand herausragen. Richten Sie die Befestigungslocher auf der Rickseite des Spiels auf die
Schraubenkdpfe aus und montieren Sie das Spiel. Moglicherweise missen die Schrauben
nachjustiert werden, bis die Scheibe fest an der Wand anliegt. Uberpriifen Sie nach der
Montage, ob die Scheibe fest an der Wand anliegt und sich wahrend des Gebrauchs nicht
verschiebt.

ol 1.73m

23Tm

TECHNISCHE DATEN

Das Gerat wird ausschlief3lich Uber das mitgelieferte Netzteil mit Gleichstromausgang (DC) betrieben. Eingangsdaten des

Netzteils: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

Ausgangsparameter des Netzteils: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Bauweise: Das Netzteil ist ein Gerat der Klasse Il (doppelte Isolierung), was bedeutet, dass kein Schutzleiter erforderlich ist. Symbolik:
Das Haussymbol auf dem Netzteil bedeutet, dass das Netzteil und das Gerat ausschlieBlich fir den Gebrauch in Innenrdumen bestimmt
sind. Das Polaritatssymbol am DC-Stecker zeigt an, welcher Teil des Steckers positiv und welcher negativ ist.

ANSCHLUSS UND INBETRIEBNAHME

Stecken Sie den DC-Stecker des Netzteils in die Netzbuchse des Gerats und achten Sie dabei auf die richtige Polaritat (Plus- und
Minuspol gemaR dem Symbol auf dem Netzteil). SchlieBen Sie anschlieBend das Netzteil an eine Steckdose (230 V) an. Schalten Sie das
Spiel geman der Beschreibung in der Bedienungsanleitung ein — wahlen Sie das Spiel, die Anzahl der Spieler und starten Sie das Spiel.
Trennen Sie das Netzteil nach Spielende vom Stromnetz, indem Sie zuerst den Netzstecker ziehen.

WICHTIGER HINWEIS

. Die Dartscheibe ist ausschlieBlich fir 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
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Verwenden Sie keine langeren Dartpfeile (maximale Spitzenlange 2,5 cm) oder schwereren Dartpfeile (maximales Gewicht 12
g), da dies zu Schaden an der Dartscheibe fiihren kann. Halten Sie zwischen den einzelnen Wiirfen eine kurze Pause ein,
damit der Mechanismus und die Elektronik der Dartscheibe das Ergebnis korrekt erfassen kénnen. Wenn zwei Wirfe zu kurz
nacheinander erfolgen, entnehmen Sie den zweiten Dart und werfen Sie erneut, um lhr Ergebnis korrekt zu speichern.

PUNKTESYSTEM
Douisie —7% o |
¢ ,Single” — Punkte aus dem Segment — —F E
e Double” — Punkte aus dem Segment doppelt gewertet Trigia ,~——|= o _~'
. ,Triple” — Punkte aus dem Segment, verdreifacht sargla =1 .I
e Bull's-Eye" — 25 Punkte | J
e  ,Double Bull's-Eye* — 50 Punkte WO .
Db 25 soorm =

BESCHREIBUNG DER TASTEN

GAME-Taste — Driicke diese Taste, um das Spielemeni auf dem Bildschirm anzuzeigen und ein Spiel auszuwahlen. Driicke
diese Taste wahrend des Spiels, um das aktuelle Spiel zu beenden und zum Startbildschirm zurlickzukehren.

OPTION-Taste — Dricke diese Taste, um verschiedene Spielvarianten auszuwahlen.

PLAYER/SCORE-Taste — Verwenden Sie diese Taste beim Start, um die Anzahl der Spieler festzulegen; verwenden Sie diese
Taste wahrend des Spiels, um den Punktestand jedes Spielers zu uberprifen.

DOUBLE-Taste — Nur fur das Spiel ,GO1%.

HANDICAP-Taste — Verwenden Sie diese Taste, um den Schwierigkeitsgrad des Spiels fir jeden Spieler individuell
einzustellen. Beispiel: 4 Spieler spielen das Spiel ,G01“. Spieler 1 kann einen Startpunkt von 801 festlegen; Spieler 2 von 201;
Spieler 3 von 501; Spieler 4 von 301.

SOUND-Taste — Mit dieser Taste konnen Sie die Lautstarke der Lautsprecher einstellen. Es stehen 8 Stufen von

stumm bis zur maximalen Lautstarke zur Verfliigung.

MISS-Taste — Driicke diese Taste, um die Anzahl der verbleibenden Wiirfe zu verringern, wenn ein Wurf das Segment nicht trifft.
ELIMINATE/TEAM-Taste — Driicke diese Taste zu Beginn, um ein Teamspiel einzustellen; driicke diese Taste wahrend

des Spiels, um das Ergebnis des aktuellen Wurfs zu I6schen oder neu zu starten.

START/NEXT-Taste — Driicke diese Taste, um das Spiel zu starten und zum nachsten Spieler zu wechseln.
CYBERMATCH-Taste — Driicke diese Taste, um gegen das Gerat zu spielen, insgesamt finf Stufen (C1 — Profi, C2 —

Experte, C3 — Senior, C4 — Fortgeschritten, C5 — Anfanger).

SPIELKONFIGURATION

Schalte das Spielfeld ein; daraufhin startet es einen Selbsttest. Sobald ein Soundeffekt ertont, driicke eine beliebige der neun
Funktionstasten oben, um zum Spiel ,G01" zu gelangen; alternativ wechselt das Spielfeld nach Abschluss des Selbsttests ebenfalls
direkt zum Spiel ,G01“.

rPoODd=

5.

Driicke die Taste GAME, um ein beliebiges Spiel auszuwahlen, bis es angezeigt wird.

Driicke die OPTION-Taste, um verschiedene Spielvarianten auszuwahlen.

Driicke die PLAYER-Taste, um die Anzahl der Spieler einzustellen.

Driicken Sie die Taste HANDICAP, um fiir jeden Spieler verschiedene Schwierigkeitsgrade einzustellen. Mit jedem Tastendruck
andert sich der Schwierigkeitsgrad um eine Stufe.

Driicke die START-Taste, um das Spiel zu starten, sobald die Konfiguration abgeschlossen ist.

AKUSTISCHE SIGNALE

LLaser* — ein Ton, der ertont, wenn der Dart die Zielscheibe ftrifft.

,Double” — Der Ton signalisiert einen Treffer im Double-Feld (Doppelwertung).
»Iriple“ — Der Ton signalisiert einen Treffer im Triple-Feld (Dreifachwertung).
~Score” — Der Ton signalisiert, dass in diesem Spiel ein Ergebnis erzielt wurde.
,Close“ — Der Ton signalisiert das SchlieBen des gezahlten Segments.

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

»T100 High“ — Der Ton bedeutet, dass Punkte abgezogen werden.

+Winner“ — Der Ton signalisiert das Erscheinen des ersten Gewinners.
,Bull's-Eye“ — Der Ton signalisiert einen Treffer im Bull's-Eye-Feld (25 Punkte)
+Next/Player” — Der Ton zeigt den nachsten Spieler an, nachdem der vorherige Spieler drei Darts geworfen hat
,Ye" — Der Ton bedeutet, dass das Zielsegment getroffen wurde.

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

. G01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Das Spiel besteht darin, nacheinander die erzielten Ergebnisse von der Anfangspunktzahl abzuziehen. Der Spieler, der als Erster genau
null erreicht, gewinnt. Optionen: Um das Spiel schwieriger zu gestalten, kannst du die Taste DOUBLE driicken, um zusatzliche
Einschrankungen fir den Beginn und das Ende des Spiels festzulegen.

=  Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — Um zu beginnen, muss der Spieler ein Doppel-Feld treffen.

- Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — Um zu gewinnen, muss der Spieler ein Doppeltrefferfeld treffen;
jeder Treffer reduziert den Punktestand auf Null. Das Erreichen von , 1 oder das Unterschreiten von Null gilt als KRACH, und
der Punktestand kehrt zum vorherigen Ergebnis zurtick.

- Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — Der Spieler muss ein Doppel-Feld treffen, um das Spiel zu
beginnen und zu beenden.

¢  GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Punkte werden vergeben, wenn die Felder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe getroffen werden. Der Spieler, der als Erster
alle oben genannten Felder dreimal trifft, ist der Gewinner. 000 — Der Spieler kann ein beliebiges Feld von 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die
Mitte der Scheibe (Bull's Eye) treffen. Es gibt keine festgelegte Reihenfolge fiir die einzelnen Felder; 020 — Der Spieler muss zuerst
dreimal die 20 treffen und anschlieBend nacheinander die 19, 18, 17, 16, 15 und die Mitte der Scheibe (Bull's Eye); 025 — Der Spieler
muss zunachst dreimal die Mitte der Scheibe (Bull's Eye) treffen und anschlieRend nacheinander die Felder 15, 16, 17, 18, 19 und 20.
Jedes Feld verfugt tber drei LED-Anzeigen. Nach einem Treffer leuchtet eine Anzeige auf. Sobald alle Anzeigen leuchten, ist das Spiel
beendet. Der Spieler, der als Erster alle Anzeigen zum Leuchten bringt, gewinnt.

. G03 Scram Cricket (A00 — nur fiir 2 Spieler)

Punkte werden nur gewertet, wenn die Felder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe (Bull's Eye) getroffen werden. Das Spiel
besteht aus zwei Runden. In der ersten Runde versucht Spieler Nummer eins, alle oben genannten Felder zu ,schlieRen” (jedes Feld
dreimal zu treffen — 15 bis 20 und die Mitte der Scheibe (Bull's Eye)). Wenn Spieler Nummer eins ein beliebiges Punktfeld dreimal trifft,
bedeutet dies, dass er das Punktfeld ,schliet‘. Spieler Nummer zwei erhalt keine Punkte, wenn er dieses Feld trifft. Spieler Nummer
zwei versucht, so viele Punkte wie moglich zu erzielen, indem er die Wertfelder trifft, die Spieler Nummer eins noch nicht geschlossen
hat. Wenn Spieler Nummer eins alle Wertfelder geschlossen hat, ist die erste Runde beendet. In der zweiten Runde tauschen beide
Spieler die Rollen. Nun versucht Spieler Nummer zwei, alle Punktfelder zu schlieBen, und Spieler Nummer eins sammelt Punkte. Das
Spiel endet, wenn Spieler Nummer zwei alle Felder geschlossen hat. Der Spieler mit der héheren Punktzahl gewinnt.

*  GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Punkte werden nur gezahlt, wenn die Felder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe (Bull's Eye) getroffen werden. EOO — Der
Spieler kann ein beliebiges Feld der Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 sowie die Mitte der Scheibe (Bull's Eye) treffen. Es gibt keine
festgelegte Reihenfolge fir die einzelnen Felder; E20

- Der Spieler muss zunachst dreimal die 20 treffen und anschlieRend nacheinander die 19, 18, 17, 16, 15 und die Mitte der Scheibe
(Bull’'s Eye); E25 — Der Spieler muss zunachst dreimal das Bullseye treffen und anschlieRend nacheinander die Felder 15, 16, 17, 18,
19 und 20. Jedes Segment verfugt Gber drei LED-Anzeigen. Nach einem Treffer leuchtet eine Anzeige auf. Jedes Feld gilt als

,offen®, wenn das Feld dreimal getroffen wurde. Das Feld wird jedoch ,geschlossen® und kann nicht mehr erzielt werden, wenn alle
Spieler es dreimal getroffen haben. Jeder Spieler muss ein Punktfeld dreimal treffen, damit es in den Status ,offen wechselt und
gewertet werden kann. Bevor die Gegner ihre drei Treffer zum Offnen des Punktfeldes abgeschlossen haben, kann der Spieler weiterhin
auf das ,offene” Punktfeld treffen, um héhere Punktzahlen zu erzielen. Nachdem alle Spieler drei Treffer auf demselben Punktfeld erzielt
haben, wird dieses Feld ,geschlossen” und kann nicht erneut gewertet werden. Wenn alle Spieler alle Punktfelder ,geschlossen” haben,
gewinnt der Spieler mit der hdchsten Punktzahl.

*  GOS5 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Punkte werden nur vergeben, wenn die Felder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe (Bull's Eye) getroffen werden. CO0 — Der
Spieler kann ein beliebiges Feld unter 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe (Bull's Eye) treffen. Es gibt keine festgelegte
Reihenfolge fir die einzelnen Felder; C20 — Der Spieler muss zuerst dreimal die 20 treffen, dann 19, 18, 17, 16, 15 und das Bullseye.
C25 — Der Spieler muss zuerst dreimal das Bullseye treffen, dann 15, 16, 17, 18, 19 und 20. Jedes Segment verflgt Uber drei LED-
Anzeigen. Nach einem Treffer leuchtet eine Anzeige auf. Jedes Feld gilt als ,offen”, wenn es dreimal getroffen wurde. Das Feld wird
jedoch

,geschlossen® und kann nicht mehr erzielt werden, wenn alle Spieler es dreimal getroffen haben. Die von einem Spieler erzielten Punkte
werden allen Gegnern gutgeschrieben. Jeder Spieler muss ein Punkifeld dreimal treffen, damit es in
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im ,offenen“ Zustand sein und gewertet werden. Bevor die Gegner drei Treffer erzielen, um ein Wertungsfeld zu 6ffnen, kann ein Spieler
weiterhin auf das ,offene” Wertungsfeld treffen, um hohere Punktzahlen als die Gegner zu erzielen. Nachdem alle Spieler drei Treffer in
demselben Wertungsfeld erzielt haben, wird dieses Feld ,geschlossen” und kann nicht erneut gewertet werden. Wenn alle Spieler alle
Wertfelder ,geschlossen” haben, gewinnt der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl.

3 G06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Punkte werden nur gezahlt, wenn 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe getroffen werden. DOO — Der Spieler kann ein
beliebiges Feld von 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe treffen. Es gibt keine festgelegte Reihenfolge fir die einzelnen
Felder; D20 — Der Spieler muss zunachst dreimal die 20 treffen und anschlieRend nacheinander die 19, 18, 17, 16, 15 und die Mitte der
Scheibe (Bull's Eye); D25 — Der Spieler muss zunachst dreimal die Mitte der Scheibe treffen und anschlieRend nacheinander die Felder
15, 16, 17, 18, 19 und 20. Das Spiel verlauft wie bei ,Score Cricket‘, mit der Ausnahme, dass der Spieler zunachst jedes doppelt
gewertete Feld treffen muss, um das Spiel fortzusetzen.

. GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — mindestens 2 Spieler)

Punkte werden nur vergeben, wenn die Felder 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe (Bull's Eye) getroffen werden. POO — Der
Spieler kann ein beliebiges Feld der Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 und die Mitte der Scheibe (Bull's Eye) treffen. Es gibt keine festgelegte
Reihenfolge fiir die einzelnen Felder; P20
- Der Spieler muss zunachst dreimal die 20 treffen und anschlieRend nacheinander die 19, 18, 17, 16, 15 und die Mitte der Scheibe
(Bull's Eye); P25 — Der Spieler muss zunachst dreimal die Mitte (Bull's Eye) der Scheibe treffen und anschlieRend nacheinander die
Felder 15, 16, 17, 18, 19 und 20. Das Spiel ahnelt dem Spiel ,Simple Cricket”. Es gelten folgende Ausnahmen: Wenn ein Spieler ein
Feld mehr als dreimal trifft, wird der Uberschuss dem nachsten Spieler gutgeschrieben. Hat ein Spieler jedoch ein Feld dreimal getroffen
und damit ,geschlossen®, wird der Uberschuss nicht dem nichsten Spieler gutgeschrieben, wenn dieser Spieler das Feld erneut trifft.
Beispiel: Spieler Nummer 1 trifft zweimal das Feld 16, und die drei Marker fiir Feld 16 aktivieren zwei. Dann trifft der Spieler dreimal das
Feld 16, und der Uberschuss von zwei wird Spieler Nummer zwei gutgeschrieben. Nun kann Spieler Nummer zwei
,Feld 16 schlieBen®, indem man es nur einmal trifft. Trifft Spieler Nummer eins Feld 16 jedoch dreimal, leuchten die drei Markierungen fir
dieses Feld auf und das Feld wird geschlossen. Trifft Spieler Nummer eins nun eine Zwei fiir dieses Feld, wird der Uberschuss von zwei
Punkten nicht Spieler Nummer zwei gutgeschrieben. Der Spieler, der alle Felder dreimal trifft, gewinnt.

¢  GO08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Die Option (5; 10; 15; 20) bedeutet, dass Punkte vergeben werden, sobald ein beliebiges Punktfeld getroffen wird. 5: Treffen von Feldern
mit 1 bis 5 Punkten; 10: Treffen von Feldern mit 1 bis 10 Punkten; 15 Triff die Felder mit den Punkten 1 bis 15; 20 Triff die Felder mit den
Punkten 1 bis 20. Der Spieler muss das vom Gerat angezeigte Punktfeld treffen. Wenn das Feld getroffen wird, erscheint das nachste
Feld und das Gerat gibt den Ton ,Yes” oder ,No*“ aus. Der Spieler, der als Erster alle Punktfelder trifft, gewinnt.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Die Option (205; 210; 215; 220) bedeutet, dass nur Treffer auf doppelt gewerteten Feldern zéhlen. 205 — Treffer auf Feldern mit 1 bis 5
Punkten; 210 — Treffer auf Feldern mit 1 bis 10 Punkten; 215 — Treffer auf Feldern mit 1 bis 15 Punkten; 220 — Treffer eines Feldes mit 1
bis 20 Punkten. Der Spieler muss die Darts auf ein Punktfeld werfen, das vom Gerat angezeigt wird. Wenn das Feld getroffen wird,
erscheint das nachste Feld und das Geréat gibt den Ton ,Yes" oder ,No* aus. Der Spieler, der als Erster alle doppelt gewerteten Felder trifft,
ist der Gewinner.

3 G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Die Option (305; 310; 315; 320) bedeutet, dass nur Treffer auf dreifach gewerteten Feldern zahlen. 305 — Triff die Felder 1 bis 5; 310 — Triff
die Felder 1 bis 10; 315 — Triff die Felder 1 bis 15; 320 — Treffer der Felder mit 1 bis 20 Punkten. Der Spieler muss die Darts auf das Feld
werfen, das vom Gerat angezeigt wird. Wenn das Feld getroffen wird, erscheint das nachste Feld und das Gerat gibt den Ton ,Yes" oder
,No*“ aus. Der Spieler, der als Erster alle Felder mit dreifacher Wertung trifft, ist der Gewinner.

. G11 Legs Over (3; 5; 7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Die Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) bezeichnet den anfanglichen Lebenswert des Spielers. Jeder Spieler sollte versuchen, ein
Ergebnis zu erzielen, das héher oder gleich der Summe der drei Wirfe des vorherigen Spielers ist (zu Beginn zeigt das Gerat den Wert
des Ergebnisses flr den ersten Spieler an). Wenn ein Spieler in drei Wirfen weniger Punkte erzielt als der vorherige Spieler, verliert er
ein ,Leben®. Wenn ein Spieler hingegen nicht wiirfelt, sondern sofort die START-Taste driickt, verliert dieser Spieler ebenfalls ein
.Leben“. Wenn der Lebenswert des Spielers null betragt, scheidet der Spieler aus. Wenn nur noch ein Spieler Ubrig ist, endet das Spiel
und dieser Spieler gewinnt. An diesem Spiel sollten mehr als 2 Spieler teilnehmen.
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¢ G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Die Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) gibt den Startwert der Lebenspunkte eines Spielers an. Jeder Spieler sollte versuchen, eine
Punktzahl zu erzielen, die kleiner oder gleich der Summe der drei Wiirfe des vorherigen Spielers ist. (Zu Beginn zeigt das Gerat den
Ergebniswert flr den ersten Spieler an). Wenn ein Spieler in drei Wirfen mehr Punkte erzielt als der Wert des vorherigen Spielers,
verliert er ein ,Leben“. Wenn ein Spieler hingegen nicht wiirfelt, sondern sofort die START-Taste driickt, verliert er ein ,Leben”; wenn der
Spieler die ELIMINATE/TEAM-Taste driickt, I6scht das Gerat das aktuelle Ergebnis und addiert 60 Punkte zur Summe; wenn der Spieler
die MISS-Taste drickt, addiert das Gerat ebenfalls 60 Punkte. Wenn der Lebenswert des Spielers null betragt, scheidet der Spieler aus.
Wenn nur noch ein Spieler Ubrig ist, endet das Spiel und dieser Spieler gewinnt. An dem Spiel sollten mehr als zwei Spieler teilnehmen.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Die Punktzahl jedes Spielers wird nach jedem Treffer von Null an aufgestockt. Es gewinnt der erste Spieler, der die gewahlte Punktzahl
erreicht oder Uberschreitet. Der erste Spieler, der die festgelegte Punktzahl erreicht oder Uberschreitet, ist der Gewinner.

*  G14 High Score (H03; HO5; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Alle Felder werden gewertet. Die Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) bezeichnet die festgelegten Spielrunden des Spielers.
Eine Runde umfasst drei Wiirfe. Nach Abschluss der festgelegten Runden gewinnt der Spieler mit der hdchsten Punktzahl.

e  G15 Shoot-out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Die Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) gibt die anfangliche Lebenspunktzahl des Spielers an. Das Gerat wahlt zufallig ein
Zahlenfeld aus, auf das geworfen werden soll. Der Spieler muss das Zahlenfeld innerhalb von 10 Sekunden treffen, andernfalls verliert er
seinen Zug.

Das Gerat wahlt zufallig ein Zahlenfeld aus. Der Spieler hat 10 Sekunden Zeit, um das Feld zu treffen. Nach einem Treffer gibt das Geréat
die Meldung

,Yes" oder ,No“. Trifft der Spieler ein einfach, doppelt oder dreifach gewertetes Zielfeld, zieht das Gerat einen Punkt vom Gesamtwert
ab. Es gewinnt der Spieler, der als Erster seine Punktzahl auf null reduziert.

e G16Killer (3; 5;: 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Die Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) steht fur die anfangliche Lebenspunktzahl des Spielers. Nach dem Start des Spiels zeigt das
Gerat ,SEL" an, um den Spielern anzuzeigen, wie sie ihre Punktzahl auswahlen kénnen. Sobald der erste Spieler seine Punktzahl
ausgewahlt hat, driicke die Taste ,NEXT*, damit der nachste Spieler an der Reihe ist. Alle Spieler sollten eine unterschiedliche Punktzahl
haben. Sobald alle Spieler ihre Punktzahl ausgewahlt haben, beginnt das Spiel. Zunachst muss ein Spieler seine eigene Zahl treffen, um
den Status ,Killer” zu erhalten. Als Killer versucht der Spieler, die Zahlen seiner Gegner zu treffen, woraufhin der Gegner ein ,Leben*
verliert. Wenn der Killer seine eigene Zahl trifft, verliert er den Status ,Killer* und zudem ein ,Leben*“. Der Spieler muss seine Zahl erneut
treffen, um den Status ,Killer* wiederzuerlangen. Der Killer sollte versuchen, den Gegnern ,Leben* abzunehmen, indem er ihre Punktzahl
so schnell wie moglich trifft. Nach dem Treffen der Zielzahl gibt das Gerat die Stimme ,Yes" oder ,No“ aus. Wenn nur noch ein Spieler
Ubrig ist, endet das Spiel und dieser Spieler wird zum Gewinner. An dem Spiel sollten mehr als zwei Spieler teilnehmen.

e G17 Killer — Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Die Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) bezeichnet den anfanglichen Lebenswert des Spielers. Nach dem Start des Spiels
zeigt das Gerat ,SEL“ an, um den Spielern anzuzeigen, wie sie ihre Punktzahl auswahlen kénnen. Sobald der erste Spieler seine Zahl
ausgewahlt hat, driicken Sie die Taste ,NEXT", damit der nachste Spieler seine Zahl auswahlen kann. Alle Spieler sollten eine
unterschiedliche Zahl haben. Sobald alle Spieler ihre Zahl ausgewahlt haben, beginnt das Spiel. Zunachst muss ein Spieler seine eigene
Zahl zweimal treffen, um den Status ,Killer* zu erlangen. Als Killer versucht der Spieler, die Zahlen seiner Gegner zu treffen, woraufhin
der Gegner ein ,Leben® verliert. Wenn der Killer seine eigene Zahl trifft, verliert er den Status ,Killer* und verliert zudem ein

.Leben“. Der Spieler muss seine Punktzahl erneut zweimal treffen, um den Status ,Killer* zu erlangen. Der Killer sollte versuchen, seinen
Gegnern ein ,Leben* abzunehmen, indem er deren Punktzahl so schnell wie mdoglich trifft. Nach dem Treffen der Zielzahl gibt das Gerat
die Stimme ,Yes" oder ,No* aus. Wenn nur noch ein Spieler (brig ist, endet das Spiel und dieser Spieler wird zum Gewinner. Am Spiel
sollten mehr als zwei Spieler teilnehmen.

e  G18 Killer — Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Die Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) steht furr die anfangliche Lebenspunktzahl des Spielers. Nach dem Start des Spiels
zeigt das Gerat ,SEL“ an, um den Spielern anzuzeigen, wie sie ihre Punktzahl auswahlen kénnen. Sobald der erste Spieler seine Zahl
ausgewahlt hat, driicken Sie die Taste ,NEXT", damit der nachste Spieler seine Zahl auswahlen kann. Alle Spieler sollten eine
unterschiedliche Zahl haben. Sobald alle Spieler ihre Zahl ausgewahlt haben, beginnt das Spiel. Zunachst muss ein Spieler seine Zahl
dreimal treffen, um den Status ,Killer* zu erlangen. Als Killer versucht der Spieler, die Zahlen seiner Gegner zu treffen, und dann
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Der Gegner verliert ein ,Leben®. Wenn der ,Killer* seine eigene Zahl trifft, verliert er den Status ,Killer* und zudem ein

,Leben®. Der Spieler muss seine Zahl erneut dreimal treffen, um den Status ,Killer* zu erlangen. Der Killer sollte versuchen, seinen
Gegnern ,Leben* abzunehmen, indem er ihre Punktzahl so schnell wie méglich trifft. Nach dem Treffen der Zielzahl gibt das Gerat die
Stimme ,Yes* oder ,No* aus. Wenn nur noch ein Spieler Uibrig ist, endet das Spiel und dieser Spieler wird zum Sieger. An dem Spiel
sollten mehr als zwei Spieler teilnehmen.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Eine Runde besteht aus drei Wirfen. In jeder Runde muss jeder Spieler eine Summe erzielen, die durch funf teilbar ist. Jede ,Funf* zahit
als ein Punkt. Beispiel: Ein Spieler wiirfelt in drei Wirfen eine Drei, eine Sieben und eine Zehn. Da die Summe von zwanzig durch finf
teilbar ist, erhalt der Spieler vier Punkte (4 x 5 = 20). Wenn die Summe der drei Wiirfe nicht durch fiinf teilbar ist oder kein Dart in diesem
Durchgang im richtigen Feld landet (das Ziel verfehlt oder ein Treffer in
,Reifen (AuBenring): Es werden keine Punkte vergeben. Die Option (51; 61; 71; 81; 91) bezeichnet die festgelegten Punktzahlen fir den
Spieler. Der Spieler, der als Erster die festgelegten Punktzahlen erreicht oder Uberschreitet, ist der Gewinner.

e G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — Triff nacheinander ein beliebiges Feld zwischen eins und zwanzig und die Mitte der Scheibe; 105 — Triff nacheinander ein
beliebiges Feld zwischen funf und zwanzig und die Mitte der Scheibe; 110 — Triff nacheinander ein beliebiges Feld zwischen zehn
und zwanzig und die Mitte der Scheibe; 115 — Triff nacheinander ein beliebiges Feld zwischen 15 und 20 sowie die Mitte der
Scheibe. Jeder Spieler darf nur einen Dart auf jedes Zahlenfeld werfen und wechselt automatisch zum nachsten Feld. Er erhalt
Punkte, wenn er trifft, und keine Punkte, wenn er nicht trifft. Nach dem Treffen der Zielmitte wird der Spieler mit der héchsten
Punktzahl zum Sieger.

e G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Triff nacheinander das Doppel-Feld von eins bis zwanzig und die Mitte der Scheibe; 205 — Triff nacheinander das Doppel-Feld
von fiinf bis zwanzig und die Mitte der Scheibe; 210 — Triff nacheinander das Doppel-Feld von zehn bis zwanzig und die Mitte der
Scheibe; 215 — Triff nacheinander das Doppel-Feld von 15 bis 20 und die Mitte der Scheibe. Jeder Spieler darf nur einen Dart auf
jedes Zahlenfeld werfen und wechselt automatisch zum nachsten Feld. Er erhalt Punkte, wenn er trifft; trifft er nicht, erhalt er keine
Punkte. Nach dem Treffen der Zielmitte wird der Spieler mit der hchsten Punktzahl zum Sieger.

e G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — Triff nacheinander die Dreifachfelder von eins bis zwanzig und die Mitte der Scheibe; 305 — Triff nacheinander die
Dreifachfelder von funf bis zwanzig und die Mitte der Scheibe; 310 — Triff nacheinander die Dreifachfelder von zehn bis zwanzig und
die Mitte der Scheibe; 315 — Triff nacheinander das Dreifachfeld von 15 bis 20 und die Mitte der Scheibe. Jeder Spieler darf nur
einen Dart auf jedes Zahlenfeld werfen und wechselt automatisch zum nachsten Feld. Er erhalt Punkte, wenn er trifft; trifft er nicht,
erhalt er keine Punkte. Nach dem Treffen der Zielmitte wird der Spieler mit der héchsten Punktzahl zum Sieger.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Die Option (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) bezeichnet die festgelegten Punkte fir den Spieler. Der Spieler muss nacheinander die
Zahlenfelder von eins bis achtzehn treffen. Er muss im ersten Durchgang eine Zahl treffen, im zweiten Durchgang zwei Zahlen usw.
Wenn ein Segment getroffen wird, gibt das Gerat die Stimme ,Yes" oder ,No“ aus. Der Spieler sollte ein mdglichst niedriges Ergebnis
erzielen. Ein Spieler, der die Punktgrenze erreicht oder Giberschreitet, scheidet aus dem Spiel aus. Wenn er in einer Runde dreimal
daneben wirft, gilt dies als ,Fehlwurf* und zahlt als fiinf Punkte. Ein Treffer auf ein Dreifachfeld zahlt als ein Punkt; ein Treffer auf ein
Doppelfeld zahlt als zwei Punkte; ein Treffer auf ein Einzelfeld zahlt als drei Punkte. Der Spieler kann einen beliebigen der drei Darts
verwenden, um seinen Zug zu beenden, darf jedoch nur den letzten Dart verwenden, um einen Punkt zu erzielen. Wenn der letzte
Dartwurf der Runde das Ziel nicht trifft, wird der Zug ebenfalls als fiinf Punkte gewertet. Ein Spieler, der die festgelegte Punktzahl erreicht
oder Uberschreitet, scheidet aus dem Spiel aus. Wenn nur noch ein Spieler Ubrig ist, gewinnt dieser; oder nach Abschluss aller 18
Runden gewinnt der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl.

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Das Geréat zeigt automatisch das Zielfeld an. Der Spieler, der als Erster dreimal alle festgelegten Zielfelder trifft, gewinnt. Wenn ein
Segment getroffen wird, gibt das Gerat ,Yes" oder ,No* aus. 132 — Triff die Felder in der Reihenfolge 15, 4, 8, 14, 3; 141 — Triff die
Felder in der Reihenfolge 17, 13, 9, 7, 1; 168 — Triff die Felder in der Reihenfolge 20, 16, 12, 6, 2; 189 — Triff das Feld in der Reihenfolge
19, 10, 18, 5, 11. Der Spieler muss das angegebene Zahlenfeld dreimal treffen, um zum nachsten Feld zu gelangen. Ein Treffer auf ein
einzelnes Feld zahlt einmal; ein doppeltes Feld zahlt zweimal; ein dreifaches Feld zahlt dreimal.

40



DE|

¢  G25 Big Little — Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Die Option (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) gibt den Startwert der Lebenspunkte des Spielers an. Zu Beginn zeigt das Gerat zufallig
eine Zielzahl fiir den ersten Spieler an. Wenn der Spieler das Ziel mit dem ersten oder zweiten Dart trifft, kann er mit dem nachsten Dart
ein neues Ziel fir den nachsten Spieler festlegen; wenn der Spieler das Ziel erst mit dem dritten Dart trifft oder kein korrektes neues Ziel
fur den nachsten Spieler festlegt, zeigt das Gerat zufallig ein neues Ziel fur den nachsten Spieler an; Wenn der Spieler das Ziel mit
keinem der drei Wurfpfeile trifft, verliert er ein ,Leben®, und der nachste Spieler muss auf dasselbe Ziel werfen. Wird das Ziel getroffen,
gibt das Gerat die Stimme ,Yes* oder ,No“ aus. Es ist mdglich, das Ziel einfach, doppelt oder dreifach zu treffen. Wenn der urspriingliche
Lebenswert eines Spielers Null erreicht, scheidet der Spieler aus dem Spiel aus. Wenn schlieBlich nur noch ein Spieler (brig ist, endet
das Spiel und dieser Spieler gewinnt.

e  G26 Big Little — Hard (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Die Option (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) gibt die anfangliche Lebenspunktzahl des Spielers an. Zu Beginn zeigt das Gerat
zuféllig eine Zielzahl fir den ersten Spieler an. Wenn der Spieler das Ziel mit dem ersten oder zweiten Dart trifft, kann er mit dem nachsten
Dart ein neues Ziel fur den nachsten Spieler festlegen; wenn der Spieler das Ziel erst mit dem dritten Dart trifft oder kein korrektes neues
Ziel fur den nachsten Spieler festlegt, zeigt das Gerat zufallig ein neues Ziel fur den nachsten Spieler an; Wenn der Spieler das Ziel mit
keinem der drei Darts trifft, verliert er ein ,Leben®, und der nachste Spieler muss dasselbe Ziel treffen. Wenn das Ziel getroffen wird, gibt
das Gerat die Stimme ,Yes" oder ,No“ aus. Es ist nur erlaubt, genau das Feld des festgelegten Ziels zu treffen. Wenn das Ziel
beispielsweise ,Doppel-15“ ist, ist ein Treffer auf ,Einfach-15" oder ,Dreifach-15* ungdiltig; nur ,Doppel-15“ zahlt. Wenn der urspriingliche
Lebenswert eines Spielers Null erreicht, scheidet der Spieler aus dem Spiel aus. Wenn schlielich nur noch ein Spieler Ubrig ist, endet das
Spiel und dieser Spieler gewinnt.

¢  G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) sind bestimmte Punktzahlen, die die Spieler erreichen missen. Jeder Spieler beginnt mit 0
Punkten. Die Punkte werden addiert, sobald ein Feld getroffen wird. Der Spieler, der als Erster die festgelegte Punktzahl erreicht,
gewinnt. Uberschreitet ein Spieler die festgelegte Punktzahl, scheidet er aus der Runde aus und sein Punktestand wird auf den Stand
vor dem Wurf in dieser Runde zuriickgesetzt. Spieler knnen andere Spieler ,bombardieren”, wodurch deren Punktestand auf null
gesetzt wird. Dies geschieht, wenn der werfende Spieler bei jedem geworfenen Dart die gleiche Punkizahl wie ein anderer Spieler
erzielt.

PROBLEMLOSUNG

. Keine Stromversorgung — Vergewissern Sie sich, dass das Netzteil an eine Steckdose angeschlossen ist und
dass der Stecker des Netzteils in die Stromanschlussbuchse am Spielbrett eingesteckt ist.

. Das Spiel speichert keine Ergebnisse — Uberpriifen Sie, ob das Spiel im Modus ,Einstellungen* oder im Modus
,Pause” eingestellt ist. Uberpriifen Sie anschlieBend, ob die Sensoren oder Funktionstasten blockiert oder verklemmt sind.

. Blockiertes Segment oder eine blockierte Taste — Wahrend des Transports und sogar bei normalem Gebrauch
der Dartscheibe kann es vorkommen, dass sich die Sensorelemente gelegentlich blockieren und keine Treffer
registrieren. In diesem Fall
Es ertdnt ein Warnton und die Anzeige beginnt zu blinken, um auf ein blockiertes Element hinzuweisen. Wenn Sie den
Dart vorsichtig aus dem Element ziehen oder das Element mit leichtem Fingerdruck vorsichtig hin und her bewegen, lasst
es sich in der Regel schnell I6sen. AnschlieRend kann das Spiel fortgesetzt werden, und die Ergebnisse werden genau an
der Stelle weitergeflhrt, an der sie unterbrochen wurden.

. Entfernen abgebrochener Spitzen — Verwenden Sie keine scharfen oder metallenen Werkzeuge, um ein
abgebrochenes Element zu entfernen — diese kénnen das Spielfeld beschadigen. Wenn ein Teil der Spitze Uber die
Oberflache der Dartscheibe hinausragt, entfernen Sie ihn vorsichtig mit den Fingern oder einer Kunststoffzange. Wenn
die abgebrochene Spitze biindig mit der Oberflache der Zielscheibe abschlief3t und sich nicht greifen lasst, versuchen Sie
nicht, sie mit Gewalt durch das Feld zu driicken; dies kann das Loch vergréRern oder den Sensor der Zielscheibe
beschadigen. Wende dich an einen autorisierten Kundendienst oder verwende ein spezielles Werkzeug zum Entfernen
von weichen Spitzen (sog. Tip Remover), falls der Hersteller ein solches anbietet. Je schwerer der Dart, desto groRer ist
das Risiko, dass die Spitze bricht — verwende die vom Hersteller empfohlenen Spitzen und tausche sie regelmaRig aus.

¢  Stromversorgungs- oder elektromagnetische Stérungen — In Extremfallen, bei denen erhebliche elektromagnetische
Stdérungen auftreten, kann das elektrische System ausfallen oder falsche Ergebnisse anzeigen. Beispiele: bei starken
Gewittern, extremen Spannungsschwankungen, Unterspannung oder wenn das Dartspiel zu nahe an Elektromotoren oder
in der Nahe von Mikrowellenherden aufgestellt ist. Um den normalen Betrieb des Gerats wiederherzustellen, ziehen Sie
den Netzstecker aus der Steckdose und warten Sie einige Sekunden, bevor Sie ihn wieder einstecken. In diesem Fall
mussen Sie natlrlich sicherstellen, dass die Ursache der Stérungen beseitigt wurde.
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PFLEGE DER DARTTAFEL

WICHTIG! Ziehen Sie vor der Reinigung mit einem feuchten Tuch den Stecker aus der Steckdose. Die Dartscheiben dirfen
ausschlief3lich mit einem feuchten Tuch gereinigt werden! Das Netzteil darf nicht mit Feuchtigkeit in Beriihrung kommen! Bei haufigem
Gebrauch verschmutzt die Vorderseite des Gerats hochstwahrscheinlich durch den Gebrauch. Die Vorderseite, die Tasten und den
Bildschirm sollten Sie mit einem feuchten Tuch reinigen. Wir empfehlen die Verwendung einer Losung aus Wasser und einer kleinen
Menge eines milden Reinigungsmittels. Wischen Sie das Gerat anschlieRend mit einem weichen, trockenen Tuch trocken. Wenn Sie die
Dartscheibe langere Zeit nicht benutzen, sollten Sie sie mit einem Tuch abdecken, um sie vor Staub zu schitzen. Bewahren Sie das
Produkt stets an einem trockenen und sauberen Ort bei Raumtemperatur auf.

Das Gerat ist ein Elektro- und Elektronikgerat. Beachten Sie die ortlichen Vorschriften: Geben Sie ausgediente %‘
Elektrogerate bei einer entsprechenden Sammelstelle ab. 7
|
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Gracias por adquirir este juego electrénico de dardos con su adaptador de corriente incluido. Su sistema de puntuacién computarizado
hace que el juego sea facil y divertido. Pueden jugar hasta 8 jugadores a la vez. La diana ofrece 27 juegos con 202 variantes, efectos de
sonido, musica y mensajes de voz en inglés. Antes de comenzar a jugar, lea el manual de instrucciones y guardelo para futuras
consultas.

ADVERTENCIAS &

. 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 supervisién 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.

. 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.

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

e Ladiana de dardos solo debe utilizarse con la fuente de alimentacion incluida. El uso de un tipo de fuente de alimentacion
inadecuado provocara dafos en el circuito de la diana. No utilice el dispositivo si la fuente de alimentacion, el cable o el
enchufe estan dafados. No conecte ni desconecte la fuente de alimentaciéon con las manos mojadas. Desconéctela
agarrando el enchufe, nunca el cable.

e  Apaga la diana y desconéctala de la corriente cuando no la utilices.

CONTENIDO DEL PAQUETE

El kit incluye: una diana electrénica para dardos, una fuente de alimentacion, 12 dardos con puntas blandas, 50 puntas de repuesto, un
manual de instrucciones y material de montaje.

MONTAJE % |

Para el montaje, utiliza los elementos de montaje incluidos: tacos de expansion y tornillos. Fija
la diana segun el esquema de montaje. Una vez colgada, el centro de la diana debe quedar a
173 cm del suelo. La linea de lanzamiento debe quedar a 237 cm de la superficie de la diana.
Asegurate de que haya unos 3 m de espacio libre delante de la diana. Atornilla dos tornillos en
las marcas de referencia hasta que las cabezas de los tornillos sobresalgan unos 1,27 cm de la
pared. Alinea los orificios de montaje de la parte trasera del juego con las cabezas de los
tornillos y, a continuacién, monta el juego. Puede ser necesario ajustar los tornillos hasta que el
disco quede bien pegado a la pared. Tras el montaje, comprueba que el disco quede bien fijado
a la pared y no se mueva durante el uso.

?1934 4 1.73m

23T m

DATOS TECNICOS

El dispositivo se alimenta exclusivamente mediante la fuente de alimentacion de red incluida con salida de corriente continua

(CC). Parametros de entrada de la fuente de alimentacion: 100—240 V CA, 50/60 Hz.

Parametros de salida de la fuente de alimentacion: 5V CC, 0,5 A (2,5 W).

Construccion: la fuente de alimentacion es un dispositivo de clase Il (doble aislamiento), lo que significa que no requiere cable de
proteccion. Simbolos: el simbolo de la casita que aparece en la fuente de alimentacion indica que tanto esta como el dispositivo estan
destinados exclusivamente al uso en interiores. El simbolo de polaridad del conector de CC indica qué parte del conector es positiva y
cual es negativa.

CONEXION Y PUESTA EN MARCHA

Inserta el conector de CC de la fuente de alimentacion en la toma de alimentacion del dispositivo, prestando atencién a la polaridad
correcta (polo positivo y negativo segun el simbolo de la fuente de alimentacién). A continuacion, conecta la fuente de alimentacién a la
toma de corriente (230 V). Enciende el disco segun se describe en el manual de instrucciones: selecciona el juego, el numero de
jugadores y comienza la partida. Una vez finalizada la partida, desconecta la fuente de alimentacion de la red eléctrica, sacando primero
el enchufe de la toma de corriente.

AVISO IMPORTANTE

. El tablero esta disefiado exclusivamente para su uso con dardos ligeros con puntas blandas. Se recomienda utilizar los
dardos incluidos en el juego. No intentes utilizar dardos de dardos con puntas de acero ni
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No utilices dardos mas largos (la longitud maxima de la punta es de 2,5 cm) ni mas pesados (el peso maximo del dardo es de
12 g), ya que esto dafiaria la diana. Entre cada lanzamiento, deja un breve intervalo para que el mecanismo y los
componentes electronicos de la diana registren correctamente el resultado. Si dos lanzamientos se producen demasiado
seguidos, retira el segundo dardo y vuelve a lanzar para que tu puntuacion se registre correctamente.

SISTEMA DE PUNTUACION

DESCRIPCION DE LOS BOTONES

Deusle ,—'Tf |
. «Single»: puntos contabilizados del segmento Erga = i
. «Double»: puntos calculados por el segmento al doble Trigia ,~——|= o _~'
. «Triple»: puntos triplicados del segmento Sngla—1 II
. «Bull's-Eye» - 25 puntos |
. «Double Bull's-Eye»: 50 puntos — o
Db 25 soorm =

. Boton GAME: pulsa este botdn para navegar por el menu de juegos en la pantalla y seleccionar un juego. Durante el juego,
pulsa este botén para finalizar la partida actual y volver al estado inicial del juego.

. Botén OPTION: pulsa este botdn para seleccionar diferentes variantes de juego.

. Botén PLAYER/SCORE: al iniciar el juego, utiliza este botén para establecer el nimero de jugadores; durante el juego,
utilizalo para consultar la puntuacién de cada jugador.

. Botén DOUBLE: solo para el juego «G01».

. Botén HANDICAP: utiliza este botén para ajustar el nivel de dificultad del juego de forma individual para cada jugador. Por
ejemplo: 4 jugadores juegan al juego «G01». El primer jugador puede establecer una puntuacion inicial de 801; el segundo, de
201; el tercero, de 501; y el cuarto, de 301.

e Boton SOUND: este botén permite ajustar el volumen de los altavoces. Hay 8 niveles disponibles, desde el silencio
hasta el volumen méximo.

. Boton MISS: pulsa este botén para reducir el nimero de tiradas restantes cuando una tirada no acierte en ningin segmento.

. Boton ELIMINATE/TEAM: al iniciar el juego, pulsa este botén para configurar el modo por equipos; durante el juego,
pulsa este botdn para borrar o reiniciar el resultado del lanzamiento actual.

. Boton START/NEXT: pulsa este boton para iniciar el juego y pasar al siguiente jugador.

. Botén CYBERMATCH: pulsa este botén para jugar contra la maquina, con un total de cinco niveles (C1: profesional; C2:
experto; C3: senior; C4: intermedio; C5: principiante).

CONFIGURACION DEL JUEGO

Enciende la maquina y esta iniciara una autocomprobacion. Cuando suene el efecto musical, pulsa cualquiera de los nueve botones de
funcién situados en la parte superior para acceder al juego «G01»; o bien, una vez finalizada la autocomprobacién, la maquina también
pasara directamente al juego «G01».

rPoODd=

5.

Pulsa el botén GAME para seleccionar cualquier juego hasta que aparezca en pantalla.

Pulsa el botén OPTION para seleccionar las diferentes variantes de los juegos.

Pulsa el botéon PLAYER para establecer el nimero de jugadores.

Pulse el boton HANDICAP para establecer diferentes niveles de dificultad para cada jugador. Cada vez que pulse el boton, el nivel
cambiara en un grado.

Pulsa el botén START para comenzar el juego una vez finalizada la configuracion.

SIGNALES SONORAS

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

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

. «Scorex: sonido que indica que se ha obtenido la puntuacién en la partida.

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

. «Open»: sonido que indica la apertura del segmento en cuenta.

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

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

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

. «Next/Player»: el sonido indica quién es el siguiente jugador en jugar después de que el jugador anterior haya lanzado tres
dardos

. «Yenx: el sonido indica que se ha acertado en el segmento objetivo.
. «Sorry»: el sonido indica que no se ha acertado en el segmento objetivo.
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REGLAS DEL JUEGO

. G01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

El juego consiste en restar los resultados sucesivos de la cantidad inicial de puntos. El jugador que sea el primero en llegar
exactamente a cero gana. Opciones: Para aumentar la dificultad del juego, puedes pulsar el botén DOUBLE para establecer
restricciones adicionales sobre el inicio y el final de la partida.

- Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901): para empezar, el jugador debe acertar en un casilla doble.

- Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901): para ganar, el jugador debe acertar en un doble; cada acierto
reduce la puntuacién a cero. Si se alcanza el «1» o se supera el cero, se considera un KRACH y la puntuacion vuelve al
resultado anterior.

- Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901): el jugador debe acertar en una casilla doble para comenzar y
terminar la partida.

¢  GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Se suman puntos al acertar en las casillas: 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana. El jugador que sea el primero en acertar en
todos los campos anteriores tres veces es el ganador. 000: el jugador puede acertar en cualquier campo de los siguientes: 15, 16, 17,
18, 19, 20 y el centro de la diana (bull’s eye). No hay un orden establecido para los distintos campos; 020 - El jugador debe acertar
primero el 20 tres veces y, a continuacién, acertar el 19, el 18, el 17, el 16, el 15y el centro de la diana (bull's eye) en orden; 025: el
jugador debe acertar primero en el centro de la diana (bull’s eye) tres veces y, a continuacion, acertar en 15, 16, 17, 18, 19y 20, en ese
orden. Cada casilla tiene tres indicadores LED. Al acertar una vez, se encendera un indicador. Cuando se hayan encendido todos los
indicadores, el juego terminara. El jugador que encienda primero todos los indicadores gana.

. G03 Scram Cricket (A00 - solo para 2 jugadores)

Solo se suman puntos cuando se aciertan los numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana (bull's eye). El juego consta de dos
rondas. En la primera ronda, el jugador nimero uno intenta «cerrar» todos los campos mencionados (acertar tres veces en cada campo:
del 15 al 20 y el centro de la diana). Cuando el jugador nUmero uno acierta tres veces en cualquier campo puntuable, se considera que
«cierra» dicho campo. El jugador nimero dos no obtiene ningln punto al acertar en ese campo. El jugador numero dos intenta conseguir
el mayor nimero de puntos posible acertando en los campos puntuables que el jugador nimero uno aun no ha cerrado. Cuando el
jugador nimero uno cierre todos los campos puntuables, la primera ronda habra terminado. En la segunda ronda, ambos jugadores
intercambian sus roles. Ahora el jugador nimero dos intenta cerrar todas las casillas puntuables, y el jugador niUmero uno suma puntos.
El juego termina cuando el jugador niumero dos haya cerrado todas las casillas. Gana el jugador con mayor numero de puntos.

*  GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Solo se suman puntos cuando se dan en el blanco los numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana (bull's eye). E0O: el jugador
puede acertar en cualquier casilla de 15, 16, 17, 18, 19, 20 y en el centro de la diana (bull's eye). No hay un orden especifico para las
distintas casillas; E20

- El jugador debe acertar primero tres veces en el 20 y, a continuacion, acertar en el 19, el 18, el 17, el 16, el 15y el centro de la diana
(bull’s eye) en orden; E25 - El jugador debe acertar primero en el centro de la diana (bull’'s eye) tres veces y, a continuacién, acertar

en 15, 16, 17, 18, 19y 20, en ese orden. Cada segmento tiene tres indicadores LED. Al acertar una vez, se encendera un indicador.
Cada casilla se considera

«abierto» cuando se acierta tres veces en él. Pero el campo se «cerrara» y no se podra puntuar si todos los jugadores aciertan tres
veces en él. Cada jugador debe acertar tres veces en un campo de puntuacién para que este pase al estado «abierto» y pueda
puntuarse. Antes de que los oponentes completen los tres aciertos para abrir el campo de puntuacion, el jugador puede seguir acertando
en el campo de puntuacién «abierto» para obtener puntuaciones mas altas. Una vez que todos los jugadores hayan completado tres
aciertos en el mismo campo de puntuacion, este se «cerrara» y no se podra volver a puntuar. Cuando todos los jugadores hayan
«cerrado» todos los campos de puntuacion, el ganador sera el jugador con la puntuaciéon mas alta.

. GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Solo se suman puntos cuando se acierta en los nimeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 y en el centro de la diana (bull's eye). C0O0: el jugador
puede acertar en cualquier casilla de los numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 y en el centro de la diana (bull's eye). No hay un orden
especifico para los distintos campos; C20: el jugador debe acertar primero el 20 tres veces, luego el 19, el 18, el 17, el 16, el 15y el
bull's-eye. C25: el jugador debe acertar primero en el bull’s-eye tres veces, luego en el 15, 16, 17, 18, 19 y 20. Cada segmento tiene
tres indicadores LED. Al acertar una vez, se encendera un indicador. Cada casilla puntuable se considera «abierta» cuando se acierta
en ella tres veces. Pero la casilla se considerara

«cerrado» y no se podra puntuar si todos los jugadores lo aciertan tres veces. Los puntos obtenidos por un jugador se sumaran a los de
todos sus oponentes. Cada jugador debe acertar tres veces en un campo puntuable para que este pase a
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estado «abierto» y ser puntuado. Antes de que los oponentes consigan tres aciertos para abrir un campo puntuable, el jugador puede
seguir acertando en el campo puntuable «abierto» para obtener puntuaciones mas altas que los oponentes. Una vez que todos los
jugadores hayan conseguido tres aciertos en el mismo campo puntuable, dicho campo se «cerrara» y no se podra volver a puntuar.
Cuando todos los jugadores hayan «cerrado» todas las casillas puntuables, el ganador sera el jugador con la puntuacién mas baja.

3 G06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Los puntos solo se contabilizan cuando se aciertan los 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana. DOO: el jugador puede acertar en
cualquier casilla de 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana. No hay un orden especifico para las distintas casillas; D20: el jugador
debe acertar primero en el 20 tres veces y, a continuacion, acertar en el 19, 18, 17, 16, 15 y el centro de la diana (bull’'s eye) en orden;
D25: el jugador debe acertar primero en el centro de la diana tres veces y, a continuacion, acertar en 15, 16, 17, 18, 19y 20 en orden. El
juego es igual que en «Score Cricket», con la excepcidn de que el jugador debe acertar primero en cada casilla de doble puntuacién
para continuar el juego.

. GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 - al menos 2 jugadores)

Solo se suman puntos si se dan en el blanco los nimeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana (bull's eye). P00 - El jugador
puede acertar en cualquier casilla de 15, 16, 17, 18, 19, 20 y el centro de la diana (bull’s eye). No hay un orden especifico para las
distintas casillas; P20
- El jugador debe acertar primero tres veces en el 20 y, a continuacion, acertar en el 19, 18, 17, 16, 15 y el centro de la diana (bull's
eye) en orden; P25: el jugador debe acertar primero en el centro (bull’s eye) de la diana tres veces y, a continuacion, acertar en el 15,
16, 17, 18, 19 y 20, en ese orden. El juego es similar al «Simple Cricket». Las excepciones son las siguientes: si un jugador da en el
blanco mas de tres veces, el exceso se sumara al siguiente jugador. Pero una vez que un jugador haya dado tres veces en el blanco y
lo haya «cerrado», si vuelve a dar en ese blanco, el exceso no se sumara al siguiente jugador. Por ejemplo: el jugador nimero 1 acierta
dos veces en la casilla 16, y los tres marcadores de la casilla 16 activaran dos. A continuacion, el jugador acierta tres veces en la casilla
16, y el excedente de dos veces se afadira al jugador nimero dos. Ahora el jugador nimero dos puede
«cerrary la casilla 16, acertando en ella solo una vez. Pero si el jugador nimero uno acierta tres veces en la casilla 16, se encenderan
los tres indicadores de esa casilla y esta quedara cerrada. Ahora bien, si el jugador nimero uno saca un dos en esa casilla, el exceso de
dos veces no se sumara al jugador numero dos. El jugador que acierte tres veces en todas las casillas gana.

¢  GO08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

La opciodn (5; 10; 15; 20) significa que los puntos se acumulan al acertar en cualquier casilla puntuable. 5: Acertar en casillas puntuables
del 1 al 5; 10: Acertar en casillas puntuables del 1 al 10; 15: Acierta en las casillas puntuadas del 1 al 15; 20: Acierta en las casillas
puntuadas del 1 al 20. El jugador debe acertar en la casilla puntuada segun lo indique el dispositivo. Si se acierta en la casilla, aparecera
la siguiente casilla y el dispositivo emitira el sonido «Yes»; o bien: «No». El jugador que sea el primero en acertar en todas las casillas
puntuadas gana.

¢  GO09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

La opcién (205; 210; 215; 220) significa que solo se cuenta el acierto en los campos que puntan el doble. 205: acierto en campos que
puntan de 1 a 5; 210: acierto en campos que puntan de 1 a 10; 215: acierto en campos que puntan de 1 a 15; 220 - Acertar en los campos
puntuables del 1 al 20. El jugador debe lanzar los dardos al campo puntuable segun lo indique el dispositivo. Si se acierta en el campo,
aparecera el siguiente campo y el dispositivo emitira el sonido «Yes»; o bien: «No». El jugador que sea el primero en acertar en todos los
campos puntuables dobles es el ganador.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

La opcidn (305; 310; 315; 320) significa que solo se cuenta el acierto en los campos de triple puntuacién. 305 - Acierta en los campos
puntuables del 1 al 5; 310 - Acierta en los campos puntuables del 1 al 10; 315 - Acierta en los campos puntuables del 1 al 15; 320 -
Acertar en los campos puntuables del 1 al 20. El jugador debe lanzar los dardos al campo puntuable segun lo indique el dispositivo. Si se
acierta en el campo, aparecera el siguiente campo y el dispositivo emitira el sonido «Yes»; o bien: «No». El jugador que sea el primero en
acertar en todos los campos puntuables con triple puntuacion es el ganador.

. G11 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

La opcion (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica el valor inicial de vida del jugador. Cada jugador debe intentar alcanzar una
puntuacioén igual o superior a la suma de los tres lanzamientos del jugador anterior (al principio, el dispositivo mostrara la puntuacion del
primer jugador). Cuando un jugador obtenga menos puntos en tres lanzamientos que el jugador anterior, se le restara una «vida». Por
otro lado, si el jugador no lanza los dados, pero pulsa inmediatamente el botén START, también perdera una «vida». Cuando el valor de
la vida del jugador sea cero, el jugador quedara eliminado. Cuando solo quede un jugador, el juego termina y ese jugador gana. En este
juego deben participar mas de 2 jugadores.
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¢ G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

La opcion (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica el valor inicial de vida del jugador. Cada jugador debe intentar obtener una puntuacién
menor o igual a la suma de los tres lanzamientos del jugador anterior. (Al principio, el dispositivo mostrara el resultado del primer
jugador). Cuando un jugador consiga mas puntos en tres tiradas que el resultado del jugador anterior, se le restara una «vida». Por otro
lado, si el jugador no lanza los dardos, sino que pulsa inmediatamente el botén START, perdera una «vida; si pulsa el botén
ELIMINATE/TEAM, el dispositivo borrara el resultado actual y afiadira 60 puntos a la suma; si pulsa el boton MISS, el dispositivo también
afadira 60 puntos. Cuando el valor de las vidas del jugador sea cero, el jugador quedara eliminado. Cuando solo quede un jugador, el
juego terminara y ese jugador ganara. En el juego deben participar mas de dos jugadores.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

La puntuacién de cada jugador se suma desde cero después de cada acierto. Gana el primer jugador que alcance o supere el limite de
puntos seleccionado. El primer jugador que alcance o supere la puntuacion establecida es el ganador.

e  G14 Puntuacién maxima (H03; HO5; HO7; HO09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Todas las casillas suman puntos. La opcién (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica los turnos asignados al jugador. Un turno
consiste en tres lanzamientos. Una vez finalizados los turnos asignados, gana el jugador con la puntuacién mas alta.

* G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

La opcion (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica el valor inicial de vida del jugador. El dispositivo seleccionara al azar un
campo numérico al que lanzar. El jugador debe acertar en el campo numérico en un plazo de 10 segundos; de lo contrario, pierde su
turno.

El dispositivo indicara aleatoriamente un campo numérico. El jugador tiene 10 segundos para acertar. Tras acertar, el dispositivo
reproducira el mensaje

«Yes» o «No». Al acertar en un campo objetivo de puntuacion simple, doble o triple, el dispositivo restara un punto del total. Gana el
jugador que primero reduzca el nimero de puntos a cero.

e G16Killer (3; 5;: 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

La opcion (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica el valor inicial de vida del jugador. Al iniciar la partida, la maquina mostrara «SEL»
para indicar a los jugadores cémo elegir su niumero de puntos. Cuando el primer jugador haya elegido su nimero de puntos, pulsa el
botén «NEXT» para que elija el siguiente jugador. Todos los jugadores deben tener un numero de puntos diferente. Cuando todos los
jugadores hayan terminado de elegir su propio nivel de puntos, comienza el juego. Primero, el jugador debe acertar su propio nimero
para obtener la calificacion de «asesino». Al convertirse en asesino, el jugador intenta acertar el nimero de sus oponentes, y entonces
el oponente perdera una «vida». Si el asesino acierta su propio numero, perdera el estatus de «asesino» y también perdera una «vida».
El jugador debe volver a acertar su numero para recuperar la condicién de «asesino». El asesino debe intentar quitarles «vidas» a los
oponentes acertando su numero de puntos lo antes posible. Al acertar en el numero objetivo, el dispositivo emitira la voz «Yes» o «No».
Cuando solo quede un jugador, el juego termina y ese jugador se convierte en el ganador. En el juego deben participar mas de dos
jugadores.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

La opcion (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica el valor inicial de vida del jugador. Al iniciar el juego, la maquina mostrara
«SEL» para indicar a los jugadores cémo elegir su nimero de puntos. Cuando el primer jugador haya elegido su nimero, pulsa el botén
«NEXT» para que el siguiente jugador pueda elegir el suyo. Todos los jugadores deben tener un nimero diferente. Cuando todos los
jugadores hayan terminado de elegir su niumero, comienza el juego. Primero, el jugador debe acertar su numero dos veces para obtener
la calificacion de «asesino». Al convertirse en asesino, el jugador intenta acertar los niUmeros de sus oponentes, y entonces el oponente
perdera una «viday». Si el asesino acierta su propio nimero, perdera la condiciéon de «asesino» y también perdera una

«vida». El jugador debe volver a acertar dos veces su numero para obtener la calificaciéon de «asesino». El asesino debe intentar
quitarles la «vida» a sus oponentes acertando su numero de puntos lo antes posible. Al acertar en el nimero objetivo, el dispositivo
emitira la voz «Yes» o «No». Cuando solo quede un jugador, el juego termina y ese jugador se proclama ganador. En el juego deben
participar mas de dos jugadores.

*  G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

La opcion (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica el valor inicial de vida del jugador. Al iniciar el juego, la maquina mostrara
«SEL» para indicar a los jugadores cémo elegir su nimero de puntos. Cuando el primer jugador haya elegido su nimero, pulse el botén
«NEXT» para que el siguiente jugador pueda elegir el suyo. Todos los jugadores deben tener un numero diferente. Cuando todos los
jugadores hayan terminado de elegir su numero, comienza el juego. Primero, el jugador debe acertar su nimero tres veces para obtener
la calificaciéon de «asesino». Al convertirse en asesino, el jugador intenta acertar los nimeros de sus oponentes, y entonces
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El adversario perdera una «vida». Si el asesino acierta en su propio nimero, perdera la condiciéon de «asesino» y también perdera una
«vida». El jugador debera volver a acertar tres veces en su nimero para recuperar la condicion de «asesino». El asesino debera intentar
quitarles «vidas» a sus oponentes acertando en su numero de puntos lo antes posible. Tras acertar en el numero objetivo, el dispositivo
emitira la voz «Yes» o «No». Cuando solo quede un jugador, el juego termina y ese jugador se proclama ganador. En el juego deben
participar mas de dos jugadores.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Una ronda consta de tres tiradas. En cada ronda, cada jugador debe obtener una suma divisible por cinco. Cada «cinco» cuenta como
un punto. Por ejemplo: un jugador obtiene un tres, un siete y un diez en tres tiradas. Como la suma de veinte es divisible por cinco
(cuatro veces cinco), el jugador obtiene cuatro puntos (4 x 5 = 20). Ademas, si la suma de las tres tiradas no es divisible por cinco o si
ninguna de las dardos de la ronda se coloca en el campo correcto (fallo de diana o acierto en
«neumatico» (anillo exterior), no se otorgan puntos. La opcién (51; 61; 71; 81; 91) indica los puntos asignados al jugador. El jugador que
primero alcance o supere los puntos asignados es el ganador.

e G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 - Acierta en cualquier casilla del uno al veinte y en el centro de la diana, en orden; 105 - Acierta en cualquier casilla del cinco al
veinte y en el centro de la diana, en orden; 110 - Acierta en cualquier casilla del diez al veinte y en el centro de la diana, en orden;
115 - Acierta en cualquier casilla del 15 al 20 y en el centro de la diana, una tras otra. Cada jugador solo puede lanzar un dardo a
cada casilla numérica y pasa automaticamente a la siguiente casilla. Obtendra puntos si acierta, y si no acierta, no obtendra puntos.
Una vez finalizada la partida al acertar en el centro de la diana, el ganador es el jugador con la puntuacién mas alta.

e G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Acierta en el doble campo del uno al veinte y en el centro de la diana, uno tras otro; 205 - Acierta en el doble campo del cinco al
veinte y en el centro de la diana, uno tras otro; 210 - Acierta en el doble campo del diez al veinte y en el centro de la diana, uno tras
otro; 215 - Acierta en el doble de los nimeros del 15 al 20 y en el centro de la diana, uno tras otro. Cada jugador solo puede lanzar un
dardo a cada casilla numérica y pasa automaticamente a la siguiente casilla. Obtendra puntos si acierta y, si no acierta, no obtendra
puntos. Una vez finalizada la partida al acertar en el centro de la diana, el ganador es el jugador con la puntuaciéon mas alta.

¢ G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Acierta en los campos triples del uno al veinte y en el centro de la diana, uno tras otro; 305 - Acierta en los campos triples del
cinco al veinte y en el centro de la diana, uno tras otro; 310 - Acierta en los campos triples del diez al veinte y en el centro de la
diana, uno tras otro; 315 - Acierta en el triple campo del quince al veinte y en el centro de la diana, por orden. Cada jugador solo
puede lanzar un dardo a cada casilla numérica y pasa automaticamente a la siguiente casilla. Obtendra puntos si acierta; si no
acierta, no obtendra puntos. Una vez finalizada la partida al acertar en el centro de la diana, el ganador es el jugador con la
puntuacion mas alta.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

La opcion (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) indica los puntos asignados al jugador. El jugador debe acertar en los casillas numéricas
del uno al dieciocho en orden. Acierta uno en la primera ronda, luego dos en la segunda, y asi sucesivamente. Si se acierta en un
segmento, el dispositivo emitira la voz «Yes» o «No». El jugador debe obtener la puntuacién mas baja posible. El jugador que alcance o
supere el limite de puntos queda eliminado del juego. Si falla tres veces en un turno, se considera un «mal lanzamiento» y cuenta como
cinco puntos. Acertar en un campo triple cuenta como un punto; acertar en uno doble cuenta como dos puntos; acertar en un campo
simple cuenta como tres puntos. El jugador puede usar cualquiera de los tres dardos para terminar su turno, pero solo puede usar el
ultimo dardo para anotar un punto. Si el Ultimo dardo del turno no da en la diana, el turno también se contara como cinco puntos. El
jugador que alcance o supere los puntos establecidos sera eliminado del juego. Cuando solo quede un jugador, este gana; o, una vez
finalizados los 18 turnos, el ganador sera el jugador con el menor nimero de puntos.

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

La maquina mostrara automaticamente el campo objetivo. El jugador que sea el primero en acertar tres veces en todos los campos
objetivo designados gana. Si se acierta en un segmento, la maquina emitira «Yes» o «No». 132 - Acierta el campo en el orden 15, 4, 8,
14, 3; 141 - Acierta el campo en el orden 17, 13, 9, 7, 1; 168 - Acierta el campo en el orden 20, 16, 12, 6, 2; 189 - Acierta en las casillas
en el orden 19, 10, 18, 5, 11. El jugador debe acertar tres veces en la casilla numérica indicada para pasar a la siguiente casilla. Acertar
en una casilla simple cuenta como uno; una casilla doble cuenta como dos; una casilla triple cuenta como tres.
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¢ G25 Big Little - Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

La opcion (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica el valor inicial de vida del jugador. Al principio, el dispositivo mostrara aleatoriamente
el numero objetivo para el primer jugador. Si el jugador da en el blanco con el primer o el segundo dardo, puede designar un nuevo
blanco para el siguiente jugador con el siguiente dardo; si el jugador da en el blanco solo con el tercer dardo o no designa correctamente
un nuevo blanco para el siguiente jugador, el dispositivo mostrara aleatoriamente un nuevo blanco para el siguiente jugador; si el jugador
no da en el blanco con ninguno de los tres dardos, perdera una «vida», y mientras tanto, el siguiente jugador tendra que lanzar al mismo
blanco. Si se da en el blanco, el dispositivo emitira la voz «Yes»; o «No». Es posible dar en el blanco de forma simple, doble o triple.
Cuando el valor inicial de vidas del jugador llegue a cero, el jugador quedara eliminado del juego. Finalmente, cuando solo quede un
jugador, el juego terminara y ese jugador ganara.

*  G26 Big Little - Dificil (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

La opcién (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica el valor inicial de vida del jugador. Al principio, el dispositivo mostrara
aleatoriamente un numero objetivo para el primer jugador. Si el jugador da en el blanco con el primer o segundo dardo, puede designar un
nuevo blanco para el siguiente jugador con el siguiente dardo; si el jugador da en el blanco solo con el tercer dardo o no establece
correctamente un nuevo blanco para el siguiente jugador, el dispositivo mostrara aleatoriamente un nuevo blanco para el siguiente
jugador; si el jugador no da en el blanco con los tres dardos, perdera una «viday, y el siguiente jugador tendra que dar en el mismo
blanco. Si se da en el blanco, el dispositivo emitira la voz «Yes»; o «No». Solo se permite dar en la misma casilla del blanco designado.
Por ejemplo, cuando el objetivo es el «doble 15», acertar en el «simple 15» o en el «triple 15» no es valido; solo se cuenta el «doble 15».
Cuando el valor inicial de vidas del jugador llegue a cero, el jugador quedara eliminado del juego. Por ultimo, cuando solo queda un
jugador, el juego termina y ese jugador gana.

¢  G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) son valores de puntuacién especificos que los jugadores deben alcanzar. Cada jugador
comienza con 0 puntos. La puntuaciéon se sumara al acertar en la casilla. El jugador que alcance primero los puntos especificados gana.
Si un jugador supera los puntos especificados, queda eliminado de la ronda y su puntuacion vuelve al estado anterior al lanzamiento de
esa ronda. Los jugadores pueden «bombardear» a otros jugadores, lo que reduce su puntuacion a cero. Esto ocurre cuando el jugador
que lanza tiene una puntuacion igual a la de otro jugador en cada dardo lanzado.

RESOLUCION DE PROBLEMAS

¢ No hay alimentacion eléctrica: asegurate de que el adaptador de corriente esté enchufado a la toma de
corriente y de que el conector del adaptador esté enchufado a la toma de corriente del disco.

. El juego no registra los resultados: comprueba si el juego esta configurado en el modo «Ajustes» o en el modo
«Pausa». A continuacion, comprueba si los sensores o las teclas de funcion estan bloqueados o atascados.

¢  Segmento o botén bloqueado: durante el transporte, e incluso durante el uso normal de la diana de dardos,
puede ocurrir que los elementos sensores se bloqueen ocasionalmente y no registren los aciertos. En tal caso
Se oira una sefial de aviso y el indicador comenzara a parpadear, indicando que hay un elemento atascado. Por lo
general, basta con retirar con cuidado el dardo del elemento o moverlo suavemente hacia adelante y hacia atras
ejerciendo una ligera presion con el dedo para liberarlo rapidamente. A continuacién, se puede reanudar el juego y los
resultados continuaran exactamente desde el momento en que se interrumpieron.

. Extraccién de puntas rotas: no utilices herramientas afiladas ni metalicas para extraer el dardo roto, ya que pueden
dafar el tablero. Si un fragmento de la punta sobresale de la superficie del tablero, retiralo con cuidado con los dedos o
con unas pinzas de plastico. Si la punta rota esta al ras de la superficie del tablero y no se puede agarrar, no intentes
empujarla a la fuerza a través del campo; esto podria agrandar el agujero o dafar el sensor del tablero. Ponte en
contacto con un servicio técnico autorizado o utiliza una herramienta especifica para retirar puntas blandas (el llamado
«tip remover»), si el fabricante la ofrece. Cuanto mas pesada sea la darda, mayor es el riesgo de que se rompa la punta;
utiliza las puntas recomendadas por el fabricante y cambialas con regularidad.

. Interferencias eléctricas o electromagnéticas: en situaciones extremas, cuando se producen interferencias
electromagnéticas significativas, el sistema eléctrico puede dejar de funcionar o dar resultados erréneos. Ejemplos: en
caso de fuertes tormentas, fluctuaciones extremas de tension, bajo voltaje o si el juego de dardos se coloca demasiado
cerca de motores eléctricos o cerca de hornos microondas. Para restablecer el funcionamiento normal del dispositivo,
desconecta el adaptador de corriente de la toma de corriente y espera unos segundos antes de volver a conectarlo. En
este caso, por supuesto, asegurate de que se haya eliminado la causa de la interferencia.
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CUIDADO DEL BLANCO DE DARDOS

iIMPORTANTE! Antes de limpiar el dispositivo con un pafio humedo, desconéctelo de la toma de corriente. jLos discos de dardos
deben limpiarse Unicamente con un pafio hiumedo! jEl adaptador de corriente no debe entrar en contacto con la humedad! En caso de
uso frecuente, es muy probable que la superficie frontal del dispositivo se ensucie con el uso. Limpia la superficie frontal, las teclas y la
pantalla con un pafio humedo. Recomendamos utilizar una solucién de agua con una pequefia cantidad de detergente suave. A
continuacién, sécalo con un pafio suave y seco. Si no vas a utilizar el tablero durante un tiempo prolongado, es recomendable cubrirlo
con un pafio para protegerlo del polvo. Guarda siempre el producto en un lugar seco y limpio, a temperatura ambiente.

Este dispositivo es un aparato eléctrico y electrénico. Recuerda cumplir con la normativa local: entrega los aparatos .E\
eléctricos usados en un punto de recogida de residuos adecuado. s
|
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Taname teid selle elektroonilise dartsimangu ja kaasasoleva toiteploki ostmise eest. Mangu arvutipdhine punktististeem
muudab méangimise lihtsaks ja nauditavaks. Mangida saab kuni 8 mangijat korraga. Sihtmark pakub 27 mangu 202
variandiga, heliefekte, muusikat ja haalteateid inglise keeles. Enne mangu alustamist lugege labi kasutusjuhend ja hoidke
see alles tulevikuks.

HOIATUSED &

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

e Viska dartsid ainult marklauale; mitte kunagi inimeste, loomade ega muude esemete pihta. Kasuta ainult
pehmeid otsikuid; terasotsikuga dartsid voivad marklaua kahjustada ja vigastusi pdhjustada.

¢ Vali stabiilne, plstine sein, mille ees on vahemalt 3 m vaba ruumi. Valdi kohti Iabipaasude, uste ja akende
laheduses. Veendu, et marklaud on kindlalt kinnitatud ja ei saa kukkuda.

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

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

* Dartsihtmarki tohib kasutada ainult kaasasoleva toiteplokiga. Vale tllipi toiteploki kasutamine kahjustab
sihtmargi vooluringi. Arge kasutage seadet, kui toiteplokk, juhe vai pistik on kahjustatud. Arge ihendage ega
lahti Uhendage toiteplokki margade katega. Lahti thendamiseks haarake pistikust, mitte kunagi juhtmest.

¢ Lulitage sihtméark valja ja Uhendage see vooluvdrgust lahti, kui seda ei kasutata.

KOMPLEKTIS SISALDUV

Komplekt sisaldab: elektroonilist dartsitahvlit, toiteallikat, 12 pehme otsaga dartsit, 50 varuotsa, kasutusjuhendit ja
paigaldusmaterjale.

PAIGALDAMINE 54

Paigaldamiseks kasutage kaasasolevaid paigaldusdetaile: tldblid ja kruvid. Kinnitage

marklaud vastavalt paigaldusjoonisele. Parast riputamist peaks marklaua keskpunkt
asuma 173 cm kdrgusel pdrandast. Viskejoon peaks asuma 237 cm kaugusel s
marklaua pinnast. Veenduge, et sihtmargi ees on umbes 3 m vaba ruumi. Keerake

kaks kruvi viitemarkidesse, kuni kruvide pead ulatuvad seinast valja umbes 1/2". ¥

Joondage mangu tagakdljel olevad paigaldusavad kruvide peadega ja paigaldage "l o
seejarel mang. Vaib olla vaja kruvisid reguleerida, kuni ketas on tihedalt vastu seina. =
Parast paigaldamist kontrollige, kas ketas on stabiilselt vastu seina ja ei liigu

kasutamise ajal.

1.73m

TEHNILISED ANDMED

Seade t06tab ainult kaasasoleva alalisvoolu (DC) valjundiga toiteplokiga. Toiteploki sisendparameetrid: 100—

240 V AC, 50/60 Hz.

Toiteploki valjundparameetrid: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Ehitus: toiteplokk on Il klassi seade (topeltisolatsioon), mis tdhendab, et see ei vaja maandusjuhet. Simbolid: toiteploki
peal olev maja simbol tdhendab, et toiteplokk ja seade on mdeldud kasutamiseks ainult siseruumides. DC-pistikul olev
polaarsussimbol naitab, milline pistiku osa on positiivne ja milline negatiivne.

UHENDAMINE JA KASUTUSELE VOTMINE

Uhendage toiteallika DC-pistik seadme toitepesaga, poorates tihelepanu digele polaarsusele (positiivne ja negatiivne pool
vastavalt toiteallika siimbolile). Seejarel (ihendage toiteplokk vooluvdrgu pistikupesaga (230 V). Lilitage ketas sisse
vastavalt kasutusjuhendis kirjeldatule — valige mang, mangijate arv ja alustage mangu. Parast mangu I6ppu Ghendage
toiteplokk vooluvdrgust lahti, tdmmates esmalt vélja voolupistik.

OLULINE MARKUS

¢  Sihtmark on méeldud kasutamiseks ainult kergete, pehme otsaga nooltega. Soovitatav on kasutada
komplektis kaasasolevaid nooli. Arge proovige kasutada terasotsaga dart-nooli ega
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Ara kasuta dartiménguks pikemaid nooli (noole otsa maksimaalne pikkus on 2,5 cm) ega raskemaid nooli (noole
maksimaalne kaal on 12 g), sest see kahjustab méarklaua. Jargmiste visete vahel tuleb teha lihike paus, et
marklaua mehhanism ja elektroonika saaksid tulemuse digesti registreerida. Kui kaks viset toimuvad liiga
lihikese vahega, vdta teine nool vélja ja viska uuesti, et tulemus salvestataks digesti.

PUNKTISUSTEEM
¢ ,Single” — punktid, mis on arvestatud segmendist Bngle —" E |
¢ ,Double” — punktid, mis arvestatakse segmendist kahekordselt Tige ;'
e, Triple” — punktid, mis arvestatakse segmendist kolmekordselt Engle =T /
e "Bull's-Eye" — 25 punkti ' /
¢ "Double Bull's-Eye" — 50 punkti P

25 Seone ;_J_@ |
Doubie 25 soore ity

NUPUDE KIRJELDUS

*  Nupp GAME — vajuta seda nuppu, et vaadata ekraanil mangude menild ja valida mang. Mangu ajal vajuta
seda nuppu, et Idpetada kdimasolev mang ja naasta mangu algseisundisse.

¢ Nupp OPTION — vajuta nuppu, et valida erinevaid manguvdimalusi.

¢ Nupp PLAYER/SCORE — kasuta seda nuppu mangu kaivitamisel, et maarata méangijate arv; kasuta seda
nuppu mangu ajal, et vaadata iga mangija tulemust.

¢ Nupp DOUBLE — ainult mangu ,G01” jaoks.

*  Nupp HANDICAP — kasutage seda nuppu, et maarata mangu raskusaste iga mangija jaoks eraldi. Naiteks: 4
mangijat mangivad mangu ,G01”. Esimene mangija voib maarata algpunktiks 801; teine mangija 201; kolmas
mangija 501; neljas mangija 301.

¢ Nupp SOUND — see nupp vbimaldab reguleerida kdlarite helitugevust. Valikus on 8 taset alates
vaikusest kuni maksimaalse helitugevuseni.

¢ Nupp MISS — vajuta seda nuppu, et vahendada jarelejdanud visete arvu, kui viskega ei tabata segmenti.

*  Nupp ELIMINATE/TEAM — vajuta seda nuppu mangu alguses, et seadistada meeskonnamang; vajuta seda
nuppu mangu ajal, et tiihistada véi taastada praeguse viske tulemus.

¢  Nupp START/NEXT — vajuta seda nuppu, et alustada mangu ja minna jargmise mangija juurde.

¢  Nupp CYBERMATCH — vajutage nuppu, et mangida seadme vastu, kokku viis taset (C1 — professionaal, C2
— ekspert, C3 — senior, C4 — keskmine, C5 — algaja).

MANGU SEADISTAMINE

Lilitage manguautomaat sisse ja see alustab enesetesti. Kui kostub heliefekt, vajutage thtegi Uheksast tlemisest
funktsiooninupust, et minna mangule ,G01%; vdi kui enesetest on I6ppenud, [dheb manguautomaat otse mangule ,G0O1“.

Vajuta nuppu GAME, et valida soovitud mang, kuni see ekraanile ilmub.

Vajutage nuppu OPTION, et valida erinevaid manguvariatsioone.

Vajutage nuppu PLAYER, et maarata méangijate arv.

Vajutage nuppu HANDICAP, et maarata igale méangijale erinev raskusaste. Iga nupu vajutus muudab raskusastet
Uhe astme vorra.

5. Vajutage nuppu START, et alustada mangu parast seadistamise I6petamist.

PO

HELISIGNAALID

¢  Laser” — heli, mis kostab, kui lendav ketas tabab marklaua.

¢ ,Double” — heli, mis annab teada tabamusest Double-véljal (punktisumma x2)
e Triple” — heli, mis annab teada tabamusest Triple-véljale (punktid x3)

e ,Score” — heli, mis annab teada tulemuse saamisest antud mangus.

¢ ,Close” — heli tahistab loendatava segmendi sulgemist.

¢ ,Open” — heli tahistab loendatava segmendi avamist.

+ ,Too High” — heli tahistab, et punkte arvatakse maha.

¢, Winner” — heli tahistab esimese vditja ilmumist.

e ,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.

e ,Sorry” — heli tdhistab, et sihtmarki ei tabanud.
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MANGUREEGLID

¢ GO01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Mangu eesmark on lahutada jarjestikused tulemused algsest punktisummast. Véidab see mangija, kes jduab esimesena
tapselt nullini. Valikud: Mangu raskemaks muutmiseks void vajutada nuppu DOUBLE, et maarata mangu alguse ja 16pu
jaoks taiendavad piirangud.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — mangu alustamiseks peab mangija tabama kahekordse
véljaku.

= Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — vditmiseks peab mangija tabama kahekordse
véljakut, iga tabamus vahendab skoori nullini. ,1” saavutamine vo&i nullist Uletamine loetakse KRACHiks ja
punktisumma naaseb eelmise tulemuse juurde.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — mangija peab tabama kahekordse valjaku, et
mangu alustada ja Idpetada.

¢« GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Punkte arvestatakse, kui tabatakse valjad: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskpunkt. Mangija, kes tabab kdiki eespool
nimetatud valju esimesena kolm korda, on véitja. 000 — Mangija voib tabada mis tahes valju 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja
marklaua keskpunkti (bull’s eye). Véljade tabamise jarjekorda ei ole kindlaks maaratud; 020 — Mangija peab kdigepealt
tabama 20 kolm korda ja seejarel tabama jarjest 19, 18, 17, 16, 15 ja marklaua keskpunkti (bull’'s eye); 025 — Mangija
peab kdigepealt tabama marklaua keskpunkti (bull’s eye) kolm korda, seejarel tabama jarjest 15, 16, 17, 18, 19 ja 20. Igal
véljal on kolm LED-indikaatorit. Uhe tabamuse jérel siittib (iks indikaator. Kui kéik indikaatorid on siittinud, 16peb méang.
Voidab see mangija, kes sllitab esimesena kdik indikaatorid.

e GO03 Scram Cricket (A00 — ainult 2 mangijale)

Punkte arvestatakse ainult siis, kui tabatakse numbrid 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskpunkt (bull’s eye). Mang
koosneb kahest voorust. Esimeses voorus plitiab esimene mangija ,sulgeda” kdik eespool nimetatud valjad (tabada kolm
korda iga vélja — 15 kuni 20 ja méarklaua keskpunkti (bull’s eye)). Kui esimene mangija tabab mis tahes punktivalja kolm
korda, tAhendab see, et ta ,sulgeb” selle punktivalja. Mangija number kaks ei saa selle valjaku tabamisel tihtegi punkti.
Méangija number kaks puliab koguda véimalikult palju punkte, tabades punktivéljakuid, mida méngija number Uks veel
sulgenud ei ole. Kui mangija number Uks sulgeb kdik punktivaljakud, 16peb esimene voor. Teises voorus vahetavad
mdlemad mangijad rolle. NUud puuab mangija number kaks sulgeda kdik punktivéljad ja mangija number Uks teenib
punkte. Mang I16peb, kui mangija number kaks on kdik véaljad sulgenud. Vdidab méangija, kellel on rohkem punkte.

e GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Punkte arvestatakse ainult siis, kui tabatakse 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskpunkt (bull's eye). E0O0 — Mangija v&ib
tabada mis tahes valjakut 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskpunkti (bull's eye). Valjakute tabamise jarjekorda ei ole
kindlaks maaratud; E20

- Méangija peab kdigepealt tabama kolm korda numbrit 20, seejarel jarjest numbreid 19, 18, 17, 16, 15 ja mérklaua
keskpunkti (bull’s eye); E25 — Mangija peab kdigepealt tabama marklaua keskpunkti (bull’'s eye) kolm korda, seejarel
tabama jarjest 15, 16, 17, 18, 19 ja 20. Igal segmendil on kolm LED-indikaatorit. Uhe tabamuse jarel siittib (iks
indikaator. Iga punktivali on

»avatud”, kui valjale on tabanud kolm korda. Aga valjale ,suletakse” ja seda ei saa enam punktida, kui kdik mangijad on
sellele kolm korda tabanud. Iga mangija peab punktivaljale kolm korda tabama, et see muutuks ,avatuks” ja oleks
punktitav. Enne kui vastased on teinud kolm tabamust punktivalja avamiseks, vdib mangija jatkata ,avatud” punktivalja
tabamist, et saada paremaid tulemusi. Parast seda, kui kbik mangijad on sama punktivalja kolm korda tabanud, muutub
see ,suletuks” ja seda ei saa enam uuesti arvestada. Kui kdik mangijad on kdik punktivaljad ,sulenud”, vbidab mangija,
kellel on kérgeim punktisumma.

¢ GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Punkte arvestatakse ainult siis, kui tabatakse numbrid 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskpunkt (bull's eye). C00 —
Méangija vbib tabada mis tahes valjakut numbritega 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja méarklaua keskpunkti (bull’'s eye). Valjade
tabamise jarjekorda ei ole kindlaks maaratud; C20 — mangija peab kdigepealt tabama 20 kolm korda, seejarel 19, 18, 17,
16, 15 ja bull's-eye. C25 — mangija peab kdigepealt tabama bull’s-eye’d kolm korda, seejarel 15, 16, 17, 18, 19 ja 20.
Igal segmendil on kolm LED-indikaatorit. Uhe tabamuse jérel sittib tiks indikaator. Iga punktivali on ,avatud”, kui seda on
tabatud kolm korda. Kuid vali muutub

LSuletud” ja seda ei saa enam punktideks saada, kui kéik mangijad on seda kolm korda tabanud. Selle mangija teenitud
punktid lisatakse koéigi vastaste punktisummale. Iga mangija peab punktivélja tabama kolm korda, et see muutuks
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~avatud” seisundisse ja neid saab punktida. Enne kui vastased on teinud kolm tabamust, et punktivali avada, vdib mangija
jatkata tabamiste tegemist ,avatud” punktivaljal, et saada vastastest paremaid tulemusi. Kui kéik méngijad on teinud kolm
tabamust samas punktivéljas, suletakse see vali ja seda ei saa enam uuesti arvestada. Kui kdik mangijad on kéik
punktivaljad ,sulenud”, vdidab mangija, kellel on madalaim tulemus.

¢ GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Punkte arvestatakse ainult siis, kui tabatakse 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskpunkt. DOO — Méangija vdib tabada
mis tahes valjakut 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskpunkti. Valjakute jaoks ei ole kindlat jarjekorda; D20 — Mangija
peab kdigepealt tabama 20 kolm korda ja seejarel tabama jarjest 19, 18, 17, 16, 15 ja marklaua keskpunkti (bull’'s eye);
D25 — Mangija peab kdigepealt tabama marklaua keskkohta kolm korda ja seejarel tabama jarjest numbreid 15, 16, 17,
18, 19 ja 20. Mang on sama mis mangus ,Score Cricket”, valja arvatud see, et mangija peab kdigepealt tabama iga
kahekordse punktivaartusega valjakut, et mangu jatkata.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — vidhemalt 2 mangijat)

Punkte arvestatakse ainult siis, kui tabatakse numbrid 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskpunkt (bull’s eye). P00 —
Mangija voib tabada mis tahes valjakut 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja marklaua keskpunkti (bull’'s eye). Valjakute tabamise
jarjekorda ei ole kindlaks maaratud; P20

- Mangija peab kdigepealt tabama 20 kolm korda ja seejarel tabama jarjest 19, 18, 17, 16, 15 ja marklaua keskpunkti
(bull’'s eye); P25 — Mangija peab kdigepealt tabama marklaua keskkohta (bull’s eye) kolm korda ja seejarel tabama jarjest
numbreid 15, 16, 17, 18, 19 ja 20. Mang on sarnane manguga ,Simple Cricket”. Erandid on jargmised: kui mangija tabab
punktivalja rohkem kui kolm korda, lisatakse Ulejadk jargmisele mangijale. Kuid parast seda, kui mangija on tabanud
punktivalja kolm korda ja selle ,sulgenud”, ei lisata Ulejaaki jargmisele mangijale, kui see mangija tabab seda valjakut
uuesti. Naiteks: mangija number 1 tabab kaks korda véljakut 16 ja kolm naitajat valjaku 16 jaoks lulitavad sisse kaks.
Seejarel tabab mangija kolm korda véljakut 16 ja lilejadk kahe korra lisatakse mangijale number kaks. Nild vdib mangija
number kaks

,sulge” véljak 16, tabades seda vaid ks kord. Kui aga méngija number ks tabab véljakut 16 kolm korda, sttivad selle
véljaku kolm indikaatorit ja valjak suletakse. Kui mangija number Uks tabab selle valjaku kahega, ei lisata kahe Ulejaaki
mangijale number kaks. Mangija, kes tabab ké&iki valjakuid kolm korda, vdidab.

e« G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Valik (5; 10; 15; 20) tahendab, et punkte arvestatakse mis tahes punktivalja tabamise jarel. 5 Tabab valju, mille punktid on
1-5; 10 Tabab valju, mille punktid on 1-10; 15 Tabanud punktivaljad 1 kuni 15; 20 Tabanud punktivaljad 1 kuni 20.
Mangija peab tabama punktivalja vastavalt seadme naidule. Kui vali on tabanud, iimub jargmine vali ja seade annab
helisignaali ,Yes" voi ,No“. Vdidab mangija, kes tabab esimesena kéik punktivaljad.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Valik (205; 210; 215; 220) tahendab, et arvestatakse ainult kahekordse punktivaartusega valjale tabanud viskeid. 205 —
tabamised valjadele 1-5; 210 — tabamised véljadele 1-10; 215 — tabamised valjadele 1-15; 220 — tabab 1-20 punkti
vaartusega valju. Mangija peab viskama dartsid seadme naidatud punktivaljale. Kui valjale tabatakse, iimub jargmine
valjale ja seade annab helisignaali ,Yes" voi ,No*“. Vditjaks on mangija, kes tabab esimesena kdik kahekordse
punktivaartusega valjad.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Valik (305; 310; 315; 320) tdhendab, et arvestatakse ainult kolmekordse punktivalja tabamisi. 305 — tabage punktivalju 1-5;

310 — tabage punktivalju 1-10; 315 — tabage punktivalju 1-15; 320 — tabab punktivalju 1-20. Mangija peab viskama dartsid
punktivaljale seadme naidu jargi. Kui valjale tabatakse, ilmub jargmine valjale ja seade annab helisignaali ,Yes* véi ,No*“.
Véitjaks on mangija, kes tabab esimesena kéik kolmekordse punktivaljad.

e G11Legs Over (3; 5; 7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Valik (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) tahistab mangija algset elupunktide arvu. Iga mangija peaks plidma saavutada
tulemuse, mis on suurem vdi vordne eelmise mangija kolme viske summaga (alguses naitab seade esimese mangija
tulemuse vaartust). Kui mangija saab kolme viskega vahem punkte kui eelmine mangija, kaotab ta the ,elu”. Kui mangija
aga ei viska, vaid vajutab kohe nuppu START, kaotab ta samuti tihe ,elu”. Kui mangija elu vaartus on null, langeb ta
mangust valja. Kui alles jaab ainult Uks mangija, I6peb mang ja see mangija voidab. Selles mangus peaks osalema
rohkem kui 2 mangijat.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Valik (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) téhistab mangija algset elupunktide arvu. lga mangija peaks plidma saada
punktisumma, mis on vaiksem vdi vérdne eelmise mangija kolme viske summaga. (Alguses néitab seade esimese
mangija tulemuse vaartust). Kui méni mangija saab kolme viskega rohkem punkte kui eelmise méangija tulemus, voetakse
temalt ara Uks ,elu”. Kui mangija aga dartsit ei viska, vaid vajutab kohe nuppu START, kaotab ta the ,elu”; kui mangija
vajutab nuppu ELIMINATE/TEAM, nullib seade hetke tulemuse ja lisab summale 60 punkti; kui mangija vajutab nuppu
MISS, lisab seade samuti 60 punkti. Kui mangija elu vaartus on null, langeb mangija valja. Kui alles jaab ainult Uks
mangija, 16peb mang ja see mangija vdidab. Mangus peaks osalema rohkem kui kaks mangijat.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900

Iga méangija punktisummat suurendatakse iga tabamuse jarel nullist alates. Vdidab esimene méangija, kes saavutab voi
Uletab valitud punktilimiidi. Esimene mangija, kes saavutab véi lletab maaratud punktisumma, on vaitja.

e G14 Korgeim skoor (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Kaik valjad annavad punkte. Valik (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) téhistab mangija méaratud vooru. Uks voor
hdlmab kolme viset. Maaratud voorude I16ppedes vdidab mangija, kellel on kérgeim tulemus.

¢ G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Valik (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) tdhistab mangija algset elupunktide arvu. Seade valib juhuslikult
numbrivalja, millele tuleb visata. Mangija peab tabama numbrivalja 10 sekundi jooksul, vastasel juhul kaotab ta oma
kaigu.

Seade naitab juhuslikult numbrivélja. Mangijal on 10 sekundit aega tabamiseks. Tabamise jarel mangib seade sénumi
,Yes” vbi ,No”. Tabanud Ghe-, kahe- vdi kolmekordse punktivdartusega sihtmarki, arvab seade Uhe punkti kogusummast
maha. Vdidab méngija, kes esimesena vahendab punktisumma nullini.

e G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Valik (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) téhistab mangija algset elupunktide arvu. Mangu sisenemisel kuvab seade ,SEL”,
et naidata mangijatele, kuidas valida endale punktide arv. Kui esimene mangija on punktide arvu valinud, vajuta nuppu
LNEXT", et jargmine mangija saaks valida. Kdigil mangijatel peaks olema erinev punktisumma. Kui kdik mangijad on oma
punktitaseme valimise I6petanud, algab mang. Esmalt peab mangija tabama oma numbri, et saada ,tapja” staatus.
Tapjaks saades puiab mangija tabada vastaste numbreid, mille puhul vastane kaotab Uhe ,elu”. Kui tapja tabab oma
numbrit, kaotab ta ,tapja” staatuse ja kaotab he ,elu”. Mangija peab uuesti tabama oma numbrit, et saada tagasi ,tapja”
staatus. Tapja peab putidma vétta vastastelt ,elu”, tabades nende punktisumma véimalikult kiiresti. Sihtmargi tabamisel
kostab seadmest haal ,Yes" vdi ,No“. Kui mangus on jdanud alles ainult tiks méangija, 16peb méng ja see mangija on
voitja. Mangus peaks osalema rohkem kui kaks mangijat.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Valik (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) tdhistab mangija algset elupunktide arvu. Mangu sisenemisel kuvab
seade ,SEL”, et ndidata mangijatele, kuidas valida endale punktide arv. Kui esimene mangija on oma numbri valinud,
vajuta nuppu ,NEXT”, et jargmine mangija saaks oma numbri valida. Kéigil mangijatel peaks olema erinev number. Kui
kéik méngijad on oma numbri valimise I18petanud, algab mang. Esmalt peab méangija tabama oma numbrit kaks korda, et
saada ,tapja” staatus. Tapjaks saades puuab mangija tabada vastaste numbreid, mille jarel vastane kaotab the ,elu”. Kui
tapja tabab oma numbrit, kaotab ta ,tapja” staatuse ja kaotab tUhe

,elu”. Mangija peab oma numbri uuesti kaks korda tabama, et saada ,tapja” staatus. Tapja peab proovima vastastelt ,elu”
ara votta, tabades voimalikult kiiresti nende punktisumma. Parast sihtmargi tabamist kostab seadmest haal ,Yes* voi ,No*.
Kui alles jaab ainult iks mangija, [6peb mang ja see mangija on vditja. Mangus peaks osalema rohkem kui kaks mangijat.

o G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Valik (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) tdhistab mangija algset elupunktide arvu. Mangu sisenemisel kuvab
seade ,SEL”, et ndidata mangijatele, kuidas valida endale punktide arv. Kui esimene mangija on oma numbri valinud,
vajuta nuppu ,NEXT”, et jArgmine mangija saaks oma numbri valida. Kdigil mangijatel peaks olema erinev number. Kui
kdik méangijad on oma numbri valinud, algab mang. Esmalt peab méangija tabama oma numbrit kolm korda, et saada
Japja” staatus. Tapjaks saades pililiab mangija tabada vastaste numbreid ja siis
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vastane kaotab Uhe ,elu”. Kui tapja tabab oma numbrit, kaotab ta ,tapja” staatuse ning kaotab lihe

Lelu”. Mangija peab oma numbrit uuesti kolm korda tabama, et saada ,tapja” staatus. Tapja peaks putdma vétta vastastelt
selu”, tabades nende punktisummat véimalikult kiiresti. Parast sihtmargi tabamist kostab seadmest haal ,Yes* voi ,No“. Kui
alles jaab ainult ks mangija, I6peb mang ja see mangija on vditja. Mangus peaks osalema rohkem kui kaks mangijat.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Uks voor tdhendab kolme viset. Iga vooru jooksul peab iga méngija saama viiega jagatava summa. Iga ,viis” loetakse
Uheks punktiks. Naiteks: méngija saab kolme viske tulemuseks kolm, seitse ja kimme. Kuna summa kakskimmend jagub
viiega neljaks, saab mangija neli punkti (4x5 = 20). Lisaks, kui kolme viske summa ei ole jagatav viiega voi kui tGhtegi noolt
ei ole voorus digele valjale visatud (sihtmargi méddalaskmine v&i tabamine

~rehv” (valimine ring), punkte ei anta. Valik (51; 61; 71; 81; 91) tahistab mangijale maaratud punkte. Vditjaks on mangija,
kes esimesena saavutab voi lletab maaratud punktisumma.

¢ G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — tabage jarjest mis tahes valjakut Ghest kuni kahekiimneni ja sihtmargi keskosa; 105 — tabage jarjest mis tahes
valjakut viiest kuni kahekiimneni ja sihtmargi keskosa; 110 — tabage jarjest mis tahes valjakut kiimnest kuni
kahekimneni ja sihtmargi keskosa; 115 — tabage jarjest mis tahes valjakut 15-20 ja marklaua keskosa. Iga mangija
voib visata ainult Ghe noole igale numbrivaljale ja minna automaatselt jargmisele valjale. Ta saab punkte, kui tabab, ja
kui ei taba, ei saa ta punkte. Kui tabamine on I6ppenud ja tabatud on marklaua keskpunkt, saab vditjaks mangija,
kellel on kérgeim tulemus.

¢ G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Tabanud jarjestikku kahekordset valjakut numbritega 1-20 ja marklaua keskpunkti; 205 — Tabanud jarjestikku
kahekordset valjakut numbritega 5-20 ja marklaua keskpunkti; 210 — Tabanud jarjestikku kahekordset valjakut
numbritega 10—20 ja marklaua keskpunkti; 215 — Tabanud jarjestikku kahekordse véljaku numbrid 15-20 ja marklaua
keskpunkti. Iga méngija voib visata ainult Ghe noole igale numbrivéljale ja minna automaatselt jargmisele valjale. Ta
saab punkte, kui tabab, ja kui ei taba, ei saa ta punkte. Kui tabamine on I6ppenud ja tabatud on marklaua keskpunkt,
saab voitjaks mangija, kellel on kdrgeim tulemus.

e G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — tabage jarjest kolmekordseid valju tihest kuni kahekiimneni ja marklaua keskosa; 305 — tabage jarjest
kolmekordseid valju viiest kuni kahekiimneni ja marklaua keskosa; 310 — tabage jarjest kolmekordseid valju kimnest
kuni kahekiimneni ja marklaua keskosa; 315 — tabage kolmekordne valjak 15-20 ja marklaua keskpunkt jarjest. Iga
mangija vdib visata ainult Ghe noole igale numbrivaljale ja minna automaatselt jargmisele valjale. Ta saab punkte, kui
tabab, ja kui ei taba, ei saa ta punkte. Kui tabamine sihtmargi keskele on 16ppenud, saab vbitjaks mangija, kellel on
korgeim tulemus.

« G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Valik (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) tahistab méangijale maaratud punkte. Mangija peab tabama jarjest numbrivalju
Uhest kuni kaheksateistkimneni. Taba ks esimeses voorus, seejarel kaks teises voorus jne. Kui segment tabatakse,
kostab seadmest haal ,Yes" vdi ,No“. Mangija peab saavutama vdimalikult madala tulemuse. Mangija, kes saavutab voi
Uletab punktilimiidi, langeb mangust valja. Kui ta mé6dub kolm korda thes voorus, tdhendab see ,vale viset” ja loetakse
viieks punktiks. Kolmekordse lahtri tabamine loetakse Uheks punktiks; kahekordse tabamine loetakse kaheks punktiks;
Uhekordse lahtri tabamine loetakse kolmeks punktiks. Mangija véib oma kaigu Idpetamiseks kasutada mis tahes kolmest
noolest, kuid punkti saamiseks voib ta kasutada ainult viimast noolt. Kui vooru viimane nool ei tabanud marklaua, loetakse
see samulti viie punktina. Mangija, kes saavutab voi liletab maaratud punktisumma, langeb mangust valja. Kui alles jaab
ainult ks mangija, voidab tema; vdi kui kdik 18 vooru on I6ppenud, vdidab mangija, kellel on kdige vahem punkte.

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Seade kuvab automaatselt sihtméargi. V6idab mangija, kes esimesena tabab kolm korda k&iki maaratud sihtmarke. Kui
segment tabatakse, annab seade marku ,Yes* voi ,No“. 132 — Tabanud valjad jarjekorras 15, 4, 8, 14, 3; 141 — Tabanud
valjad jarjekorras 17, 13, 9, 7, 1; 168 — Tabanud valjad jarjekorras 20, 16, 12, 6, 2; 189 — Tabanud lahtrit jarjekorras 19,
10, 18, 5, 11. Mangija peab tabama naidatud numbrilahtrit kolm korda, et edasi liikuda jargmisele lahtrile. Uhe lahtri
tabamine loetakse Uiheks; kahe lahtri tabamine loetakse kaheks; kolme lahtri tabamine loetakse kolmeks.
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¢ G25 Big Little — Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Valik (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) téhistab mangija algset elupunktide arvu. Alguses kuvab seade juhuslikult esimese
mangija sihtmargi numbri. Kui mangija tabab marklaua esimese voi teise noolega, vdib ta jargmise noolega maarata
jargmisele mangijale uue marklaua; kui mangija tabab marklaua alles kolmanda noolega véi ei maara jargmisele
mangijale digesti uut marklaua, naitab seade juhuslikult jargmisele méngijale uue marklaua; kui mangija ei tabanud
sihtméarki Ghegi kolmest viskest, kaotab ta Uhe ,elu”, samal ajal peab jargmine mangija viskama sama sihtmargi pihta. Kui
sihtmark tabatakse, kostab seadmest haal ,Yes” voi ,No”. Voimalik on tabada Uhekordne, kahekordne voi kolmekordne
sihtmark. Kui méangija algne elu vaartus jduab nullini, langeb mangija mangust valja. Lopuks, kui alles on jaanud ainult Uks
mangija, 1dpeb mang ja see mangija vdidab.

e G26 Big Little — Hard (H03; HO05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Valik (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) tahistab mangija algset elupunktide arvu. Alguses kuvab seade juhuslikult
esimese mangija sihtmargi numbri. Kui méngija tabab sihtmarki esimese voi teise noolega, vdib ta jargmise noolega
maarata jargmisele mangijale uue sihtmargi; kui mangija tabab sihtméarki alles kolmanda noolega vdi ei maara jargmisele
mangijale digesti uut sihtmarki, naitab seade juhuslikult jArgmisele mangijale uue sihtmargi; kui mangija ei tabanud
sihtmarki kdigi kolme noolega, kaotab ta Ghe ,elu”, samal ajal kui jargmine mangija peab tabama sama sihtmarki. Kui
sihtmark tabatakse, kostab seadmest haal ,Yes” vdi ,No”. Lubatud on tabada ainult sama lahtrit maaratud sihtmargi puhul.
Naiteks kui sihtmark on ,topelt 15”, ei loeta tabamust ,ihekordse 15” vdi ,kolmekordse 15” puhul kehtivaks, vaid ainult
Lopelt 15” loetakse kehtivaks. Kui mangija algne elude arv jéuab nullini, langeb mangija mangust valja. Lépuks, kui alles on
jaanud ainult Gks mangija, I6peb mang ja see mangija vdidab.

¢ G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) on kindlad punktisummad, mille mangijad peavad saavutama. Ilga mangija
alustab 0 punktiga. Punktid lisatakse, kui tabatakse valjak. Véidab mangija, kes saavutab kindlad punktid esimesena. Kui
mangija uletab kindlaksmaaratud punktisumma, langeb ta voorust valja ja mangija punktisumma taastub selle vooru
viske-eelse seisuni. Mangijad véivad teisi mangijaid ,pommitada”, mis vahendab nende punktisumma nullini. See juhtub
siis, kui viskav mangija punktisumma on iga visatud noolega vordne teise mangija punktisummaga.

PROBLEEMIDE LAHENDAMINE

¢ Toitepuudus — Veendu, et toiteplokk on tihendatud pistikupesaga ja et toiteploki pistik on Ghendatud
plaadi toitepesaga.

¢ Maing ei salvesta tulemusi — Kontrollige, kas mang on seatud reziimi ,Seaded” vi reziimi
.Paus”. Seejarel kontrollige, kas andurid v&i funktsiooniklahvid ei ole blokeeritud véi kinni jadnud.

* Blokeeritud segment v6i nupp — Transportimise ajal ja isegi dartsiili tavaparase kasutamise kaigus
véib juhtuda, et andurid blokeeruvad aeg-ajalt ega registreeri tabamusi. Sellisel juhul
Kdlab hoiatussignaal ja indikaator hakkab vilkuma, méarkides, et element on ummistunud. Darts'i 6rn
eemaldamine elemendist vdi elemendi 6rn edasi-tagasi liigutamine, kasutades kerget sérme survet,
vabastab selle tavaliselt kiiresti. Seejarel voib mangu jatkata ja tulemusi arvestatakse tapselt sellest hetkest
alates, kus need katkesid.

o Murtud otsikute eemaldamine — Ara kasuta murtud otsiku eemaldamiseks teravaid ega metallist td6riistu —
need voivad manguvalja kahjustada. Kui otsiku tlikk ulatub marklaua pinnast kdrgemale, eemalda see
ettevaatlikult sérmedega vdi plastist tangidega. Kui murdunud ots on sihtmargi pinnaga Uhel tasapinnal ja
seda ei ole vdimalik katte saada, arge proovige seda jéuga labi manguvalja suruda; see vdib ava laiendada
vdi sihtmargi andurit kahjustada. V6tke thendust volitatud teeninduskeskusega véi kasutage spetsiaalset
pehme otsa eemaldamise tdoriista (nn tip remover), kui tootja seda pakub. Mida raskem on dard, seda
suurem on otsa murdumise oht — kasutage tootja soovitatud otsi ja vahetage neid regulaarselt.

* Toitehiired v6i elektromagnetilised haired — darmuslikes olukordades, kui esinevad markimisvaarsed
elektromagnetilised haired, voib elektrisisteem lakkata td6tamast vdi anda vale tulemusi. Naited: tugevate
tormide korral, ddrmuslike pingekdikumiste korral, madala pinge korral vdi kui dartsimangu on paigutatud
liiga 18hedale elektrimootoritele voi mikrolaineahjude lahedusse. Seadme normaalse t66 taastamiseks
Uhendage toiteplokk pistikupesast lahti ja oodake méni sekund enne uuesti ihendamist. Sellisel juhul tuleb
muidugi veenduda, et hairete pdhjus on kdrvaldatud.
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DARTSITABELI HOOLDUS

TAHTIS! Enne niiske lapiga puhastamist tuleb pistik pistikupesast vélja tdmmata. Darts-sihtmarke tohib puhastada ainult
niiske lapiga! Toiteplokk ei tohi niiskusega kokku puutuda! Sagedase kasutamise korral saab seadme esipind tdenaoliselt
kasutamise kaigus mustaks. Esipinda, nuppe ja ekraani tuleb puhastada niiske lapiga. Soovitame kasutada vee ja
vahese pehme pesuvahendi lahust. Plihkige seejarel kuivaks pehme, kuiva lapiga. Kui te ei kavatse marklaua pikemat
aega kasutada, on soovitatav see lapiga katta, et kaitsta seda tolmu eest. Hoidke toodet alati kuivas ja puhtas kohas
toatemperatuuril.

Seade on elektri- ja elektroonikaseade. Jélgige kohalikke eeskirju: viige kasutatud elektriseadmed /g‘ ( (
_—

sobivasse jaatmekogumispunkti.
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Merci d'avoir acheté ce jeu de fléchettes électronique livré avec son bloc d'alimentation. Son systéme de comptage informatisé
rend le jeu facile et agréable. Jusqu'a 8 joueurs peuvent jouer simultanément. La cible propose 27 jeux avec 202 variantes, des
effets sonores, de la musique et des messages vocaux en anglais. Avant de commencer a jouer, veuillez lire attentivement le
mode d'emploi et le conserver pour référence ultérieure.

AVERTISSEMENTS A

e 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 piéces — risque
d'ingestion. A conserver hors de portée des jeunes enfants.

¢ 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.

e Choisissez un mur stable et vertical avec au moins 3 m d'espace libre devant la cible. Evitez les emplacements a
proximité des passages, des portes et des fenétres. Assurez-vous que la cible est solidement fixée et ne risque
pas de tomber.

e 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.

¢ L'installation doit étre effectuée par des adultes. N'effectuez pas vous-méme de réparations ou de modifications sur
I'appareil ; en cas de dommage, contactez un service aprés-vente agréé. Ne démontez pas le boitier ni les
composants électroniques.

e La cible de fléchettes ne doit étre utilisée qu'avec le bloc d'alimentation fourni. L'utilisation d'un bloc d'alimentation
inadapté endommagera le circuit de la cible. N'utilisez pas I'appareil si le bloc d'alimentation, le cable ou la fiche sont
endommagés. Ne branchez pas et ne débranchez pas le bloc d'alimentation avec les mains mouillées. Débranchez
en saisissant la fiche, jamais le cable.

o Eteignez la cible et débranchez-la de I'alimentation lorsqu'elle n'est pas utilisée.

CONTENU DE LA BOITE

Le kit comprend : une cible électronique pour fléchettes, un bloc d'alimentation, 12 fléchettes a pointe souple, 50 pointes de
rechange, un mode d'emploi et le matériel de montage.

MONTAGE %

Pour le montage, utilisez les éléments de fixation fournis : chevilles a expansion et vis.
Fixez la cible conformément au schéma de montage. Une fois suspendue, le centre de la
cible doit se trouver a 173 cm au-dessus du sol. La ligne de lancer doit se trouver a 237
cm de la surface de la cible. Assurez-vous qu'il y a environ 3 m d'espace libre devant la
cible. Vissez deux vis dans les repéres jusqu'a ce que leurs tétes dépassent d'environ 1,27
cm du mur. Alignez les trous de montage a l'arriére de la cible avec les tétes de vis, puis
fixez la cible. Il peut étre nécessaire d'ajuster les vis jusqu'a ce que le disque soit bien 237m
plaqué contre le mur. Une fois le montage terminé, vérifiez que le disque est bien fixé au

mur et qu'il ne bouge pas pendant I'utilisation.

24m 1.73m

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

L'appareil est alimenté exclusivement par le bloc d'alimentation fourni, avec une sortie en courant continu (CC).
Caractéristiques d'entrée du bloc d'alimentation : 100-240 V CA, 50/60 Hz.

Caractéristiques de sortie du bloc d'alimentation : 5V CC, 0,5 A (2,5 W).

Conception : I'adaptateur est un appareil de classe Il (double isolation), ce qui signifie qu'il ne nécessite pas de conducteur de
protection. Symboles : le symbole représentant une maison sur I'adaptateur indique que celui-ci et I'appareil sont destinés
exclusivement a un usage en intérieur. Le symbole de polarité sur la fiche CC indique quelle partie de la fiche est positive et
laquelle est négative.

BRANCHEMENT ET MISE EN SERVICE

Insérez la fiche CC de I'adaptateur secteur dans la prise d'alimentation de I'appareil en veillant a respecter la polarité (pdle positif
et pble négatif conformément au symbole figurant sur I'adaptateur). Branchez ensuite I'adaptateur secteur a une prise secteur (230
V). Allumez le disque conformément aux instructions du mode d'emploi : sélectionnez le jeu, le nombre de joueurs et lancez la
partie. Une fois la partie terminée, débranchez I'adaptateur secteur en retirant d'abord la fiche secteur.

REMARQUE IMPORTANTE

e Lacible est exclusivement destinée 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 ni
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N'utilisez pas de fléchettes plus longues (longueur maximale de la pointe : 2,5 cm) ni plus lourdes (poids maximal : 12
g), car cela endommagerait la cible. Entre chaque lancer, observez une courte pause afin que le mécanisme et le
systeme électronique de la cible puissent enregistrer correctement le score. Si deux lancers sont effectués trop pres
I'un de l'autre, retirez le deuxieme fléchette et relancez-la pour enregistrer correctement votre score.

SYSTEME DE POINTS

T :
e« Single » - points comptés a partir du segment Engie —f" E |
¢ « Double » - points comptés deux fois a partir du segment Tiph ;'
e« Triple » - points comptés deux fois sur le segment Engla = II
e« Bull's-Eye » - 25 points | ]
¢« Double Bull's-Eye » - 50 points =

o e -
35 5eome :’_J,g} |
Doutie: 25 oo iy

DESCRIPTION DES TOUCHES

¢ Bouton GAME — appuyez sur ce bouton pour parcourir le menu des jeux a I'écran et sélectionner un jeu. Pendant le
jeu, appuyez sur ce bouton pour terminer la partie en cours et revenir a I'état initial du jeu.

¢ Bouton OPTION — appuyez sur ce bouton pour sélectionner différentes variantes de jeu.

¢ Bouton PLAYER/SCORE — utilisez ce bouton au démarrage pour définir le nombre de joueurs ; pendant la partie,
utilisez-le pour consulter le score de chaque joueur.

e Bouton DOUBLE — Uniquement pour le jeu « GO1 ».

e Bouton HANDICAP — utilisez ce bouton pour régler le niveau de difficulté du jeu individuellement pour chaque joueur.
Par exemple : 4 joueurs jouent au jeu « GO1 ». Le premier joueur peut régler le score de départ a 801 ; le deuxieme
joueur a 201 ; le troisieme joueur a 501 ; le quatrieme joueur a 301.

¢ Bouton SOUND — ce bouton permet de régler le volume des haut-parleurs. Il y a 8 niveaux disponibles, allant
du silence au volume maximal.

¢ Bouton MISS — appuyez sur ce bouton pour réduire le nombre de lancers restants lorsqu'un lancer ne touche pas un
segment.

¢ Bouton ELIMINATE/TEAM — au début de la partie, appuyez sur ce bouton pour configurer le mode équipe ;
pendant la partie, appuyez sur ce bouton pour effacer ou réinitialiser le score du lancer en cours.

e Bouton START/NEXT — Appuyez sur ce bouton pour démarrer la partie et passer au joueur suivant.

¢ Bouton CYBERMATCH — Appuyez sur ce bouton pour jouer contre I'appareil, avec cinq niveaux au total (C1 —
professionnel, C2 — expert, C3 — senior, C4 — intermédiaire, C5 — débutant).

CONFIGURATION DU JEU

Allumez la console ; celle-ci lancera alors un autotest. Lorsque vous entendez un effet sonore, appuyez sur I'une des neuf
touches de fonction situées en haut pour accéder au jeu « GO1 » ; ou, une fois I'autotest terminé, la console passe directement
au jeu « GO1 ».

PoON=

5.

Appuyez sur le bouton GAME pour sélectionner le jeu de votre choix jusqu'a ce qu'il s'affiche.

Appuyez sur le bouton OPTION pour sélectionner différentes variantes de jeux.

Appuyez sur la touche PLAYER pour définir le nombre de joueurs.

Appuyez sur le bouton HANDICAP pour définir différents niveaux de difficulté pour chaque joueur. Chaque pression sur le
bouton modifie le niveau d'un cran.

Appuyez sur la touche START pour démarrer la partie une fois la configuration terminée.

SIGNALISATIONS SONORES

e« Laser » : son émis lorsque le volant touche la cible.

e« Double » : ce son indique qu'un coup a été porté sur la case Double (multiplication par 2)
e« Triple » : son indiquant qu'un tir a atteint la zone Triple (multiplication par 3)

e« Score » : son indiquant I'obtention d'un score dans la partie en cours.

¢« Close » : son indiquant la fermeture du segment compté.

¢« Open » : ce son indique l'ouverture du segment compté.

e« Too High » : le son indique que des points sont retirés.

e« Winner » : le son indique I'apparition du premier gagnant.

e« Bull's-Eye » : ce son indique qu'un tir a atteint la zone Bull's-Eye (valeur de 25)

e« Next/Player » : ce son indique le prochain joueur a jouer aprés que le joueur précédent a lancé ses trois fléchettes
¢ « Ye»:lesonindique que la cible a été touchée.

e« Sorry » : le son indique que la cible n'a pas été touchée.
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REGLES DU JEU

e G01 Count Down (101 ; 201 ; 301 ; 401 ; 501 ; 601 ; 701 ; 801 ; 901)

Le but du jeu est de soustraire les résultats successifs du nombre de points de départ. Le premier joueur a atteindre exactement
zéro remporte la partie. Options : pour rendre le jeu plus difficile, vous pouvez appuyer sur le bouton DOUBLE afin de définir des
restrictions supplémentaires concernant le début et la fin de la partie.

- Double In (101 ; 201 ; 301 ; 401 ; 501 ; 601 ; 701 ; 801 ; 901) - pour commencer, le joueur doit toucher une case double.

- Double Out (101 ; 201 ; 301 ; 401 ; 501 ; 601 ; 701 ; 801 ; 901) - pour gagner, le joueur doit atteindre une case double
; chaque coup réduit le score a zéro. Atteindre « 1 » ou dépasser zéro peut étre considéré comme un KRACH, et le
score revient au résultat précédent.

= Double In/Out (101 ; 201 ; 301 ; 401 ; 501 ; 601 ; 701 ; 801 ; 901) - le joueur doit atteindre une case double pour
commencer et terminer la partie.

e G02 Simple Cricket (000 ; 020 ; 025)

Les points sont comptabilisés lorsque les cases 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible sont touchées. Le joueur qui touche
en premier toutes les cibles ci-dessus trois fois est déclaré vainqueur. 000 - Le joueur peut toucher n'importe quelle cible parmi
les numéros 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (bull's eye). Il n'y a pas d'ordre défini pour les différentes cases ; 020 -
Le joueur doit d'abord toucher la case 20 trois fois, puis toucher les cases 19, 18, 17, 16, 15 et le centre de la cible (bull's eye)
dans l'ordre ; 025 - Le joueur doit d'abord toucher le centre de la cible (bull’'s eye) trois fois, puis toucher les cases 15, 16, 17, 18,
19 et 20 dans I'ordre. Chaque case dispose de trois voyants LED. Aprés un tir réussi, un voyant s'allume. Lorsque tous les
voyants sont allumés, la partie est terminée. Le joueur qui allume tous les voyants en premier remporte la partie.

e  GO03 Scram Cricket (A00 - pour 2 joueurs uniquement)

Les points ne sont comptabilisés que lorsque les cibles 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (bull's eye) sont touchés. Le
jeu se compose de deux manches. Lors de la premiére manche, le premier joueur tente de « fermer » toutes les cases
susmentionnées (en touchant trois fois chaque case, de 15 a 20 et le centre de la cible (bull's eye)). Lorsque le joueur numéro un
touche une case pointée trois fois, cela signifie qu’il « ferme » cette case. Le joueur numéro deux ne regoit aucun point lorsqu'il
touche cette case. Le joueur numéro deux tente de marquer le plus de points possible en touchant les cases a points que le
joueur numéro un n'a pas encore fermées. Lorsque le joueur numéro un a fermé toutes les cases a points, le premier tour est
terminé. Au deuxiéme tour, les deux joueurs échangent leurs roles. A présent, le joueur numéro deux tente de fermer toutes les
cases a points, tandis que le joueur numéro un marque des points. La partie se termine lorsque le joueur numéro deux a fermé
toutes les cases. Le joueur ayant le plus grand nombre de points remporte la partie.

e  G04 Score Cricket (E00 ; E20 ; E25)

Les points ne sont comptabilisés que lorsque les cases 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (bull's eye) sont touchés.
EOQO - Le joueur peut toucher n'importe quelle case parmi les cases 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (bull's eye). Il n'y
a pas d'ordre défini pour les différentes cases ; E20

- Le joueur doit d'abord toucher le 20 trois fois, puis toucher successivement le 19, le 18, le 17, le 16, le 15 et le centre de la
cible (bull’'s eye) ; E25 - Le joueur doit d'abord toucher le centre de la cible (bull’'s eye) trois fois, puis toucher les segments 15,
16, 17, 18, 19 et 20 dans I'ordre. Chaque segment dispose de trois voyants LED. Un voyant s'allume aprés chaque touche.
Chaque segment est considéré comme

« ouverte » lorsqu’elle a été touchée trois fois. Mais la case sera « fermée » et ne pourra plus étre marquée si tous les joueurs
I'ont touchée trois fois. Chaque joueur doit toucher trois fois une case de score pour qu'elle passe a I'état « ouverte » et puisse
étre marquée. Avant que les adversaires n'aient terminé leurs trois touches pour ouvrir la case de score, le joueur peut continuer
a toucher la case de score « ouverte » pour obtenir des scores plus élevés. Une fois que tous les joueurs ont effectué trois coups
sur la méme case de score, celle-ci est « fermée » et ne peut plus étre marquée. Lorsque tous les joueurs ont « fermé » toutes
les cases de score, le joueur ayant le score le plus élevé remporte la partie.

e GO05 Cut Throat Cricket (C00 ; C20 ; C25)

Les points ne sont comptabilisés que lorsque les cases 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (bull's eye) sont touchés.
CO00 - Le joueur peut toucher n'importe quelle case parmi les cases 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (bull’'s eye). Il
n'y a pas d'ordre défini pour les différentes cases ; C20 — le joueur doit d'abord toucher le 20 trois fois, puis le 19, le 18, le 17,

le 16, le 15 et le bull's-eye. C25 — le joueur doit d'abord toucher le bull’s-eye trois fois, puis les cases 15, 16, 17, 18, 19 et 20.
Chaque segment comporte trois voyants LED. Un voyant s'allume aprés chaque touche. Une case est considérée comme «
ouverte » lorsqu'elle a été touchée trois fois. Mais la case devient

« fermé » et ne pourra plus étre marqué si tous les joueurs I'ont touché trois fois. Les points marqués par un joueur donné seront
ajoutés a tous ses adversaires. Chaque joueur doit toucher trois fois une case pour qu’elle passe en
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« ouvert » et étre comptabilisé. Avant que les adversaires n'effectuent trois coups pour ouvrir une case de score, un joueur peut
continuer a frapper la case de score « ouverte » afin d'obtenir un score supérieur a celui de ses adversaires. Une fois que tous les
joueurs ont effectué trois coups sur la méme case de score, celle-ci est « fermée » et ne peut plus étre comptabilisée. Lorsque
tous les joueurs ont « fermé » toutes les cases de score, le joueur ayant le score le plus bas remporte la partie.

e  GO06 Double Score Cricket (D00 ; D20 ; D25)

Les points ne sont comptabilisés que lorsque les cases 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible sont touchés. DOO - Le
joueur peut toucher n'importe quelle case parmi les cases 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible. Il n'y a pas d'ordre défini
pour les différentes cases ; D20 - Le joueur doit d'abord toucher le 20 trois fois, puis toucher les 19, 18, 17, 16, 15 et le centre de
la cible (bull's eye) dans l'ordre ; D25 - Le joueur doit d'abord toucher le centre de la cible trois fois, puis toucher les cases 15, 16,
17, 18, 19 et 20 dans l'ordre. Le jeu est identique a celui du « Score Cricket », a I'exception que le joueur doit d'abord toucher
chaque case a double pointage pour continuer a jouer.

e GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00 ; P20 ; P25 - au moins 2 joueurs)

Les points ne sont comptabilisés que lorsque les cases 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (bull's eye) sont touchés.
POO - Le joueur peut toucher n'importe quelle case parmi les cases 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre de la cible (bull’s eye). [l n'y
a pas d'ordre défini pour les différentes cases ; P20
- Le joueur doit d'abord toucher le 20 trois fois, puis toucher les 19, 18, 17, 16, 15 et le centre de la cible (bull's eye) dans I'ordre
; P25 - Le joueur doit d'abord toucher le centre (bull’'s eye) de la cible trois fois, puis toucher les cases 15, 16, 17, 18, 19 et 20
dans l'ordre. Le jeu est similaire au « Simple Cricket ». Les exceptions sont les suivantes : si un joueur touche une case plus de
trois fois, I'excédent est ajouté au score du joueur suivant. Mais une fois qu'un joueur a touché une case trois fois et I'a « fermée
», s'il touche a nouveau cette case, I'excédent n'est pas ajouté au score du joueur suivant. Par exemple : le joueur numéro 1
touche deux fois la case 16, et les trois marqueurs de la case 16 en activent deux. Ensuite, le joueur touche la case 16 une
troisieme fois, et I'excédent de deux points sera ajouté au joueur numéro deux. A présent, le joueur numéro deux peut
« fermer » la case 16 en la touchant une seule fois. Mais si le joueur numéro un touche la case 16 trois fois, les trois voyants
correspondant a cette case s'allument et la case est fermée. A présent, si le joueur numéro un obtient un deux pour cette case,
I'excédent de deux ne sera pas ajouté au score du joueur numéro deux. Le joueur qui touche trois fois toutes les cases remporte
la partie.

e GO08 Round Clock (5; 10 ; 15 ; 20)

L'option (5 ; 10 ; 15 ; 20) signifie que les points sont comptabilisés aprés avoir touché n'importe quelle case a points. 5 Toucher
les cases a points de 1 a 5 ; 10 Toucher les cases a points de 1 a 10 ; 15 Touchez les cases de 1 a 15 ; 20 Touchez les cases de
1 a 20. Le joueur doit toucher une case en fonction de l'indication de I'appareil. Si la case est touchée, la case suivante apparait
et I'appareil émet un son « Yes » ; ou : « No ». Le joueur qui touche en premier toutes les cases remporte la partie.

¢ G09 Round Clock-Double (205 ; 210 ; 215 ; 220)

L'option (205 ; 210 ; 215 ; 220) signifie que seuls les tirs réussis sur les cases a double score sont pris en compte. 205 - Tirs
réussis sur les cases de 1a 5 ; 210 - Tirs réussis sur les cases de 1 a 10 ; 215 - Tirs réussis sur les cases de 1 a 15 ; 220 -
Toucher les cases de 1 a 20. Le joueur doit lancer les fléchettes sur une case en fonction de l'indication de I'appareil. Si la case
est touchée, la case suivante apparait et I'appareil émet un son « Yes » ; ou : « No ». Le joueur qui touche en premier toutes les
cases a double score est déclaré vainqueur.

o G10 Round Clock-Triple (305 ; 310 ; 315 ; 320)

L'option (305 ; 310 ; 315 ; 320) signifie que seuls les coups réussis sur les cases a triple score sont pris en compte. 305 - Touchez
les cases de 1a5; 310 - Touchez les cases de 1 a 10 ; 315 - Touchez les cases de 1 a 15 ; 320 - Toucher les cases de 1 a 20.
Le joueur doit lancer les fléchettes sur une case en fonction de l'indication de I'appareil. Si la case est touchée, la case suivante
s'affiche et I'appareil émet un son « Yes » ; ou : « No ». Le joueur qui touche en premier toutes les cases triples remporte la partie.

o G11LegsOver(3;5;7;9;11;13;15;17;19;21)

L'option (3;5;7;9;11;13;15;17;19; 21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur. Chaque joueur doit essayer
d'obtenir un score supérieur ou égal a la somme des trois lancers effectués par le joueur précédent (au début, I'appareil affiche le
score du premier joueur). Si un joueur obtient moins de points que le joueur précédent lors de ses trois lancers, il perd une « vie
». A linverse, si un joueur ne lance pas les dés mais appuie immédiatement sur le bouton START, il perdra également une « vie
». Lorsque la valeur de la vie d'un joueur est égale a zéro, ce joueur est éliminé. Lorsqu'il ne reste plus qu'un seul joueur, le jeu
se termine et ce joueur remporte la partie. Ce jeu doit étre joué a plus de 2 joueurs.
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e G12 Legs Under (U03 ; U05; UO7 ; U09 ; U11; U13 ; U15; U17 ; U19 ; U21)

L'option (3;5;7;9;11;13;15;17;19; 21) indique la valeur initiale de la vie du joueur. Chaque joueur doit essayer d'obtenir
un nombre de points inférieur ou égal a la somme des trois lancers effectués par le joueur précédent. (Au début, I'appareil affiche
le score du premier joueur). Lorsqu'un joueur obtient un score supérieur a celui du joueur précédent en trois lancers, il perd une «
vie ». En revanche, si un joueur ne lance pas les fléchettes mais appuie immédiatement sur le bouton START, il perdra une « vie
» ; si le joueur appuie sur le bouton ELIMINATE/TEAM, I'appareil effacera le score actuel et ajoutera 60 points au total ; si le
joueur appuie sur le bouton MISS, I'appareil ajoutera également 60 points. Lorsque la valeur de la vie du joueur est nulle, le
joueur est éliminé. Lorsqu’il ne reste plus qu’un seul joueur, le jeu se termine et ce joueur gagne. Le jeu doit compter plus de
deux joueurs.

e G13 Count Up (100 ; 200 ; 300 ; 400 ; 500 ; 600 ; 700 ; 800 ; 900)

Le score de chaque joueur est mis a zéro aprés chaque coup réussi. Le premier joueur a atteindre ou dépasser le seuil de points
sélectionné remporte la partie. Le premier joueur a atteindre ou dépasser le score défini est déclaré vainqueur.

¢ G14 Meilleur score (H03 ; HO5 ; HO7 ; HO9 ; H11 ; H13 ; H15 ; H17 ; H19 ; H21)

Toutes les cases rapportent des points. L'option (*3 ; *5; *7 ; *9; *11; *13; *15; *17 ; *19 ; *21) désigne les tours attribués au
joueur. Un tour comprend trois lancers. A l'issue des tours attribués, le joueur ayant obtenu le score le plus élevé remporte la
partie.

¢ G15 Shoot out (-03 ; -05; -07 ; 09 ; -11; -13 ; -15; 17 ; -19 ; -21)

L'option (*3; *5; *7;*9; *11;*13; *15; *17 ; *19 ; *21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur. L'appareil désignera
au hasard une case numeérique a viser. Le joueur doit toucher cette case dans les 10 secondes, sinon il perd son tour.
L'appareil indiquera aléatoirement une case numérique. Le joueur dispose de 10 secondes pour la toucher. Une fois la case
touchée, I'appareil émettra le message

« Yes » ou « No ». En touchant une case cible a simple, double ou triple pointage, I'appareil soustraira un point du total. Le
joueur qui réduit le premier son nombre de points a zéro remporte la partie.

o G16Killer(3;5;7;9:;11;13;15;17;19;21)

L'option (3;5;7;9;11;13;15; 17 ;19 ; 21) correspond au nombre de points de vie initial du joueur. Une fois la partie lancée,
I'appareil affiche « SEL » pour indiquer aux joueurs comment choisir leur nombre de points. Lorsque le premier joueur a choisi
son nombre de points, appuyez sur le bouton « NEXT » pour que le joueur suivant puisse faire son choix. Tous les joueurs
doivent avoir un nombre de points différent. Une fois que tous les joueurs ont fini de choisir leur niveau de points, le jeu
commence. Le joueur doit d'abord toucher son propre numéro pour obtenir le statut de « tueur ». En devenant tueur, le joueur
tente de toucher le numéro de ses adversaires, et I'adversaire perd alors une « vie ». Si le tueur atteint son propre nombre, il
perd son statut de « tueur » et perd également une « vie ». Le joueur doit & nouveau atteindre son nombre pour retrouver le
statut de « tueur ». Le tueur doit essayer de retirer une « vie » a ses adversaires en atteignant leur nombre de points le plus
rapidement possible. Une fois le chiffre cible atteint, I'appareil émettra la voix « Yes » ou « No ». Lorsqu'il ne reste plus qu'un
seul joueur, la partie se termine et ce joueur est déclaré vainqueur. La partie doit compter plus de deux joueurs.

e G17 Killer - Double (203 ; 205 ; 207 ; 209 ; 211 ; 213 ; 215 ; 217 ; 219 ; 221)

L'option (*3; *5;*7;*9;*11;*13; *15; *17 ; *19 ; *21) correspond au nombre de points de vie initial du joueur. Une fois la
partie lancée, I'appareil affiche « SEL » pour indiquer aux joueurs comment choisir leur nombre de points. Lorsque le premier
joueur a choisi son nombre, appuyez sur le bouton « NEXT » pour que le joueur suivant puisse choisir le sien. Tous les joueurs
doivent avoir un numéro différent. Une fois que tous les joueurs ont choisi leur numéro, le jeu commence. Le joueur doit d'abord
toucher son numéro deux fois pour obtenir le statut de « tueur ». En devenant tueur, le joueur tente de toucher les numéros de
ses adversaires, ce qui fait perdre une « vie » a I'adversaire. Si le tueur touche son propre numéro, il perd son statut de « tueur »
et perd également une

« vie ». Le joueur doit a nouveau atteindre deux fois son nombre pour obtenir le statut de « tueur ». Le tueur doit essayer de
retirer une « vie » a ses adversaires en atteignant leur nombre de points le plus rapidement possible. Aprés avoir atteint le
nombre cible, I'appareil émettra le son « Yes » ou « No ». Lorsqu'il ne reste plus qu'un seul joueur, le jeu se termine et ce joueur
est déclaré vainqueur. Le jeu doit compter plus de deux joueurs.

e G18 Killer - Triple (303 ; 305 ; 307 ; 309 ; 311 ; 313 ; 315; 317 ; 319 ; 321)

L'option (*3; *5;*7;*9;*11;*13; *15; *17 ; *19 ; *21) correspond au nombre de points de vie initial du joueur. Une fois la
partie lancée, I'appareil affiche « SEL » pour indiquer aux joueurs comment choisir leur nombre de points. Lorsque le premier
joueur a choisi son nombre, appuyez sur le bouton « NEXT » pour que le joueur suivant puisse choisir le sien. Tous les joueurs
doivent avoir un nombre différent. Une fois que tous les joueurs ont choisi leur nombre, le jeu commence. Le joueur doit d'abord
toucher son propre nombre trois fois pour obtenir le statut de « tueur ». Une fois devenu tueur, le joueur tente de toucher les
nombres de ses adversaires, puis
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I'adversaire perdra un « point de vie ». Si le tueur obtient son propre chiffre, il perdra son statut de « tueur » et perdra également
un

« vie ». Le joueur doit a nouveau toucher trois fois son propre chiffre pour regagner le statut de « tueur ». Le tueur doit essayer
de retirer une « vie » a ses adversaires en touchant leur chiffre le plus rapidement possible. Aprés avoir atteint le nombre cible,
I'appareil émettra la voix « Yes » ou « No ». Lorsqu'il ne reste plus qu'un seul joueur, le jeu se termine et ce joueur est déclaré
vainqueur. Le jeu doit compter plus de deux joueurs.

e G19 All Five (51:61:71;81;91)

Un tour comprend trois lancers. A chaque tour, chaque joueur doit obtenir un total divisible par cing. Chaque « cing » compte
pour un point. Par exemple : un joueur obtient un trois, un sept et un dix lors de ses trois lancers. Comme la somme de vingt est
divisible par cing (quatre fois cing), le joueur marque quatre points (4 x 5 = 20). De plus, si la somme des trois lancers n'est pas
divisible par cing ou si aucune fléchette n'est placée dans la case appropriée lors du tour (raté ou touché dans
« pneu » (anneau extérieur), aucun point n'est attribué. L'option (51 ; 61; 71 ; 81 ; 91) correspond aux points fixés pour le joueur.
Le joueur qui atteint ou dépasse en premier les points fixés est déclaré vainqueur.

e G20 Shanghai (101 ; 105 ; 110 ; 115)

101 - Touchez n'importe quelle case de 1 a 20 et le centre de la cible a tour de rdle ; 105 - Touchez n'importe quelle case de
5 a 20 et le centre de la cible a tour de rdle ; 110 - Touchez n'importe quelle case de 10 a 20 et le centre de la cible a tour de
réle ; 115 - Touchez n'importe quelle case entre 15 et 20 et le centre de la cible a tour de réle. Chaque joueur ne peut lancer
qu'un seul dard sur chaque case numérotée et passe automatiquement a la case suivante. Il marque des points s'il touche la
cible, et s'il ne la touche pas, il ne marque aucun point. Une fois que le centre de la cible a été touché, le joueur ayant obtenu
le score le plus élevé est déclaré vainqueur.

e G221 Shanghai (201 ; 205 ; 210 ; 215)

201 - Toucher successivement les cases doubles de 1 a 20 et le centre de la cible ; 205 - Toucher successivement les cases
doubles de 5 a 20 et le centre de la cible ; 210 - Toucher successivement les cases doubles de 10 a 20 et le centre de la cible ;
215 - Touchez les cases doubles de 15 a 20 et le centre de la cible a tour de réle. Chaque joueur ne peut lancer qu'un seul
fléchette sur chaque case numérotée et passe automatiquement a la case suivante. Il marque des points s'il touche la cible, et
s'il ne la touche pas, il ne marque aucun point. Une fois que le centre de la cible a été touché, le joueur ayant obtenu le score
le plus élevé est déclaré vainqueur.

e  G22 Shanghai (301 ; 305 ; 310 ; 315)

301 - Touchez les cases triples de 1 a 20 et le centre de la cible, I'une apres l'autre ; 305 - Touchez les cases triples de 5 a
20 et le centre de la cible, I'une aprés l'autre ; 310 - Touchez les cases triples de 10 a 20 et le centre de la cible, I'une aprés
I'autre ; 315 - Touchez les cases triples de 15 a 20 et le centre de la cible a tour de réle. Chaque joueur ne peut lancer qu'un
seul dard sur chaque case numérotée et passe automatiquement a la case suivante. Il marque des points s'il touche la cible,
et s'il ne la touche pas, il ne marque aucun point. Une fois que tous les joueurs ont terminé en touchant le centre de la cible,
le joueur ayant obtenu le score le plus élevé est déclaré vainqueur.

e G23 Golf (10;20;30;40:;50;60;70;80:90)

L'option (10; 20 ; 30 ;40 ; 50 ; 60 ; 70 ; 80 ; 90) désigne les points attribués au joueur. Le joueur doit toucher les cases
numérotées de un a dix-huit dans l'ordre. Touchez une case au premier tour, puis deux au deuxiéme tour, et ainsi de suite. Si
une case est touchée, I'appareil émettra un « Yes » ou un « No ». Le joueur doit obtenir le score le plus bas possible. Le joueur
qui atteint ou dépasse la limite de points est éliminé du jeu. S'il rate trois fois au cours d'un tour, cela signifie un « mauvais lancer
» et compte pour cing points. Toucher une case triple compte pour un point ; toucher une case double compte pour deux points ;
toucher une case simple compte pour trois points. Le joueur peut utiliser n'importe laquelle de ses trois fléchettes pour terminer
son tour, mais il ne peut utiliser que la derniere fléchette pour marquer un point. Si le dernier dard du tour ne touche pas la cible,
le tour est également compté comme cinq points. Le joueur qui atteint ou dépasse le nombre de points fixé est éliminé du jeu.
Lorsqu’il ne reste plus qu’un seul joueur, c’est lui qui gagne ; ou, a l'issue des 18 tours, le joueur ayant le moins de points est
déclaré vainqueur.

e G24 Bingo (132 ; 141 ; 168 ; 189)

L'appareil affiche automatiquement la case cible. Le joueur qui, en premier, touche trois fois toutes les cases cibles désignées,
gagne. Si une case est touchée, I'appareil émet « Yes » ; ou « No ». 132 - Touchez les cases dans l'ordre 15, 4, 8, 14, 3 ; 141 -
Touchez les cases dans l'ordre 17, 13, 9, 7, 1 ; 168 - Touchez les cases dans l'ordre 20, 16, 12, 6, 2 ; 189 - Touchez les cases
dans l'ordre 19, 10, 18, 5, 11. Le joueur doit toucher trois fois la case numérique indiquée pour passer a la case suivante.
Toucher une case simple compte pour un ; une case double compte pour deux ; une case triple compte pour trois.
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e G25 Big Little - Simple (3:;5;7;9:;11;13;15:17;19; 21)

L'option (3;5;7;9;11;13;15;17;19; 21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur. Au début, I'appareil affiche
aléatoirement un nombre cible pour le premier joueur. Si le joueur atteint la cible avec le premier ou le deuxieéme dard, il peut
désigner une nouvelle cible pour le joueur suivant avec le dard suivant ; si le joueur n'atteint la cible qu'avec le troisieme dard ou
ne désigne pas correctement une nouvelle cible pour le joueur suivant, I'appareil affichera aléatoirement une nouvelle cible pour
le joueur suivant ; si le joueur ne touche pas la cible avec I'un de ses trois lancers, il perdra une « vie », et le joueur suivant devra
alors viser la méme cible. Si la cible est touchée, I'appareil émettra un « Yes » ou un « No ». |l est possible de toucher la cible
une, deux ou trois fois. Lorsque la valeur initiale de vie du joueur atteint zéro, le joueur est éliminé du jeu. Enfin, lorsqu’il ne reste
plus qu’un seul joueur, le jeu se termine et ce joueur remporte la partie.

¢  G26 Big Little - Difficile (H03 ; HO5 ; HO7 ; H09 ; H11 ; H13 ; H15; H17 ; H19 ; H21)

L'option (*3; *5;*7;*9;*11;*13; *15; *17 ; *19 ; *21) correspond a la valeur initiale de la vie du joueur. Au début, I'appareil
affiche de maniére aléatoire un numéro cible pour le premier joueur. Si le joueur atteint la cible avec le premier ou le deuxiéme
dard, il peut désigner une nouvelle cible pour le joueur suivant avec le dard suivant ; si le joueur n'atteint la cible qu'avec le
troisiéme dard ou s'il ne désigne pas correctement une nouvelle cible pour le joueur suivant, I'appareil affichera aléatoirement une
nouvelle cible pour le joueur suivant ; si le joueur ne touche pas la cible avec ses trois fléchettes, il perdra une « vie », tandis que
le joueur suivant devra toucher la méme cible. Si la cible est touchée, I'appareil émettra un « Yes » ou un « No ». Seul le fait de
toucher la méme case que la cible désignée est autorisé. Par exemple, lorsque la cible est le « double 15 », toucher le « simple 15
» ou le « triple 15 » n'est pas valable ; seul le « double 15 » est pris en compte. Lorsque le nombre de vies initial du joueur atteint
zéro, le joueur est éliminé du jeu. Enfin, lorsqu'il ne reste plus qu’un seul joueur, la partie se termine et ce joueur remporte la
partie.

e G27 Gotcha (101 ; 201 ; 301 ; 401 ; 501 ; 601 ; 701 ; 801 ; 901)

(101; 201 ; 301 ;401 ; 501 ;601 ; 701 ; 801 ; 901) sont des scores spécifiques que les joueurs doivent atteindre. Chaque joueur
commence avec 0 point. Des points sont ajoutés lorsque la case est touchée. Le joueur qui atteint le premier le score spécifié
remporte la partie. Si un joueur dépasse le nombre de points défini, il est éliminé du tour et son score revient a ce qu'il était
avant son lancer dans ce tour. Les joueurs peuvent « bombarder » les autres joueurs, ce qui raméne leur score a zéro. Cela se
produit lorsque le joueur qui lance obtient un score égal a celui d'un autre joueur a chaque lancer.

RESOLUTION DES PROBLEMES

¢ Pas d'alimentation - Assurez-vous que I'adaptateur secteur est branché sur une prise électrique et que la
fiche de I'adaptateur est branchée sur la prise d'alimentation du plateau.

e Le jeu n'enregistre pas les scores - Veérifiez si le jeu est réglé en mode « Paramétres » ou en mode
« Pause ». Vérifiez ensuite si les capteurs ou les touches de fonction ne sont pas bloqués ou coincés.

¢ Segment ou bouton bloqué - Lors du transport, voire lors de I'utilisation normale de la cible de fléchettes, il
peut arriver que les éléments de détection se bloquent occasionnellement et n'enregistrent pas les touches.
Dans ce cas
Un signal sonore retentit et le voyant se met a clignoter pour signaler qu'un élément est bloqué. Retirez
délicatement la fléchette de I'élément ou déplacez doucement celui-ci d'avant en arriére en exergant une légére
pression avec le doigt ; cela permet généralement de le débloquer rapidement. Vous pouvez ensuite reprendre le
jeu, et les scores reprendront exactement |a ou ils s'étaient arrétés.

¢ Retrait des fléchettes cassées - N'utilisez pas d'outils tranchants ou métalliques pour retirer une fléchette
cassée, car ils pourraient endommager le jeu. Si un fragment de la fléchette dépasse de la surface de la cible,
retirez-le délicatement avec vos doigts ou a I'aide d'une pince en plastique. Si la pointe cassée est au ras de la
surface de la cible et qu'il est impossible de I'attraper, n'essayez pas de la pousser de force a travers le plateau ;
cela pourrait agrandir le trou ou endommager le capteur de la cible. Contactez un service aprés-vente agréé ou
utilisez un outil dédié au retrait des pointes souples (appelé « tip remover »), si le fabricant en propose un. Plus la
fléchette est lourde, plus le risque de rupture de la pointe est élevé — utilisez les pointes recommandées par le
fabricant et remplacez-les régulierement.

¢ Perturbations de I'alimentation électrique ou interférences électromagnétiques - Dans des situations
extrémes, en cas de perturbations électromagnétiques importantes, le systéme électrique peut cesser de
fonctionner ou fournir des résultats erronés. Exemples : en cas de violents orages, de variations de tension
extrémes, de basse tension ou si le jeu de fléchettes est placé trop prés de moteurs électriques ou a proximité de
fours a micro-ondes. Pour rétablir le fonctionnement normal de I'appareil, débranchez I'adaptateur secteur de la
prise et attendez quelques secondes avant de le rebrancher. Dans ce cas, assurez-vous bien sir que la cause des
perturbations a été éliminée.
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ENTRETIEN DE LA CIBLE DE FLECHETTES

IMPORTANT ! Avant de nettoyer I'appareil avec un chiffon humide, débranchez-le de la prise. Les cibles de fléchettes doivent
étre nettoyées exclusivement avec un chiffon humide ! Le bloc d'alimentation ne doit pas entrer en contact avec I'humidité ! En
cas d'utilisation fréquente, la face avant de I'appareil risque de se salir. Nettoyez la face avant, les touches et I'écran a I'aide d'un
chiffon humide. Nous vous recommandons d'utiliser une solution d'eau additionnée d'une petite quantité de détergent doux.
Essuyez ensuite avec un chiffon doux et sec. Si vous ne comptez pas utiliser la cible pendant une longue période, il est conseillé
de la recouvrir d'un chiffon pour la protéger de la poussiére. Conservez toujours le produit dans un endroit sec et propre, a
température ambiante.

Cet appareil est un équipement électrique et électronique. Veuillez respecter la réglementation locale : E‘
déposez les équipements électriques usagés dans un point de collecte des déchets approprié. e
]
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K&szdnjlik, hogy megvasarolta ezt az elektronikus darts jatékot a mellékelt tapegységgel. A szamitégépes pontszamrendszernek
kdszoénhetben a jaték egyszerl és élvezetes. Egyszerre akar 8 jatékos is jatszhat. A tarcsa 27 jatékot kinal 202 valtozatban,
hanghatéasokkal, zenével és angol nyelvi hanglizenetekkel. A jaték megkezdése el6tt olvassa el a hasznélati utasitast, és 6rizze
meg a jov6beni hasznalatra.

FIGYELMEZTETESEK A

e Atermék nem jaték. A termék 14 évesnél id6sebb fiatalok és felnéttek szamara készult. Kiskoruak csak felnétt
felugyelete mellett hasznalhatjak a terméket. A termék apré alkatrészeket tartalmaz — lenyelés veszélye all fenn.
Kisgyermekektdl elzarva tartando.

e Adartsokat kizarélag a céltablara dobja; soha ne dobja emberekre, allatokra vagy mas targyakra. Csak puha
hegyl dartsokat hasznaljon; az acélhegyl dartsok haszndlata karosithatja a céltablat és sériléseket okozhat.

e Valasszon egy stabil, figgbleges falat, amely elétt legalabb 3 m szabad hely van a céltabla elétt. Kertlje az
atjarok, ajtok és ablakok kozelében lévd helyeket. Gy6z6djon meg arrol, hogy a céltabla biztonsagosan rogzitve
van, és nem eshet le.

o Akésziiléket kizardlag beltéri hasznalatra szanjak. Ovja a nedvességtél, az esétdl, a magas és alacsony
hémérséklettél, valamint a héforrasok kdzvetlen hatasatol. Ne tegye ki hosszabb ideig a napfénynek.

e A szerelést felnétteknek kell elvégeznilk. Ne végezzen sajat kezi javitasokat vagy atalakitasokat a készuléken;
meghibasodas esetén vegye fel a kapcsolatot egy hivatalos szervizzel. Ne szerelje szét a burkolatot és az
elektronikus alkatrészeket.

e  Adarts tarcsa kizardlag a mellékelt tapegységgel hasznalhatd. A nem megfeleld tipusu tapegység hasznalata a tarcsa
aramkorének megrongalodasahoz vezet. Ne hasznalja a készlléket, ha a tapegység, a kabel vagy a csatlakozé
megsérilt. Ne csatlakoztassa és ne valassza le a tapegységet nedves kézzel. A levalasztaskor a csatlakozot fogja
meg, soha ne a kabelt.

e Kapcsolja ki a céltablat, és valassza le az aramellatasrol, ha nem hasznalja.

A CSOMAG TARTALMA

A készlet tartalma: elektronikus darts-tabla, tapegység, 12 db puha hegyl darts, 50 db tartalék hegy, hasznalati utasitas, szerelési
anyagok.

SZERELES %

A szereléshez hasznalja a mellékelt szerelési elemeket: tagulasi csapokat és csavarokat.
Rogzitse a céltablat a szerelési rajz szerint. A bull’'s-eye kdzepe a felszerelés utan 173 cm-
re legyen a padlotél. A dobasi vonalnak 237 cm-re kell lennie a céltabla sikjatol. Gy6zédjon
meg arrol, hogy a céltabla elétt kérilbelil 3 m szabad hely van. Csavarjon be két csavart a
referenciajelolésekbe, amig a csavarfejek korilbelil 1/2" -rel ki nem allnak a falbdl.
Igazitsa a jaték hatuljan lévd szerelblyukakat a csavarfejekhez, majd szerelje fel a jatékot. :
Lehet, hogy a csavarokat addig kell allitani, amig a tarcsa szorosan illeszkedik a falhoz. A 237
felszerelés utan ellenérizze, hogy a tarcsa stabilan illeszkedik-e a falhoz, és nem csuszik-e

el hasznalat k6zben.

284 1.73m

MUSZAKI ADATOK

A készlilék kizardlag a mellékelt, egyenaramu (DC) kimenettel rendelkezd haldzati tapegységgel taplalhato. A

tapegység bemeneti paraméterei: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

A tapegység kimeneti paraméterei: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Felépités: a tapegység Il. osztalyu (kett6s szigetelés(l) késziilék, ami azt jelenti, hogy nem igényel foldel6vezetéket.
Szimbolumok: a tapegységen talalhaté haziké szimbolum azt jelzi, hogy a tapegységet és a készuléket kizardlag beltéri
hasznalatra szanjak. A DC-csatlakozon talalhato polaritasi jeldlés jelzi, hogy a csatlakozé melyik része pozitiv, és melyik negativ.

CSATLAKOZTATAS ES BEINDITAS

Dugja be a tapegység DC-csatlakozojat a késziilék tapcsatlakozoéjaba, ligyelve a megfeleld polaritasra (pozitiv és negativ polus a
tapegységen talalhaté szimbolumnak megfelel6en). Ezutan csatlakoztassa a tapegységet a halozati aljzathoz (230 V). Kapcsolja
be a tablat a hasznalati utasitasban leirtak szerint — valassza ki a jatékot, a jatékosok szamat, és kezdje el a jatékot. A jaték
befejezése utan valassza le a tapegységet a haldzatrol, el6szor a haldzati csatlakozoét kihtzva.

FONTOS MEGJEGYZES

e  Atarcsa kizardlag puha hegy, konnyi darts nyilakkal hasznalhat6. Javasoljuk a készlethez mellékelt darts nyilak
hasznalatat. Ne probaljon acélhegyl darts nyilakat hasznalni, sem
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Ne hasznéljon hosszabb darts nyilvesszéket (a nyilvesszé maximalis hossza 2,5 cm) vagy nehezebb darts
nyilvessz&ket (a nyilvesszé maximalis sulya 12 g), mert ez karosithatja a céltablat. Az egyes dobasok kozétt tartson
révid szlinetet, hogy a céltdbla mechanizmusa és elektronikaja megfeleléen rogzithesse az eredményt. Ha két dobas tul
kozel kdvetkezik egymashoz, vegye ki a masodik dartsot, €s dobjon Ujra, hogy az eredménye helyesen kertljon
rogzitésre.

PONTSZAMITASI RENDSZER

A GOMBOK LEIRASA

T :
e, Single” — a szegmensbdl szamitott pontok Engle — K
e Double” — a szegmensbdl kétszeresen szamitott pontok Tiple _~'
e Triple” — a szegmensbdl haromszorosan szamitott pontok Ergia =T II

e ,Bull's-Eye” — 25 pont | J

e ,Double Bull's-Eye” — 50 pont e

o e
25 Seom ;,;g\ |
Doubie 25 soore ity

¢ GAME gomb — nyomja meg ezt a gombot a képernyén megjelend jatékmenl bdngészéséhez és a jaték
kivalasztasahoz. Jaték kozben nyomja meg ezt a gombot a jelenlegi jaték befejezéséhez és a jaték kezdeti allapotaba
valo visszatéréshez.

¢ OPTION gomb — nyomja meg a gombot a kiilonb6z8 jatékmodok kivalasztasahoz.

¢ PLAYER/SCORE gomb — inditaskor hasznalja ezt a gombot a jatékosok szamanak beallitasahoz; jaték kdzben
hasznalja ezt a gombot az egyes jatékosok pontszamanak ellenérzéséhez.

¢ DOUBLE gomb — Csak a ,G01” jatékhoz.

¢ HANDICAP gomb — haszndlja ezt a gombot a jaték nehézségi szintjének jatékosonkénti bedllitasahoz. Példaul: 4
jatékos jatszik a ,G01” jatékot. Az els6 jatékos 801-es kezdbpontot allithat be; a masodik 201-et; a harmadik 501-et; a
negyedik 301-et.

¢ SOUND gomb — ezzel a gombbal allithatja be a hangszérdk hangerejét. 8 szint all rendelkezésre a némitastol
a maximalis hangerdig.

¢ MISS gomb — nyomd meg ezt a gombot, hogy cstkkentsd a fennmaradé dobasok szamat, ha a dobas nem talalja el a
szegmenst.

¢ ELIMINATE/TEAM gomb — a jaték kezdetekor nyomja meg ezt a gombot a csapatjaték beallitasahoz; jaték
kézben nyomja meg ezt a gombot az aktualis dobas eredményének torléséhez vagy ujrainditasahoz.

e START/NEXT gomb — Nyomja meg ezt a gombot a jaték elinditdsahoz és a kdvetkezd jatékosra valod atlépéshez.

¢ CYBERMATCH gomb — Nyomja meg a gombot, hogy a késziilék ellen jatsszon, sszesen 6t szinten (C1 — profi,
C2 — szakértd, C3 — senior, C4 — k6zéphaladd, C5 — kezd6).

A JATEK BEALLITASA

Kapcsolja be a konzolt, amely ezutan elinditja az 6nellendrzést. Amikor megszolal a hangjelzés, nyomjon meg barmelyik gombot
a fenti kilenc funkciégomb koéziil a ,G01” jaték elinditasahoz; vagy az dnellenérzés befejezése utan a konzol kozvetlendl a ,G01”
jatékra valt.

PoON=

5.

Nyomja meg a GAME gombot, hogy kivalasszon egy jatékot, amig az meg nem jelenik a képernydn.

Nyomja meg az OPTION gombot a jaték kiildnb6z6 valtozatainak kivalasztasahoz.

Nyomja meg a PLAYER gombot a jatékosok szamanak beallitasahoz.

Nyomja meg a HANDICAP gombot, hogy beallitsa a kiildnb6z6 nehézségi szinteket minden jatékos szamara. A gomb
minden megnyomasaval a szint egy fokozattal valtozik.

Nyomja meg a START gombot a jaték elinditasahoz a beallitasok befejezése utan.

HANGJELZESEK

e Laser” —a hang akkor hallhatd, amikor a lemez eltaldlja a céltablat.

e Double” — a hang jelzi, hogy a Double mezét talalta el (x2-es pontszam)

e Triple” — a hang jelzi, hogy a Triple mezét talalta el (3-szoros pontszam)

e ,Score” — a hang jelzi, hogy a jatékban pontot szereztek.

e Close” — a hang jelzi a szamolt szegmens lezarasat.

¢ ,Open” —a hang a szamolt szegmens megnyitasat jelzi.

e Too High” — a hangjelzés azt jelzi, hogy pontokat vonnak le.

e _Winner’ — a hangjelzés jelzi az elsé gydztes megjelenését.

e Bull's-Eye” — a hangjelzés jelzi, hogy a Bull's-Eye mezét eltalaltak (25 pont)
¢ Next/Player’ — a hang jelzi a kovetkez§ jatékost, miutan az el6z6 jatékos harom dartsot dobott
e ,Ye”—ahangjelzés azt jelzi, hogy a célszegmenset eltalaltak.

e ,Sorry” — a hang jelzi, hogy a célszegmens nem lett eltalalva.
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A JATEK SZABALYAI

e G01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

A jaték lényege, hogy a kezdeti pontszambdl levonjuk az egymast kdveté eredményeket. Az a jatékos nyer, aki elséként éri el
pontosan a nullat. Bedllitasok: Ha nehezebbé szeretnéd tenni a jatékot, nyomd meg a DOUBLE gombot, hogy tovabbi
korlatozasokat dllits be a jaték kezdetére és befejezésére vonatkozéan.

- Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — a jaték megkezdéséhez a jatékosnak el kell taldlnia a dupla
mez6t.

= Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — a gy6zelemhez a jatékosnak el kell talalnia egy dupla
mez6t, minden talalat nullara csokkenti az eredményt. Az ,1” elérése vagy a nulla tullépése KRACH-nak mindsiil, és a
pontszam visszatér az el6z6 eredményhez.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — a jatékosnak el kell talalnia a dupla mezét a jaték
megkezdéséhez és befejezéséhez.

e GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

A pontok akkor kerlilnek jovairasra, ha a kovetkezd mezdket éri el: 15, 16, 17, 18, 19, 20 és a célpont kdzepe. Az a jatékos nyer,
aki elséként talalja el haromszor az 6sszes fenti mezét. 000 — A jatékos barmelyik 15, 16, 17, 18, 19, 20-as mez6t és a céltablat
(bull’'s eye) eltalalhatja. Nincs meghatarozott sorrend az egyes mez6k szamara; 020 - A jatékosnak elészér haromszor el kell
talalnia a 20-as mez6t, majd sorban el kell talalnia a 19-es, 18-as, 17-es, 16-0s, 15-0s mez&ket és a céltablat (bull’'s eye); 025 — A
jatékosnak elészor haromszor el kell talalnia a céltablat (bull’'s eye), majd sorban el kell talalnia a 15-6s, 16-0s, 17-es, 18-as, 19-
es és 20-as mezoket. Minden mezének harom LED-jelzje van. Egy talalat utan egy jelzd kigyullad. Amikor az 6sszes jelz6
kigyullad, a jaték véget ér. Az a jatékos nyer, aki els6ként gyujtja ki az dsszes jelz6t.

e GO03 Scram Cricket (A00 — csak 2 jatékos szamara)

Pontokat csak akkor kapunk, ha eltalaljuk a 15-6s, 16-0s, 17-es, 18-as, 19-es, 20-as mezdket és a céltablat (bull's eye). A jaték
két korbdl all. Az elsé korben az elsé jatékos megprébalja ,lezarni” az 6sszes fenti mez6t (haromszor eltalalni minden mezét —
15-t61 20-ig és a céltablat (bull's eye)). Amikor az elsd jatékos haromszor eltalal egy pontszerzé mezét, az azt jelenti, hogy
JJezarja” azt a pontszerzé mez6t. A masodik jatékos nem kap pontokat, ha eltalalja ezt a mez6t. A masodik jatékos megprobal
minél tébb pontot szerezni azaltal, hogy eltalalja azokat a pontszerz6 mezdket, amelyeket az els6 jatékos még nem zart le.
Amikor az elsd jatékos bezarja az 6sszes pontszerzé mez6t, az elsd kor véget ér. A masodik koérben a jatékosok szerepet
cserélnek. Most a 2. szamu jatékos prébalja bezarni az 6sszes pontmez6t, mig az 1. szamu jatékos pontokat szerez. A jaték
akkor ér véget, amikor a 2. szamu jatékos bezarja az 6sszes mez6t. A toébb pontot szerz6 jatékos nyer.

e  GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Pontok csak akkor jarnak, ha a 15, 16, 17, 18, 19, 20 és a céltabla kdzepe (bull's eye) eltalalasra kerul. EOO - A jatékos barmelyik
15, 16, 17, 18, 19, 20-as mez6t és a céltablat (bull’'s eye) eltalalhatja. Nincs meghatarozott sorrend az egyes mezdk k6zott; E20

- A jatékosnak el6szor haromszor el kell talalnia a 20-as szamot, majd sorban a 19-est, 18-ast, 17-est, 16-ost, 15-0st és a
céltablat (bull’'s eye); E25 — A jatékosnak el6szdr haromszor el kell talalnia a céltablat (bull’'s eye), majd sorban a 15-6s, 16-0s,
17-es, 18-as, 19-es és 20-as mezbket. Minden szegmens harom LED-jelzével rendelkezik. Egy talalat utan egy jelz6 kigyullad.
Minden mez6

LNyitottd”, ha a mez6t haromszor eltalaljak. De a mezd ,zarultd” valik, és nem lehet pontokat szerezni rajta, ha minden jatékos
haromszor eltalalja. Minden jatékosnak haromszor el kell talalnia a pontmezét, hogy az ,nyitott” allapotba keriljon és pontokat
lehessen szerezni rajta. Miel6tt az ellenfelek befejeznék a harom talalatot a pontmezd megnyitasahoz, a jatékos folytathatja a
Lnyitott” pontmezd eltalalasat, hogy magasabb pontszamot érjen el. Miutan minden jatékos befejezte a harom talalatot ugyanazon
a pontmezdn, az a mezd ,zarva” lesz, és nem lehet Ujra pontot szerezni rajta. Amikor minden jatékos ,bezarta” az 6sszes
pontmezét, a legmagasabb pontszamot elérd jatékos nyeri a jatékot.

e  GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Pontokat csak akkor kap a jatékos, ha eltalalja a 15-0s, 16-0s, 17-es, 18-as, 19-es, 20-as mez6t és a céltablat (bull’s eye). CO0
— A jatékos barmelyik 15-0s, 16-0s, 17-es, 18-as, 19-es, 20-as mez6t és a céltablat (bull’'s eye) eltalalhatja. Nincs meghatarozott
sorrend az egyes mez6k szamara; C20 — a jatékosnak el6szor haromszor el kell talalnia a 20-as mez6t, majd a 19-et, 18-at,
17-et, 16-ot, 15-6t és a bull's-eye-t. C25 — a jatékosnak el6szér haromszor el kell taldlnia a bull’s-eye-t, majd a 15-6t, 16-ot, 17-
et, 18-at, 19-et és a 20-at. Minden szegmensnek harom LED-jelz6je van. Egyetlen talélat utan egy jelz6 kigyullad. Minden
pontszerzd mez6 ,nyitott” lesz, ha a mez6t haromszor eltalaljak. De a mezd

Jezarul’, és nem lehet pontokat szerezni rajta, ha minden jatékos haromszor eltalalja. Az adott jatékos altal szerzett pontok
hozzaadddnak az 0sszes ellenfél pontjaihoz. Minden jatékosnak haromszor el kell talalnia a pontszerzé mezét, hogy az
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Lnyitott” allapotban maradhat, és pontokat érhet. Miel6tt az ellenfelek harom talalatot érnének el a pontszerz6 mezé
megnyitasahoz, a jatékos folytathatja a talalatokat a ,nyitott” pontszerzé mezében, hogy magasabb pontszamot érjen el, mint az
ellenfelek. Miutan minden jatékos befejezte a harom talalatot ugyanazon a pontszerz6 mezdn, az a mezd ,bezarul”, és tébbé nem
lehet pontokat szerezni rajta. Amikor minden jatékos ,bezarta” az 6sszes pontmezét, a legalacsonyabb pontszammal rendelkezé
jatékos nyeri a jatékot.

e GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Pontok csak akkor szamitanak, ha a 15, 16, 17, 18, 19, 20 és a céltabla kbzepe eltalalasra kerll. DOO — A jatékos barmelyik 15,
16, 17, 18, 19, 20 mez6t és a céltabla kozepét eltalalhatja. Nincs meghatarozott sorrend a mezdk kdzott; D20 — A jatékosnak
elészor haromszor el kell talalnia a 20-as mezét, majd sorban el kell talalnia a 19-es, 18-as, 17-es, 16-0s, 15-06s mezdket és a
céltablat (bull's eye); D25 — A jatékosnak elészor haromszor el kell talalnia a céltabla kozepét, majd sorban el kell talalnia a 15-
0s, 16-0s, 17-es, 18-as, 19-es és 20-as mezdket. A jaték ugyanaz, mint a ,Score Cricket” jatékban, azzal a kivétellel, hogy a
jatékosnak el6szor el kell talalnia minden dupla pontot éré mezét, hogy folytathassa a jatékot.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — legalabb 2 jatékos)

Pontokat csak akkor kapunk, ha eltalaljuk a 15-6s, 16-0s, 17-es, 18-as, 19-es, 20-as mez6t vagy a céltablat (bull's eye). P00 — A
jatékos barmelyik 15, 16, 17, 18, 19, 20-as mezbt és a céltablat (bull's eye) eltaldlhatja. Nincs meghatarozott sorrend az egyes
mez6k koézott; P20
- A jatékosnak el6szor haromszor el kell talalnia a 20-as mez6t, majd sorban el kell talalnia a 19-es, 18-as, 17-es, 16-0s, 15-0s
mezdket és a céltablat (bull's eye); P25 — A jatékosnak el6szor haromszor el kell talalnia a tarcsa kézepét (bull’'s eye), majd
sorban el kell taldlnia a 15-0s, 16-0s, 17-es, 18-as, 19-es és 20-as mez6ket. A jaték hasonlo a ,Simple Cricket” jatékhoz. A
kivételek a kdvetkez6k: ha egy adott jatékos haromnal tébbszor talalja el a pontszerzdé mezét, akkor a tébblet a kdvetkezd
jatékoshoz keril. De miutan az adott jatékos haromszor eltalalta a pontszerzé mezét és ,lezarta” azt, ha ez a jatékos Ujra
eltalalja azt a mez6t, akkor a tobblet nem kerll a kdvetkez6 jatékoshoz. Példaul: az 1. szamu jatékos kétszer eltalalja a 16-os
mez6bt, és a 16-os mezd harom mutatdja kdzul ketté bekapcsol. Ezutan a jatékos harmas dobassal eltalalja a 16-os mezét, és a
kétszeres tobblet a 2. szamu jatékoshoz kertil. Most a 2. szamu jatékos
Jezarni” a 16-os mez6t Ugy, hogy csak egyszer talalja el. Ha azonban az 1-es szamu jatékos haromszor talalja el a 16-os mez6t,
akkor a mez6hoz tartoz6 harom jelzéfény kigyullad, és a mezé lezarul. Ha ezutan az 1-es szamu jatékos kétszer talalja el ezt a
mez6t, a felesleges két talalat nem kerul hozzaadasra a 2-es szamu jatékos pontjaihoz. Az a jatékos nyer, aki haromszor talalja
el az 6sszes mezbt.

e G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Az (5; 10; 15; 20) opcio azt jelenti, hogy a pontok barmely pontszerzé mezé eltalalasa utan kerllnek jovairasra. 5 Talalja el az 1-
t6l 5-ig terjedd pontszerz6 mezéket; 10 Talalja el az 1-t6l 10-ig terjed6 pontszerzdé mezdket; 15 Talalja el az 1-t6l 15-ig terjedd
pontmezdket; 20 Talalja el az 1-t6l 20-ig terjedd pontmezdket. A jatékosnak a készilék jelzése alapjan kell eltaldlnia a
pontmez6t. Ha a mez6t eltalalja, megjelenik a kdvetkezdé mezd, és a készulék ,Yes” vagy ,No” hangot ad ki. Az a jatékos nyer,
aki elséként talalja el az 6sszes pontmezét.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Az (205; 210; 215; 220) opcio azt jelenti, hogy csak a dupla pontértékl mezd eltalalasa szamit. 205 — Talald el az 1-t6l 5-ig terjed6
pontmezdket; 210 — Talald el az 1-t6l 10-ig terjedd pontmezdket; 215 — Talald el az 1-t6l 15-ig terjedé pontmezdket; 220 — 1-t6l 20-
ig terjed6 pontmezok eltalalasa. A jatékosnak a készllék jelzése alapjan kell a dartsot a pontmezébe dobnia. Ha a mezét eltaldlja,
megjelenik a kdvetkez6 mezé, és a készllék ,Yes” vagy ,No” hangot ad ki. Az a jatékos nyer, aki els6ként eltalalja az 6sszes
dupla pontmezé6t.

¢  G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Az (305; 310; 315; 320) opcio azt jelenti, hogy csak a harmas pontszamu mezd eltalalasa szamit. 305 — Talald el az 1-t6l 5-ig
terjed6 pontszamu mezbéket; 310 — Talald el az 1-t6l 10-ig terjed6é pontszamu mezdket; 315 — Talald el az 1-t6l 15-ig terjedd
pontszadmu mezbket; 320 — 1-t6l 20-ig terjed6 pontmezdk eltaldlasa. A jatékosnak a készllék jelzése alapjan a pontmezdre kell
dobnia a dartsot. Ha a mezét eltalélja, megjelenik a kdvetkezé mezd, és a készillék ,Yes” vagy ,No” hangot ad ki. Az a jatékos
nyer, aki els6ként eltalalja az 6sszes harmas pontértékii mezét.

. G11 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

A(3;5;7;9; 11;13; 15; 17; 19; 21) jeldli a jatékos kezdeti életértékét. Minden jatékosnak arra kell térekednie, hogy az eléz6
jatékos harom dobasanak 6sszegénél magasabb vagy azzal egyenlé eredményt érjen el (a jaték kezdetén a készulék megjeleniti
az elso jatékos eredményét). Ha a jatékos harom dobasaval kevesebb pontot szerez, mint az el6z6 jatékos, akkor egy ,életét”
elvesziti. Ha viszont a jatékos nem dob, hanem azonnal megnyomja a START gombot, akkor szintén elvesziti az egyik ,életét”.
Amikor a jatékos életértéke nulla lesz, a jatékos kiesik. Amikor csak egy jatékos marad, a jaték véget ér, és az a jatékos nyer.
Ebben a jatékban tobb mint 2 jatékosnak kell részt vennie.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Az (3;5;7;9;11;13; 15; 17; 19; 21) opcid a jatékos kezdeti életértékét jelenti. Minden jatékosnak meg kell prébalnia olyan
pontszamot elérni, amely kisebb vagy egyenl6 az el6z6 jatékos harom dobasanak dsszegével. (Kezdetben a készilék megjeleniti
az elsd jatekos eredményét). Ha valamelyik jatékos harom dobéssal tdbb pontot szerez, mint az el6z6 jatékos értéke, akkor egy
Leletét” elvesziti. Ha viszont a jatékos nem dobja el a darts nyilakat, hanem azonnal megnyomja a START gombot, akkor egy
LEletet” veszit; ha a jatékos megnyomja az ELIMINATE/TEAM gombot, a készulék torli az aktualis eredményt, és 60 pontot ad
hozza az 6sszeghez; ha a jatékos megnyomja a MISS gombot, a késziilék szintén 60 pontot ad hozza. Amikor a jatékos élete
nulla, a jatékos kiesik. Amikor csak egy jatékos marad, a jaték véget ér, és az a jatékos nyer. A jatékban tobb mint két jatékosnak
kell részt vennie.

e G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Minden jatékos pontszama minden talalat utan nullarél indul. Az a jatékos nyer, aki els6ként éri el vagy haladja meg a
kivalasztott pontszamhatart. Az a jatékos nyer, aki elséként éri el vagy haladja meg a kijeldlt pontszamot.

¢ G14 High Score (H03; HO05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Minden mez6 pontot ér. Az (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) opcio a jatékos kijelolt korét jelenti. Egy kér harom
dobasbdl all. A kijelolt korok befejezése utan a legmagasabb pontszamot elérd jatékos nyer.

e G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Az (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) opcio a jatékos kezdeti életerejét jelenti. A készllék véletlenszeriien kijeldl egy
szammez6t, amelyet el kell talalni. A jatékosnak 10 masodpercen belil el kell talalnia a szammezét, ellenkezé esetben elvesziti a
korét.

A készilék véletlenszerlen kijelol egy szammez6t. A jatékosnak 10 masodperce van a talalatra. A talalat utan a készilék lejatsza
a

LYes” vagy ,No” Uzenetet. Ha a jatékos egy-, két- vagy haromszoros pontértéki célmezét talal el, a készulék egy pontot von le

az 0sszpontszambdl. Az a jatékos nyer, aki elséként nullara csokkenti a pontszamat.

o G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

A (3;5;7;9; 11;13; 15; 17; 19; 21) a jatékos kezdeti életpontjait jelenti. A jatékba lépés utan a készullék a ,SEL” feliratot jeleniti
meg, hogy a jatékosok kivalaszthassak a maguk szamara kivant pontszamot. Amikor az els6 jatékos kivalasztotta a pontszamat,
nyomja meg a ,NEXT” gombot, hogy a kdvetkezd jatékos valasszon. Minden jatékosnak mas pontszammal kell rendelkeznie.
Amikor minden jatékos befejezte a sajat pontszamanak kivalasztasat, a jaték megkezdddik. El&szor a jatékosnak el kell talalnia a
sajat szamat, hogy megszerezze a ,gyilkos” mindsitést. Miutan gyilkos lett, a jatékos megproébalja eltalalni az ellenfelek szamat,
és akkor az ellenfél elvesziti az egyik ,életét’. Ha a gyilkos eltalalja a sajat szamat, elvesziti a ,gyilkos” statuszt, és egy ,életet” is
veszit. A jatékosnak Ujra el kell talalnia a sajat szamat, hogy visszanyerje a ,gyilkos” mingsitést. A gyilkosnak meg kell prébalnia
elvenni az ellenfelek ,életét”, a lehetd leggyorsabban eltaldlva a pontszamukat. A célszam eltaldlasa utan a késziilék ,Yes” vagy
,NO” hangot ad ki. Amikor csak egy jatékos marad, a jaték véget ér, és az a jatékos lesz a gydztes. A jatékban tobb mint két
jatékosnak kell részt vennie.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Az (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) a jatékos kezdeti életértékét jelenti. A jatékba vald belépés utan a készilék a ,SEL”
feliratot jeleniti meg, hogy jelezze a jatékosoknak, hogyan valasszak ki a maguk szamara a pontszamot. Amikor az elsd jatékos
kivalasztotta a szamat, nyomja meg a ,NEXT” gombot, hogy a kdvetkez6 jatékos is kivalaszthassa a sajat szamat. Minden
jatékosnak mas szamot kell valasztania. Amikor minden jatékos befejezte a szamvalasztast, a jaték megkezddédik. El6szor a
jatékosnak kétszer el kell talalnia a sajat szamat, hogy megszerezze a ,gyilkos” mindsitést. Miutan gyilkos lett, a jatékos
megprobalja eltalalni az ellenfelek szamat, és akkor az ellenfél elvesziti az egyik ,életét”. Ha a gyilkos eltalalja a sajat szamat,
elvesziti a ,gyilkos” mingsitést, és egy

Lelet”. A jatékosnak ismét kétszer el kell talalnia a sajat szamat, hogy megszerezze a ,gyilkos” mindsitést. A gyilkosnak meg kell
probalnia elvenni az ellenfelek ,életét’ azzal, hogy a lehet6 leggyorsabban eltalalja a pontszamukat. A célszam eltalalasa utan a
készlilék ,Yes” vagy ,No” hangot ad ki. Amikor csak egy jatékos marad, a jaték véget ér, és az a jatékos lesz a gybztes. A
jatékban tébb mint két jatékosnak kell részt vennie.

e G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Az (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) a jatékos kezdeti életértékét jelenti. A jatékba vald belépés utan a készilék a ,SEL”
feliratot jeleniti meg, hogy jelezze a jatékosoknak, hogyan valasszak ki a sajat pontszamukat. Amikor az els6 jatékos
kivalasztotta a szamat, nyomja meg a ,NEXT” gombot, hogy a kdvetkez6 jatékos is kivalaszthassa a sajat szamat. Minden
jatékosnak mas szamot kell valasztania. Amikor minden jatékos befejezte a szamvalasztast, a jaték megkezdédik. El6szor a
jatékosnak haromszor el kell talalnia a sajat szamat, hogy megszerezze a ,gyilkos” mindsitést. Miutan gyilkos lett, a jatékos
megpraébalja eltalalni az ellenfelek szamat, és akkor
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az ellenfél elvesziti az egyik ,életét’. Ha a gyilkos eltalalja a sajat szamat, elvesziti a ,gyilkos” mindsitést, és egy

LEletet” is elvesziti. A jatékosnak ujra haromszor el kell talalnia a sajat szamat, hogy visszaszerezze a ,gyilkos” mingsitést. A
gyilkosnak meg kell prébalnia elvenni az ellenfelek ,életét”, a lehetd leggyorsabban eltalalva a pontszamukat. A célszam
eltalalasa utan a készilék ,Yes” vagy ,No” hangot ad ki. Amikor csak egy jatékos marad, a jaték véget ér, és az a jatékos lesz a
gy6ztes. A jatékban tobb mint két jatékosnak kell részt vennie.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Egy kor harom dobast jelent. Minden kdrben minden jatékosnak 6tzel oszthatd pontszamot kell elérnie. Minden ,6t0s” egy pontot
ér. Példaul: a jatékos harom, hét és tiz pontot dob harom dobassal. Mivel a hisz pont 6sszege oszthato 6t négyessel, a jatékos
négy pontot szerez (4x5 = 20). Ezen felll, ha a harom dobas 0sszege nem oszthato 6t6t, vagy a kérben egyetlen darts sem kertdil
a megfelel6 mezébe (elvéti a céltablat vagy eltalalja a
~-gumiabroncs” (kils6 gylr() esetén nem jarnak pontok. Az (51; 61; 71; 81; 91) opcid a jatékos szamara kijeldlt pontszamokat
jelenti. Az a jatékos nyer, aki els6ként éri el vagy haladja meg a kijelolt pontszamot.

e G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — Talald el sorban az 1-t6l 20-ig terjedd barmely mezét és a célpont kozepét; 105 — Talald el sorban az 5-t6l 20-ig terjedd
barmely mezét és a célpont kozepét; 110 — Talald el sorban a 10-t6l 20-ig terjedd barmely mezét és a célpont kozepét; 115 —
Talaljon el tizen6t és husz kdzotti barmely mezét, majd a céltabla kozepét egymas utan. Minden jatékos csak egy dartsot
dobhat minden szammezére, és automatikusan tovabblép a kdvetkezé mezére. Pontokat akkor szerez, ha eltalalja a mezét,
ha nem, akkor nem szerez pontokat. Miutan a céltabla kézepének eltalalasaval a jaték véget ért, a legmagasabb pontszamot
elérd jatékos nyeri a jatékot.

e G221 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Talald el egymas utan az 1-20 kozotti kettds mezbket és a célpont kdzepét; 205 — Talald el egymas utan az 5-20 kozotti
kettés mezobket és a célpont kdzepét; 210 — Talald el egymas utan a 10-20 kozotti kettés mezdket és a célpont kbzepét; 215 -
Talald el egymas utan a 15-t6l 20-ig terjedd kettés mezdét és a céltablat. Minden jatékos csak egy dartsot dobhat minden
szammezdbre, és automatikusan tovabblép a kdvetkezd mezére. Pontokat akkor szerez, ha eltalalja a célt, ha nem, akkor nem
szerez pontokat. Miutan a céltablat eltalaltak, a legmagasabb pontszamot elérd jatékos nyeri a jatékot.

e G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — Talald el egymas utan az 1-t6l 20-ig terjed6 harmas mezdket és a céltablat; 305 — Talald el egymas utan az 5-t6l 20-ig
terjed6 harmas mezGket és a céltablat; 310 — Talald el egymas utan a 10-t6l 20-ig terjedé harmas mezdket és a céltablat;
315 — Talald el egymas utan a 15-t6l 20-ig terjedd harmas mezét és a céltablat. Minden jatékos csak egy dartsot dobhat
minden szammezbre, és automatikusan tovabblép a kdvetkezé mezdre. Pontokat akkor szerez, ha eltaldlja a célt, ha nem,
akkor nem szerez pontokat. Miutan a céltablat eltalaltak, a legmagasabb pontszamot elérd jatékos nyeri a jatékot.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Az (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) a jatékos szamara kijel6lt pontokat jelenti. A jatékosnak egymas utan el kell taldlnia az 1-
t6l 18-ig terjed6 szammezbket. Az elsd kdrben egyet, a masodikban kettét, stb. Ha a mezét eltaldlja, a készllék ,Yes” vagy ,No”
hangot ad ki. A jatékosnak a lehetd legalacsonyabb pontszamot kell elérnie. Az a jatékos, aki eléri vagy tullépi a pontkorlatot,
kiesik a jatékbol. Ha egy kdrben haromszor elvéti a célt, az ,rossz dobasnak” szamit, és 6t pontot ér. A harmas mez6 eltalalasa
egy pontot ér; a kettds eltalalasa két pontot ér; az egyes mezd eltalalasa harom pontot ér. A jatékos a harom darts kozil
barmelyiket felhasznalhatja a kér befejezéséhez, de csak az utolsé dartsot hasznalhatja pontszerzésre. Ha a kér utolsé darts
nem talalja el a céltablat, a kor szintén 6t pontként szamit. Az a jatékos, aki eléri vagy tullépi a kijelolt pontszamot, kiesik a
jatékbol. Ha csak egy jatékos marad, 6 nyer; vagy az 6sszes 18 kor befejezése utan az a jatékos nyer, akinek a legkevesebb
pontja van.

e G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

A készilék automatikusan megjeleniti a célmezét. Az a jatékos nyer, aki elséként haromszor eltalalja az 6sszes kijelolt
célmez6t. Ha a szegmens eltalalasra kerll, a készilék ,Yes” vagy ,No” hangot ad ki. 132 — Talald el a mez&ket a kdvetkezé
sorrendben: 15, 4, 8, 14, 3; 141 — Talald el a mez6ket a kdvetkez6 sorrendben: 17, 13, 9, 7, 1; 168 — Talald el a mez6ket a
kovetkezd sorrendben: 20, 16, 12, 6, 2; 189 - Talald el a mezdket a kovetkezd sorrendben: 19, 10, 18, 5, 11. A jatékosnak
haromszor el kell talalnia a kijelolt szammez®&t, hogy tovabbléphessen a kdvetkez6 mezére. Egy mez6 eltalalasa egyszer
szamit; a kettés mezd kétszer szamit; a harmas pedig haromszor.

72



HUJ

e G25 Big Little — Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Az (3;5;7;9;11;13; 15; 17; 19; 21) opcid a jatékos kezdeti életértékét jelenti. A jaték kezdetén a készilék véletlenszeriien
kijeloli az els6 jatékos célszamat. Ha a jatékos az els® vagy a masodik dartsaval eltalalja a célt, a kdvetkez6 dartsaval Gj célt
jeldlhet ki a kdvetkez6 jatékos szamara; ha a jatékos csak a harmadik dartsaval talalja el a célt, vagy nem jeldl ki helyesen Uj célt
a kovetkezd jatékos szamara, a készulék véletlenszerlien jeleniti meg az Uj célt a kovetkez6 jatékos szamara; ha a jatékos egyik
harom dobéassal sem talalja el a célt, a jatékos elvesziti az egyik ,életét”, és ekdzben a kdvetkez jatékosnak ugyanarra a célra
kell dobnia. Ha a célt eltalaljak, a készilék ,Yes” vagy ,No” hangot ad ki. Lehetséges az egy-, két- vagy haromszoros talalat.
Amikor a jatékos eredeti életpontja nullara csdkken, a jatékos kiesik a jatékbol. Végil, amikor csak egy jatékos marad, a jaték
véget ér, és az a jatékos nyer.

¢ G26 Big Little - Nehéz (H03; HO05; HO7; HO09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Az (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) opcio a jatékos kezdeti életerejét jeldli. A jaték kezdetén a készllék véletlenszeriien
kijeloli az els6 jatékos célszamat. Ha a jatékos az els6 vagy a masodik dartsaval eltalalja a célt, a kovetkez6 dartsaval Uj célt
jeldlhet ki a kovetkez6 jatékos szamara; ha a jatékos csak a harmadik dartsaval talalja el a célt, vagy nem jeldl ki helyesen (j célt a
kovetkezd jatékos szamara, a készulék véletlenszerlen jeleniti meg az Uj célt a kdvetkez6 jatékos szamara; ha a jatékos nem
talalja el a célt mindharom dartsaval, a jatékos elvesziti az egyik ,életét’, és ekdzben a kdvetkezd jatékosnak el kell talalnia
ugyanazt a célt. Ha a célt eltalaljak, a késziilék ,Yes” vagy ,No” hangot ad ki. Csak a kijelolt cél ugyanazon mezdjének eltalalasa
megengedett. Példaul, ha a cél a ,dupla 15", a ,szimpla 15” vagy a ,harmas 15” eltalalasa nem érvényes, csak a ,dupla 15”
szamit. Amikor a jatékos eredeti életértéke nullara csokken, a jatékos kiesik a jatékbol. Végiil, amikor csak egy jatékos marad, a
jaték véget ér, és az a jatékos nyer.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) ezek a meghatarozott pontértékek, amelyeket a jatékosoknak el kell érnitk.
Minden jatékos O ponttal kezd. A pontszamot hozzaadjak, amikor eltalaljak a mezét. Az a jatékos nyer, aki elséként éri el a
meghatarozott pontszamot. Ha egy jatékos tullépi a meghatarozott pontszamot, kiesik a korbdl, és a pontszama visszatér a
korben elért dobas el6tti allapotra. A jatékosok ,bombazhatjak” a tobbi jatékost, ami nullara csokkenti azok pontszamat. Ez akkor
torténik, ha a dobd jatékos pontszama minden eldobott dartsnal megegyezik egy masik jatékos pontszamaval.

PROBLEMAMEGOLDAS

¢ Nincs aramellatas — Gy6z6djon meg arrdl, hogy a tapegység csatlakozik-e a konnektorhoz, és hogy a
tdpegység csatlakozdja be van-e dugva a tarcsa tapcsatlakozojaba.

e A jaték nem rogziti az eredményeket — Ellendrizze, hogy a jaték be van-e allitva ,Beallitasok” vagy
~Szunet” modba van allitva. Ezutan ellenérizze, hogy az érzékelék vagy a funkciogombok nincsenek-e elakadva
vagy beszorulva.

¢ Beragadt szegmens vagy gomb — Szallitas kbzben, sét a darts tarcsa normal hasznalata soran is
eléfordulhat, hogy az érzékeld elemek idénként beragadnak, és nem rogzitik a talalatokat. llyen esetben
Figyelmezteté hangjelzés hallatszik, és a jelz6fény villogni kezd, jelezve, hogy az elem elakadt. Ha évatosan
kiveszi a dartsot az elembdl, vagy ujjaval enyhe nyomast gyakorolva évatosan el6ére-hatra mozgatja az elemet, az
altalaban gyorsan felszabaditja azt. Ezt kdvet6en folytathatja a jatékot, és az eredmények pontosan onnan
folytatddnak, ahol megszakadtak.

e  Torott dartshegyek eltavolitasa — Ne hasznaljon éles vagy fém eszkdzoket a torétt dartshegy eltavolitasahoz —
ezek karosithatjak a jatéktablat. Ha a dartshegy egy része kiall a tablabdl, dvatosan tavolitsa el az ujjaival vagy
mianyag fogoval. Ha a letért hegy egy sikban van a céltabla fellletével, és nem lehet megfogni, ne prébalja erével
atnyomni a mez6én; ez kiszélesitheti a lyukat, vagy megrongalhatja a tabla érzékel6jét. Vegye fel a kapcsolatot egy
hivatalos szervizzel, vagy hasznaljon specialis, puha hegyek eltavolitasara szolgal6 eszkdzt (Un. tip remover), ha a
gyarté ilyet kinal. Minél nehezebb a darts, annal nagyobb a hegy letérésének kockazata — hasznalja a gyarté altal
ajanlott hegyeket, és cserélje ki azokat rendszeresen.

o Aramellatasi vagy elektromagneses zavarok — Széls6séges helyzetekben, amikor jelentds elektromagneses
zavarok Iépnek fel, az elektromos rendszer leallhat vagy hibas eredményeket adhat. Példak: er8s viharok, extrém
fesziiltségingadozasok, alacsony feszliltség esetén, vagy ha a darts jatékot tul kdzel helyezik el elektromos
motorokhoz vagy mikrohullamu stk kézelében. A készilék normal mikddésének helyreallitasahoz huzza ki a
tapegységet a konnektorbol, és varjon néhany masodpercet, miel6tt Ujra csatlakoztatna. Ebben az esetben
természetesen meg kell gy6zddnie arrdl, hogy a zavarok okat megszintették.
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A DARTTALCA APOLASA

FONTOS! Nedves ruhaval térténé tisztitas elbtt huzza ki a csatlakozét a konnektorbdl. A darts-tablakat kizarélag nedves ruhaval
tisztitsa! A tapegység nem érintkezhet nedvességgel! Gyakori hasznalat esetén a készilék elllsé felllete valdsziniileg
szennyezd6dik a hasznalat soran. Az eliilsd fellletet, a gombokat és a képerny6t nedves ruhaval tisztitsa meg. Javasoljuk, hogy
hasznaljon vizet és kis mennyiségli enyhe tisztitdszert. Ezutan torolje szarazra egy puha, szaraz ruhaval. Ha hosszabb ideig
nem szandékozik hasznalni a céltablat, érdemes letakarni egy ruhaval, hogy megvédje a portol. A terméket mindig szaraz és
tiszta helyen, szobahémérsékleten tarolja.

A késziilék elektromos és elektronikus berendezés. Ne feledje betartani a helyi eléirasokat: a hasznalt g‘
elektromos berendezéseket vigye el a megfeleld hulladékgydijté pontra. e
|
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Grazie per aver acquistato questo gioco elettronico di freccette con alimentatore incluso. Il suo sistema di punteggio
computerizzato rende il gioco facile e divertente. Possono giocare fino a 8 giocatori contemporaneamente. Il bersaglio offre 27
giochi con 202 varianti, effetti sonori, musica e messaggi vocali in inglese. Prima di iniziare a giocare, leggi attentamente le
istruzioni e conservale per il futuro.

AVVERTENZE A

e |l 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.

e Lanciare le freccette esclusivamente nel bersaglio; mai contro persone, animali o altri oggetti. Utilizzare solo
punte morbide; l'uso di freccette con punte in acciaio pud danneggiare il bersaglio e causare lesioni.

e  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.

e 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.

¢ 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 l'involucro né i componenti elettronici.

¢ |l bersaglio per freccette pud essere utilizzato esclusivamente con I'alimentatore in dotazione. L'uso di un alimentatore
di tipo non corretto causera il danneggiamento del circuito del bersaglio. Non utilizzare I'apparecchio se I'alimentatore,
il cavo o la spina sono danneggiati. Non collegare o scollegare I'alimentatore con le mani bagnate. Scollegare
afferrando la spina, mai il cavo.

e Spegnere il bersaglio e scollegere I'alimentazione quando non viene utilizzato.

CONTENUTO DELLA CONFEZIONE

Il set comprende: un bersaglio elettronico per freccette, un alimentatore, 12 freccette con punte morbide, 50 punte di ricambio, un
manuale di istruzioni e il materiale necessario per il montaggio.

MONTAGGIO %

Per il montaggio utilizzare gli elementi di fissaggio in dotazione: tasselli e viti. Fissare il
bersaglio secondo lo schema di montaggio. Una volta appeso, il centro del bersaglio deve
trovarsi a 173 cm dal pavimento. La linea di tiro deve trovarsi a 237 cm dal piano del
bersaglio. Assicurarsi che davanti al bersaglio vi siano circa 3 m di spazio libero. Avvitare
due viti nei punti di riferimento fino a quando le teste delle viti sporgono di circa 1/2" dalla
parete. Allineare i fori di montaggio sul retro del gioco con le teste delle viti, quindi montare
il gioco. Potrebbe essere necessario regolare le viti fino a quando il disco non aderisce 2a7m
perfettamente alla parete. Dopo l'installazione, verificare che il disco aderisca saldamente

alla parete e non si sposti durante I'uso.

?1934 4 1.73m

DATI TECNICI

Il dispositivo € alimentato esclusivamente dall'alimentatore di rete in dotazione con uscita in corrente continua (DC).
Parametri di ingresso dell'alimentatore: 100—240 V CA, 50/60 Hz.

Parametri di uscita dell'alimentatore: 5V CC, 0,5 A (2,5 W).

Costruzione: l'alimentatore € un dispositivo di classe Il (doppio isolamento), il che significa che non richiede un cavo di
protezione. Simboli: il simbolo della casetta sull'alimentatore indica che I'alimentatore e il dispositivo sono destinati
esclusivamente all'uso in ambienti interni. Il simbolo di polarita sulla spina CC indica quale parte della spina & positiva e quale
negativa.

COLLEGAMENTO E AVVIO

Inserire la spina DC dell'alimentatore nella presa di alimentazione dell'apparecchio, prestando attenzione alla corretta polarita
(polo positivo e negativo secondo il simbolo sull'alimentatore). Quindi collegare I'alimentatore alla presa di corrente (230 V).
Accendere il disco secondo le istruzioni riportate nel manuale d'uso: selezionare il gioco, il numero di giocatori e iniziare la partita.
Al termine del gioco, scollegare l'alimentatore dalla rete elettrica, estraendo prima la spina di alimentazione.

AVVISO IMPORTANTE

e |l bersaglio & destinato esclusivamente all'uso con freccette leggere con punte morbide. Si consiglia di utilizzare le
freccette incluse nel set. Non provare a utilizzare freccette da darts con punte in acciaio né

75



IT|

Non utilizzare freccette piu lunghe (la lunghezza massima della punta & di 2,5 cm) né piu pesanti (il peso massimo della
freccetta € di 12 g), poiché cid danneggerebbe il bersaglio. Tra un lancio e l'altro &€ necessario osservare una breve
pausa affinché il meccanismo e I'elettronica del bersaglio registrino correttamente il punteggio. Se due tiri avvengono
troppo ravvicinati, rimuovere il secondo dardo e tirare nuovamente per registrare correttamente il punteggio.

SISTEMA DI PUNTEGGIO

Boikin. :
"Single" - punti assegnati dal segmento — —1" E i
"Double" - punti conteggiati dal segmento doppio Tiph ;'
"Triple" - punti triplicati del segmento Engla = II
"Bull's-Eye" - 25 punti | J
"Double Bull's-Eye" - 50 punti —.,

o e -
35 5eome :’_J,g} |
Doutie: 25 oo iy

DESCRIZIONE DEI PULSANTI

Pulsante GAME — premere questo pulsante per visualizzare il menu dei giochi sullo schermo e selezionare un gioco.
Durante il gioco, premere questo pulsante per terminare la partita in corso e tornare allo stato iniziale del gioco.
Pulsante OPTION — premere questo pulsante per selezionare diverse varianti di gioco.

Pulsante PLAYER/SCORE — all'avvio, utilizzare questo pulsante per impostare il numero di giocatori; durante il gioco,
utilizzare questo pulsante per controllare il punteggio di ciascun giocatore.

Pulsante DOUBLE — Solo per il gioco "G01".

Pulsante HANDICAP — utilizzare questo pulsante per impostare il livello di difficolta del gioco individualmente per ogni
giocatore. Ad esempio: 4 giocatori stanno giocando al gioco “G01”. Il primo giocatore pud impostare il punteggio iniziale
a 801; il secondo a 201; il terzo a 501; il quarto a 301.

Pulsante SOUND — questo pulsante consente di regolare il volume degli altoparlanti. Sono disponibili 8 livelli,

dal silenziamento al volume massimo.

Pulsante MISS — premi questo pulsante per ridurre il numero di tiri rimanenti quando un tiro non colpisce un segmento.
Pulsante ELIMINATE/TEAM — all'inizio, premi questo pulsante per impostare la modalita a squadre; durante il

gioco, premi questo pulsante per azzerare o ripristinare il punteggio del lancio corrente.

Pulsante START/NEXT — Premere questo pulsante per iniziare la partita e passare al giocatore successivo.

Pulsante CYBERMATCH — Premere il pulsante per giocare contro il dispositivo, per un totale di cinque livelli (C1-
professionale, C2—esperto, C3—senior, C4—intermedio, C5—principiante).

CONFIGURAZIONE DEL GIOCO

Accendi la console: questa avviera un test automatico. Quando senti un segnale acustico, premi uno qualsiasi dei nove pulsanti
funzione in alto per accedere al gioco «G01»; in alternativa, al termine del test automatico, la console passera direttamente al
gioco «GO01».

Pobd=

5.

Premi il pulsante GAME per selezionare un gioco a tua scelta, finché non viene visualizzato.

Premere il pulsante OPTION per selezionare le diverse varianti di gioco.

Premere il pulsante PLAYER per impostare il numero di giocatori.

Premere il pulsante HANDICAP per impostare diversi livelli di difficolta per ciascun giocatore. Ogni pressione del pulsante
modifica il livello di un grado.

Premere il pulsante START per iniziare la partita una volta completata la configurazione.

SEGNALI ACUSTICI

«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)

"Score" - il suono indica il punteggio ottenuto in quella partita.

"Close" - il suono indica la chiusura del segmento conteggiato.

"Open" - il suono indica I'apertura del segmento in corso.

"Too High" - il suono indica che vengono sottratti dei punti.

"Winner" - il suono indica la comparsa del primo vincitore.

«Bull's-Eye» - il segnale acustico indica che € stato colpito il centro del bersaglio (punteggio 25)
"Next/Player" - il suono indica il giocatore successivo dopo che il giocatore precedente ha lanciato tre freccette
"Ye" - il suono indica che il segmento di destinazione & stato colpito.

"Sorry" - il suono indica che il segmento di destinazione non & stato colpito.
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REGOLE DEL GIOCO

e G01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Il gioco consiste nel sottrarre i punteggi ottenuti dal punteggio iniziale. Vince il giocatore che per primo raggiunge esattamente lo
zero. Opzioni: per rendere il gioco piu difficile, puoi premere il pulsante DOUBLE per impostare ulteriori limiti relativi all'inizio e
alla fine della partita.

- Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - per iniziare, il giocatore deve centrare un campo doppio.

- Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - per vincere, il giocatore deve centrare un doppio; ogni
colpo riduce il punteggio a zero. Raggiungere "1" o andare oltre lo zero pud essere considerato un CRASH, e il
punteggio torna al risultato precedente.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - il giocatore deve centrare una casella doppia per
iniziare e terminare la partita.

e G02 Simple Cricket (000; 020; 025)

| punti vengono assegnati quando vengono colpiti i numeri: 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio. Il giocatore che per
primo colpisce tutte le caselle sopra indicate tre volte € il vincitore. 000 - Il giocatore pud colpire qualsiasi casella tra 15, 16, 17,
18, 19, 20 e il centro del bersaglio (bull’'s eye). Non c'é€ un ordine prestabilito per i singoli settori; 020 - |l giocatore deve prima
centrare il 20 tre volte, poi centrare 19, 18, 17, 16, 15 e il centro del bersaglio (bull's eye) in sequenza; 025 - Il giocatore deve
prima centrare il centro del bersaglio (bull's eye) tre volte, quindi centrare 15, 16, 17, 18, 19 e 20 in sequenza. Ogni casella ha tre
indicatori LED. Dopo un colpo, si accende un indicatore. Quando tutti gli indicatori sono accesi, il gioco termina. Vince il giocatore
che per primo accende tutti gli indicatori.

¢ GO03 Scram Cricket (A00 - solo per 2 giocatori)

| punti vengono assegnati solo quando vengono colpiti i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio (bull's eye). Il gioco
consiste in due turni. Nel primo turno, il giocatore numero uno cerca di "chiudere" tutti i settori sopra indicati (colpendo tre volte
ogni settore - dal 15 al 20 e il centro del bersaglio (bull's eye)). Quando il giocatore numero uno colpisce un settore qualsiasi tre
volte, significa che "chiude" quel settore. Il giocatore numero due non riceve alcun punto dopo aver colpito quel campo. Il
giocatore numero due cerca di ottenere il maggior numero di punti possibile, colpendo i campi a punti che il giocatore numero
uno non ha ancora chiuso. Quando il giocatore numero uno chiude tutti i campi a punti, il primo round termina. Nel secondo
round, i due giocatori si scambiano i ruoli. Ora il giocatore numero due cerca di chiudere tutte le caselle, mentre il giocatore
numero uno guadagna punti. Il gioco termina quando il giocatore numero due chiude tutte le caselle. Vince il giocatore con il
punteggio piu alto.

e  GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

| punti vengono assegnati solo quando vengono colpiti i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio (bull’'s eye). E0O - Il
giocatore puo colpire qualsiasi campo 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio (bull’s eye). Non c’e€ un ordine specifico per i
singoli campi; E20

- Il giocatore deve prima centrare il 20 per tre volte, poi il 19, il 18, il 17, il 16, il 15 e il centro del bersaglio (bull’s eye) in ordine;
E25 - |l giocatore deve prima centrare il centro del bersaglio (bull’s eye) tre volte, quindi centrare 15, 16, 17, 18,19 e 20 in
sequenza. Ogni segmento ha tre indicatori LED. Dopo un singolo colpo, si accendera un indicatore. Ogni campo € considerato
"aperto" quando viene colpito tre volte. Tuttavia, il campo verra "chiuso" e non potra essere conquistato se tutti i giocatori lo
colpiscono tre volte. Ogni giocatore deve colpire tre volte un campo di punteggio affinché questo diventi "aperto” e possa essere
conteggiato. Prima che gli avversari completino i tre colpi necessari per aprire il campo di punteggio, il giocatore pud continuare a
colpire il campo "aperto" per ottenere punteggi piu alti. Dopo che tutti i giocatori avranno completato tre colpi nello stesso campo
di punteggio, questo verra "chiuso" e non potra essere conteggiato nuovamente. Quando tutti i giocatori avranno "chiuso" tutti i
campi di punteggio, il vincitore sara il giocatore con il punteggio piu alto.

e  GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

| punti vengono assegnati solo se vengono colpiti i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio (bull's eye). C00 - I
giocatore puo colpire qualsiasi casella tra 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio (bull's eye). Non c'e un ordine specifico
per i singoli segmenti; C20 — il giocatore deve prima centrare il 20 tre volte, poi il 19, 18, 17, 16, 15 e il bull's-eye. C25 — il
giocatore deve prima centrare il bull’'s-eye tre volte, poi il 15, 16, 17, 18, 19 e il 20. Ogni segmento ha tre indicatori LED. Dopo
un singolo colpo, si accendera un indicatore. Ogni casella viene considerata “aperta” quando viene colpita tre volte. Ma la
casella diventera

"chiuso" e non potra essere conquistato se tutti i giocatori lo colpiscono tre volte. | punti conquistati da un determinato giocatore
verranno aggiunti a tutti gli avversari. Ogni giocatore deve colpire tre volte un campo a punti affinché questo possa passare a
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stato "aperto” ed essere valutato. Prima che gli avversari effettuino tre tiri per aprire un campo di punteggio, il giocatore pud
continuare a tirare nel campo di punteggio "aperto" per ottenere punteggi piu alti rispetto agli avversari. Dopo che tutti i giocatori
avranno completato tre tiri nello stesso campo di punteggio, tale campo verra "chiuso" e non potra essere conteggiato
nuovamente. Quando tutti i giocatori avranno "chiuso" tutti i campi di punteggio, il vincitore sara il giocatore con il punteggio piu
basso.

e GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

| punti vengono conteggiati solo quando vengono colpiti i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio. DOO - || giocatore
puo colpire qualsiasi campo tra 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio. Non c'é un ordine specifico per i singoli campi;
D20 - Il giocatore deve prima colpire il 20 tre volte, quindi colpire 19, 18, 17, 16, 15 e il centro del bersaglio (bull’s eye) in
sequenza; D25 - |l giocatore deve prima centrare il centro del bersaglio tre volte, quindi centrare 15, 16, 17, 18, 19 e 20 in ordine.
Il gioco € lo stesso del "Score Cricket", con I'eccezione che il giocatore deve prima centrare ogni casella a doppio punteggio per
continuare a giocare.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 - almeno 2 giocatori)

| punti vengono assegnati solo se vengono colpiti i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio (bull's eye). P00 - Il
giocatore puo colpire qualsiasi casella tra 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro del bersaglio (bull’s eye). Non c’€ un ordine specifico
per le singole caselle; P20
- Il giocatore deve prima centrare il 20 tre volte, quindi centrare 19, 18, 17, 16, 15 e il centro del bersaglio (bull's eye) in
sequenza; P25 - Il giocatore deve prima centrare il centro (bull's eye) del bersaglio tre volte, quindi centrare 15, 16, 17, 18, 19 e
20 in sequenza. Il gioco & simile al gioco “Simple Cricket”. Le eccezioni sono le seguenti: se un giocatore colpisce un campo piu
di tre volte, il punteggio in eccesso viene aggiunto al giocatore successivo. Tuttavia, dopo che un giocatore ha colpito un campo
tre volte e lo ha "chiuso", se quel giocatore colpisce nuovamente quel campo, il punteggio in eccesso non viene aggiunto al
giocatore successivo. Ad esempio: il giocatore numero 1 colpisce due volte il campo 16 e i tre indicatori per il campo 16 ne
attiveranno due. Successivamente, il giocatore colpisce il campo 16 per la terza volta e I'eccedenza di due volte verra aggiunta
al giocatore numero due. Ora il giocatore numero due pud
«chiudere» la casella 16, colpendo solo una volta. Ma se il giocatore numero uno colpisce la casella 16 tre volte, allora si
accenderanno i tre indicatori relativi a quella casella e la casella verra chiusa. A questo punto, se il giocatore numero uno ottiene
un doppio su quella casella, il doppio in eccesso non verra aggiunto al giocatore numero due. Vince il giocatore che colpisce tre
volte tutte le caselle.

e G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

L'opzione (5; 10; 15; 20) significa che i punti vengono assegnati dopo aver colpito un campo qualsiasi. 5 Colpisci i campida 1 a
5; 10 Colpisci i campi da 1 a 10; 15 Colpisci i campi da 1 a 15; 20 Colpisci i campi da 1 a 20. Il giocatore deve colpire un campo
in base all'indicazione del dispositivo. Se il campo viene colpito, apparira il campo successivo e il dispositivo emettera un suono
"Yes"; oppure: "No". Vince il giocatore che per primo colpisce tutti i campi.

e G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

L'opzione (205; 210; 215; 220) indica che viene conteggiato solo il colpo su un campo a doppio punteggio. 205 - Colpire i campi da
1 a5; 210 - Colpire i campi da 1 a 10; 215 - Colpire i campi da 1 a 15; 220 - Colpire i campi da 1 a 20. |l giocatore deve lanciare le
freccette nel campo indicato dal dispositivo. Se il campo viene colpito, apparira il campo successivo e il dispositivo emettera un
suono "Yes"; oppure: "No". Il giocatore che per primo colpisce tutti i campi a doppio punteggio € il vincitore.

o G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

L'opzione (305; 310; 315; 320) indica che viene conteggiato solo il colpo su un campo a triplo punteggio. 305 - Colpire i campi da 1
a 5; 310 - Colpire i campi da 1 a 10; 315 - Colpire i campi da 1 a 15; 320 - Colpire i campi da 1 a 20. Il giocatore deve lanciare le
freccette nel campo indicato dal dispositivo. Se il campo viene colpito, apparira il campo successivo e il dispositivo emettera un
suono "Yes"; oppure: "No". Il giocatore che per primo colpisce tutti i campi da triplo & il vincitore.

o G11 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

L'opzione (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica il valore iniziale della vita del giocatore. Ogni giocatore deve cercare di
ottenere un punteggio pari o superiore alla somma dei tre tiri effettuati dal giocatore precedente (all'inizio il dispositivo mostrera il
punteggio del primo giocatore). Quando un giocatore ottiene meno punti del giocatore precedente in tre tiri, gli verra tolta una
"vita". A sua volta, se il giocatore non lancia, ma preme immediatamente il pulsante START, perdera comunque una "vita".
Quando il valore della vita del giocatore € pari a zero, il giocatore viene eliminato. Quando rimane un solo giocatore, il gioco
termina e quel giocatore vince. A questo gioco dovrebbero partecipare piu di 2 giocatori.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

L'opzione (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica il valore iniziale della vita del giocatore. Ogni giocatore deve cercare di
ottenere un punteggio inferiore o uguale alla somma dei tre tiri effettuati dal giocatore precedente. (All'inizio il dispositivo
mostrera il punteggio del primo giocatore). Quando un giocatore ottiene piu punti in tre tiri rispetto al punteggio del giocatore
precedente, gli verra sottratta una "vita". A sua volta, se il giocatore non lancia i dardi, ma preme immediatamente il pulsante
START, perdera una "vita"; se preme il pulsante ELIMINATE/TEAM, il dispositivo azzerera il punteggio attuale e aggiungera 60
punti al totale; se preme il pulsante MISS, il dispositivo aggiungera comunque 60 punti. Quando il valore delle vite del giocatore &
pari a zero, il giocatore viene eliminato. Quando rimane un solo giocatore, il gioco termina e quel giocatore vince. Al gioco
dovrebbero partecipare piu di due giocatori.

e G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Il punteggio di ogni giocatore viene incrementato di uno dopo ogni colpo. Vince il primo giocatore che raggiunge o supera il limite
di punti selezionato. Il primo giocatore che raggiunge o supera il punteggio prestabilito & il vincitore.

¢ G14 High Score (H03; HO05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Tutti i campi danno punti. L'opzione (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica i turni assegnati al giocatore. Un turno
consiste in tre tiri. Al termine dei turni assegnati, vince il giocatore con il punteggio piu alto.

e G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

L'opzione (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica il valore iniziale dei punti vita del giocatore. Il dispositivo indichera
casualmente una casella numerica su cui tirare. |l giocatore deve centrare la casella numerica entro 10 secondi, altrimenti perde
il turno.

Il dispositivo indichera casualmente un campo numerico. Il giocatore ha 10 secondi per centrarlo. Una volta centrato, il dispositivo
riprodurra il messaggio

"Yes" 0 "No". Colpendo il bersaglio a punteggio singolo, doppio o triplo, il dispositivo sottrarra un punto dal totale. Vince il
giocatore che per primo riduce il numero di punti a zero.

o G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

L'opzione (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica il valore iniziale dei punti vita del giocatore. All'avvio del gioco, il dispositivo
visualizzera "SEL" per indicare ai giocatori come selezionare il proprio punteggio. Quando il primo giocatore avra selezionato il
proprio punteggio, premere il pulsante "NEXT" per consentire al giocatore successivo di effettuare la propria scelta. Tutti i
giocatori devono avere un numero di punti diverso. Quando tutti i giocatori hanno finito di scegliere il proprio livello di punti, il
gioco ha inizio. Per prima cosa, il giocatore deve indovinare il proprio numero per ottenere lo status di "assassino". Una volta
diventato assassino, il giocatore cerca di indovinare il numero degli avversari; in tal caso, I'avversario perdera una "vita". Se
I'assassino indovina il proprio numero, perdera lo status di "assassino" e perdera anche una "vita". Il giocatore deve indovinare
nuovamente il proprio numero per riottenere lo status di "assassino". L'assassino deve cercare di togliere una "vita" agli
avversari, indovinando il loro numero di punti il pit rapidamente possibile. Dopo aver colpito il numero di destinazione, il
dispositivo emettera la voce "Yes" o "No". Quando rimane un solo giocatore, il gioco termina e quel giocatore diventa il vincitore.
Al gioco devono partecipare piu di due giocatori.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

L'opzione (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica il valore iniziale dei punti vita del giocatore. All'avvio del gioco, il
dispositivo visualizzera "SEL" per indicare ai giocatori come scegliere il proprio punteggio. Quando il primo giocatore avra scelto
il proprio numero, premere il pulsante "NEXT" per consentire al giocatore successivo di scegliere il proprio numero. Tutti i
giocatori devono avere un numero diverso. Quando tutti i giocatori hanno finito di scegliere il proprio numero, il gioco ha inizio.
Per prima cosa, un giocatore deve centrare il proprio numero due volte per ottenere la qualifica di "assassino". Diventato
assassino, il giocatore cerca di centrare i numeri degli avversari; in tal caso, I'avversario perdera una "vita". Se l'assassino
colpisce il proprio numero, perdera il titolo di "assassino" e perdera anche una

«vitar. Il giocatore deve ottenere nuovamente due volte il proprio punteggio per ottenere il titolo di «assassino». L'assassino
deve cercare di togliere una «vita» agli avversari, indovinando il loro punteggio il pit rapidamente possibile. Dopo aver centrato il
numero di destinazione, il dispositivo emettera la voce "Yes" o "No". Quando rimane un solo giocatore, il gioco termina e quel
giocatore diventa il vincitore. Al gioco dovrebbero partecipare piu di due giocatori.

e G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

L'opzione (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica il valore iniziale dei punti vita del giocatore. All'avvio del gioco, il
dispositivo visualizzera "SEL" per indicare ai giocatori come scegliere il proprio punteggio. Quando il primo giocatore ha scelto il
proprio numero, premere il pulsante "NEXT" per consentire al giocatore successivo di scegliere il proprio numero. Tutti i giocatori
devono avere un numero diverso. Quando tutti i giocatori hanno finito di scegliere il proprio numero, il gioco ha inizio. Per prima
cosa, il giocatore deve indovinare il proprio numero tre volte per ottenere la qualifica di "killer". Una volta diventato killer, il
giocatore cerca di indovinare i numeri degli avversari, e allora
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I'avversario perdera una «vita». Se I'assassino ottiene il proprio numero, perdera la qualifica di «assassino» e perdera anche una
"vita". Il giocatore deve colpire nuovamente il proprio numero per tre volte per ottenere la qualifica di "assassino". L'assassino
deve cercare di togliere una "vita" agli avversari, colpendo il loro numero il piu rapidamente possibile. Dopo aver colpito il numero
di destinazione, il dispositivo emettera la voce "Yes" o "No". Quando rimane un solo giocatore, il gioco termina e quel giocatore
diventa il vincitore. Al gioco dovrebbero partecipare piu di due giocatori.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Un turno consiste in tre lanci. Ad ogni turno, ogni giocatore deve ottenere un totale divisibile per cinque. Ogni "cinque" vale un
punto. Ad esempio: un giocatore ottiene un tre, un sette e un dieci in tre tiri. Poiché la somma di venti & divisibile per cinque
(quattro volte), il giocatore ottiene quattro punti (4x5 = 20). Inoltre, se la somma dei tre tiri non ¢ divisibile per cinque o se
nessuna freccetta in quel turno viene posizionata nel campo corretto (mancato bersaglio o colpo in

"pneumatico” (anello esterno), non vengono assegnati punti. L'opzione (51; 61; 71; 81; 91) indica i punti prefissati per il giocatore.
Il giocatore che per primo raggiunge o supera i punti prefissati & il vincitore.

e G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 - Colpire in sequenza un campo qualsiasi da uno a venti e il centro del bersaglio; 105 - Colpire in sequenza un campo
qualsiasi da cinque a venti e il centro del bersaglio; 110 - Colpire in sequenza un campo qualsiasi da dieci a venti e il centro
del bersaglio; 115 - Colpire qualsiasi casella da quindici a venti e il centro del bersaglio in sequenza. Ogni giocatore puo
lanciare solo un dardo per ogni casella numerata e passare automaticamente alla casella successiva. Otterra punti se
colpisce, mentre se non colpisce non otterra punti. Al termine, dopo aver colpito il centro del bersaglio, il vincitore sara il
giocatore con il punteggio piu alto.

e G221 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Colpire in sequenza il doppio campo da uno a venti e il centro del bersaglio; 205 - Colpire in sequenza il doppio campo
da cinque a venti e il centro del bersaglio; 210 - Colpire in sequenza il doppio campo da dieci a venti e il centro del bersaglio;
215 - Colpisci il doppio campo da quindici a venti e il centro del bersaglio in sequenza. Ogni giocatore pud lanciare un solo
dardo per ogni casella numerata e passare automaticamente alla casella successiva. Guadagnera punti se colpisce, mentre se
non colpisce non otterra punti. Al termine, dopo aver colpito il centro del bersaglio, vince il giocatore con il punteggio piu alto.

e G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Colpire in sequenza i tripli da uno a venti e il centro del bersaglio; 305 - Colpire in sequenza i tripli da cinque a venti e il
centro del bersaglio; 310 - Colpire in sequenza i tripli da dieci a venti e il centro del bersaglio; 315 - Colpisci il triplo campo da
quindici a venti e il centro del bersaglio in sequenza. Ogni giocatore pud lanciare un solo dardo per ogni casella numerata e
passare automaticamente alla casella successiva. Guadagnera punti se colpisce, mentre se non colpisce non otterra punti.
Al termine, dopo aver colpito il centro del bersaglio, vince il giocatore con il punteggio piu alto.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

L'opzione (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) indica i punti assegnati al giocatore. Il giocatore deve colpire i numeri da uno a
diciotto in ordine. Colpire uno nel primo turno, poi due nel secondo turno, ecc. Se il segmento viene colpito, il dispositivo emettera
un suono "Yes"; oppure "No". Il giocatore deve ottenere il punteggio piu basso possibile. Il giocatore che raggiunge o supera il
limite di punti viene eliminato dal gioco. Se manca il bersaglio tre volte in un turno, cid costituisce un “lancio sbagliato” e conta
come cinque punti. Colpire un campo triplo conta come un punto; colpire un campo doppio conta come due punti; colpire un
campo singolo conta come tre punti. Il giocatore pud usare una qualsiasi delle tre freccette per terminare il turno, ma puo usare
solo l'ultima freccetta per segnare un punto. Se l'ultimo dardo del turno non colpisce il bersaglio, il turno verra comunque
conteggiato come cinque punti. Il giocatore che raggiunge o supera il punteggio prestabilito viene eliminato dal gioco. Quando
rimane un solo giocatore, questi vince; oppure, al termine di tutti i 18 turni, vince il giocatore con il punteggio piu basso.

e G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

La macchina visualizzera automaticamente la casella di destinazione. Vince il giocatore che per primo colpisce tre volte tutte le
caselle di destinazione designate. Se il segmento viene colpito, la macchina emettera "Yes" o "No". 132 - Colpisci i numeri
nell'ordine 15, 4, 8, 14, 3; 141 - Colpisci i numeri nell'ordine 17, 13, 9, 7, 1; 168 - Colpisci i numeri nell'ordine 20, 16, 12, 6, 2;
189 - Colpisci la casella nell'ordine 19, 10, 18, 5, 11. Il giocatore deve colpire tre volte la casella numerica indicata per passare
alla casella successiva. Colpire una singola casella conta come uno; una doppia casella conta come due; una tripla conta come
tre.
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e  G25 Big Little - Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

L'opzione (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica il valore iniziale della vita del giocatore. All'inizio, il dispositivo visualizzera in
modo casuale il numero obiettivo per il primo giocatore. Se il giocatore colpisce il bersaglio con il primo o il secondo dardo, puo
designare un nuovo bersaglio per il giocatore successivo con il dardo successivo; se il giocatore colpisce il bersaglio solo con il
terzo dardo o non designa correttamente un nuovo bersaglio per il giocatore successivo, il dispositivo mostrera casualmente un
nuovo bersaglio per il giocatore successivo; se il giocatore non colpisce il bersaglio con nessuno dei tre dardi, perdera una "vita",
mentre il giocatore successivo dovra lanciare contro lo stesso bersaglio. Se il bersaglio viene colpito, il dispositivo emettera un
suono "Yes"; oppure "No". E possibile colpire il bersaglio con un singolo, doppio o triplo. Quando il valore iniziale delle vite del
giocatore raggiunge lo zero, il giocatore viene eliminato dal gioco. Infine, quando rimane un solo giocatore, il gioco termina e quel
giocatore vince.

e  G26 Big Little - Hard (H03; HO5; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

L'opzione (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica il valore iniziale dei punti vita del giocatore. All'inizio, il dispositivo
visualizzera in modo casuale il numero obiettivo per il primo giocatore. Se il giocatore colpisce il bersaglio con il primo o il secondo
dardo, puo designare un nuovo bersaglio per il giocatore successivo con il dardo successivo; se il giocatore colpisce il bersaglio
solo con il terzo dardo o non stabilisce correttamente il nuovo bersaglio per il giocatore successivo, il dispositivo mostrera
casualmente un nuovo bersaglio per il giocatore successivo; se il giocatore non colpisce il bersaglio con tutte e tre le freccette,
perdera una "vita", mentre il giocatore successivo dovra colpire lo stesso bersaglio. Se il bersaglio viene colpito, il dispositivo
emettera un suono "Yes"; oppure "No". E consentito solo colpire lo stesso campo per il bersaglio designato. Ad esempio, quando il
bersaglio & il "doppio 15", colpire il "singolo 15" o il "triplo 15" non € corretto; solo il "doppio 15" viene conteggiato. Quando il valore
iniziale delle vite del giocatore raggiunge lo zero, il giocatore viene eliminato dal gioco. Infine, quando rimane un solo giocatore, il
gioco termina e quel giocatore vince.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) sono i punteggi specifici che i giocatori devono raggiungere. Ogni giocatore inizia
con 0 punti. Il punteggio viene aggiunto quando si colpisce una casella. Il giocatore che raggiunge per primo il punteggio
specificato vince. Se un giocatore supera il punteggio specificato, viene eliminato dal round e il suo punteggio torna allo stato
precedente al lancio in quel round. | giocatori possono "bombardare" gli altri giocatori, azzerando il loro punteggio. Cio accade
quando il giocatore che lancia ha un punteggio uguale a quello di un altro giocatore ad ogni freccetta lanciata.

RISOLUZIONE DEI PROBLEMI

¢ Mancanza di alimentazione - Assicurati che I'alimentatore sia collegato alla presa di corrente e che la
spina dell'alimentatore sia inserita nella presa di alimentazione sul disco.

¢ Il gioco non registra i punteggi - Verificare che il gioco sia impostato in modalita "Impostazioni" o in modalita
"Pausa". Quindi, verificare che i sensori o i tasti funzione non siano bloccati o incastrati.

¢ Segmento o pulsante bloccato - Durante il trasporto, e anche durante il normale utilizzo del bersaglio, pud
capitare che gli elementi sensori si blocchino sporadicamente e non registrino i colpi. In tal caso
Si udira un segnale acustico di avviso e l'indicatore iniziera a lampeggiare, segnalando che I'elemento & bloccato.
Rimuovendo delicatamente il dardo dall'elemento o muovendo delicatamente I'elemento avanti e indietro
esercitando una leggera pressione con un dito, di solito & possibile sbloccarlo rapidamente. A questo punto &
possibile riprendere il gioco e i punteggi proseguiranno esattamente dal punto in cui erano stati interrotti.

¢ Rimozione delle punte rotte - Non utilizzare strumenti affilati o metallici per estrarre I'elemento rotto: potrebbero
danneggiare il campo di gioco. Se un frammento della punta sporge dalla superficie del bersaglio, rimuovilo con
cautela con le dita o con delle pinze di plastica. Se la punta rotta € a filo con la superficie del bersaglio e non &
possibile afferrarla, non cercare di spingerla con forza attraverso il bersaglio; cid potrebbe allargare il foro o
danneggiare il sensore del bersaglio. Contatta un centro di assistenza autorizzato oppure utilizza uno strumento
dedicato alla rimozione delle punte morbide (il cosiddetto tip remover), se il produttore lo offre. Piu pesante € la
freccetta, maggiore ¢ il rischio di rottura della punta: utilizza le punte raccomandate dal produttore e sostituiscile
regolarmente.

¢ Disturbi di alimentazione o elettromagnetici - In casi estremi, in presenza di forti disturbi elettromagnetici, il
sistema elettrico potrebbe smettere di funzionare o fornire risultati errati. Esempi: in caso di forti temporali, sbalzi di
tensione estremi, bassa tensione o posizionamento del gioco troppo vicino a motori elettrici o a forni a microonde.
Per ripristinare il normale funzionamento dell'apparecchio, scollegare I'alimentatore dalla presa e attendere alcuni
secondi prima di ricollegarlo. In questo caso, &€ ovviamente necessario assicurarsi che la causa del
malfunzionamento sia stata eliminata.
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CURA DEL BERSAGLIO

IMPORTANTE! Prima di pulire con un panno umido, scollegare la spina dalla presa di corrente. | bersagli per le freccette devono
essere puliti esclusivamente con un panno umido! L'alimentatore non deve entrare in contatto con I'umidita! In caso di uso
frequente, la superficie frontale dell'apparecchio si sporchera molto probabilmente a causa dell'utilizzo. La superficie frontale, i
tasti e lo schermo devono essere puliti con un panno umido. Si consiglia di utilizzare una soluzione di acqua con una piccola
quantita di detergente delicato. Successivamente, asciugare con un panno morbido e asciutto. Se non si intende utilizzare il
bersaglio per un lungo periodo, € consigliabile coprirlo con un panno per proteggerlo dalla polvere. Conservare sempre il
prodotto in un luogo asciutto e pulito, a temperatura ambiente.

L'apparecchio & un dispositivo elettrico ed elettronico. Ricordati di rispettare le normative locali: consegna le \g
apparecchiature elettriche usate presso un punto di raccolta dei rifiuti appropriato. e
_—

82



LT]

Dékojame, kad jsigijote $j elektroninj darty Zaidimg su pridedamu maitinimo $altiniu. Kompiuterizuota tasky skaiciavimo sistema
uztikrina, kad zaidimas buty lengvas ir malonus. Vienu metu Zaisti gali iki 8 Zaidéjy. Lenta sidlo 27 Zaidimus su 202 variantais,
garso efektus, muzikg ir balso praneSimus angly kalba. PrieS pradédami zaisti, susipazinkite su instrukcija ir jg iSsaugokite
ateityje.

ISPEJIMAI A

o Sis produktas néra Zaislas. Produktas skirtas paaugliams nuo 14 mety ir suaugusiems. Nepilnamegiai §j produktg
nepasiekiamoje vietoje maziesiems vaikams.

¢ Mestelékite stréles tik j taikinj; niekada nemeskite | Zzmones, gyvanus ar kitus daiktus. Naudokite tik minkStus
antgalius; stréliy su plieniniais antgaliais naudojimas gali sugadinti taikinj ir sukelti suzalojimus.

e  Pasirinkite stabilia, vertikalig sieng, prieSais kurig baty ne maziau kaip 3 m laisvos erdveés. Venkite viety Salia
praéjimuy, dury ir languy. |sitikinkite, kad taikinys yra tvirtai pritvirtintas ir negali nukristi.

¢ Naudokite prietaisa tik patalpose. Saugokite jj nuo drégmés, lietaus, aukstos ir Zzemos temperatdros bei tiesioginio
Silumos Saltiniy poveikio. Neleiskite, kad prietaisas ilgg laika baty veikiamas saulés spinduliy.

¢ Montavima turéty atlikti suauge asmenys. Nesiimkite savarankiskai remontuoti ar modifikuoti prietaiso; jei jis
sugenda, kreipkités | jgaliotg serviso centrg. Neardykite korpuso ar elektroniniy komponenty.

e Darty lenta gali bati naudojama tik su pridedamu maitinimo Saltiniu. Naudojant netinkamo tipo maitinimo Saltinj, bus
sugadinta lentos grandiné. Nenaudokite prietaiso, jei maitinimo Saltinis, laidas ar kiStukas yra sugadinti. Neprijunkite ir
neatjunkite maitinimo $altinio drégnomis rankomis. Atjunkite laikydami uz kistuko, niekada uz laido.

¢ |8junkite lentg ir atjunkite jg nuo maitinimo $altinio, kai ji nenaudojama.

KOMPLEKTO SUDETIS

Komplekta sudaro: elektroninis darty taikiklis, maitinimo blokas, 12 darty su minkstais antgaliais, 50 atsarginiy antgaliy, naudojimo
instrukcija, montavimo medziagos.

MONTUOJIMAS %’

Montavimui naudokite pridedamus montavimo elementus: iSsiskleidZiancius kais¢ius ir
varztus. Tiksling pritvirtinkite pagal montavimo brézZinj. Pakabinus tiksling, jos centras
turéty bati 173 cm aukstyje nuo grindy. Metimo linija turéty bati 237 cm atstumu nuo
tikslinés plokStumos. [sitikinkite, kad prieSais taikinj yra apie 3 m laisvos erdveés. |sukite du
varztus | atskaitos zymes, kol varzty galvutés islis apie 1/2" iS sienos. Suderinkite
montavimo skyles Zaidimo gale su varzty galvutémis, tada pritvirtinkite zaidima. Gali o
prireikti reguliuoti varZtus, kol skydas tvirtai priglus prie sienos. Po montavimo patikrinkite, 237
ar skydas tvirtai priglus prie sienos ir nesislinksta naudojimo metu.

?1934 fi 1.73m

TECHNINIAI DUOMENYS

|renginys maitinamas tik pridedamu maitinimo Saltiniu su nuolatinés srovés (DC) i$éjimu. Maitinimo Saltinio j€jimo

parametrai: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

Maitinimo Saltinio iSéjimo parametrai: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Konstrukcija: maitinimo blokas yra Il klasés jrenginys (dviguba izoliacija), o tai reikia, kad jam nereikalingas apsauginis laidas.
Simboliai: ant maitinimo bloko esantis namelio simbolis reiskia, kad maitinimo blokas ir jrenginys skirti naudoti tik patalpose.
Poliarumo simbolis ant DC kiStuko nurodo, kuri kiStuko dalis yra teigiama, o kuri — neigiama.

PRIJUNGIMAS IR [JUNGIMAS

|kiSkite maitinimo bloko DC kiStukq | prietaiso maitinimo lizdg, atkreipdami démes;j j tinkama poliSkuma (teigiamas ir neigiamas
poliai pagal simbolj ant maitinimo bloko). Tada prijunkite maitinimo Saltinj prie elektros lizdo (230 V). |junkite diska pagal naudojimo
instrukcijoje pateikta apraSyma — pasirinkite zaidima, Zaidéjy skaiciy ir pradékite zaidima. Baige zaidima, atjunkite maitinimo Saltinj
nuo elektros tinklo, pirmiausia iStraukdami maitinimo kistuka.

SVARBI PASTABA

e Lentelé skirta naudoti tik su lengvais strélytémis su minkStais antgaliais. Rekomenduojama naudoti komplekte
esancias strélytes. Nebandykite naudoti darty Zaidimui skirty strélyCiy su plieniniais antgaliais arba
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ilgesniy darty stréliy (maksimalus strélés ilgis — 2,5 cm) ar sunkesniy stréliy (maksimalus strélés svoris — 12 g), nes tai
gali sugadinti lentg. Tarp atskiry metimy reikia padaryti trumpg pertrauka, kad lentos mechanizmas ir elektronika galéty
teisingai uzregistruoti rezultata. Jei du metimai atliekami pernelyg greitai vienas po kito, iStraukite antrajj stréle ir mesti
dar kartg, kad rezultatas baty uzZregistruotas teisingai.

TASKU SKAICIAVIMO SISTEMA

Boikin. Z
e, Single“ — taskai, skaiCiuojami i segmento Engle — E
e Double” - dvigubai skaic¢iuojami taskai i segmento Tiph ;'
e Triple* — taskai skaiCiuojami i segmento trigubai Engla = II
e Bull's-Eye“ — 25 taskai | /
e ,Double Bull's-Eye” — 50 tasky, . I o
- :l:u:n:-?tf-:.:;: :’J\u{}-":
MYGTUKYU APRASYMAS

GAME mygtukas — paspauskite §j mygtuka, kad perzidrétuméte Zaidimy meniu ekrane ir pasirinkite Zaidima. Zaidimo
metu paspauskite S| mygtuka, kad baigtuméte esamg zaidima ir griztuméte | pradine zaidimo bisena.

Mygtukas ,OPTION" — paspauskite $j mygtuka, kad pasirinkite jvairius Zzaidimo variantus.

PLAYER/SCORE mygtukas — paleidziant Zaidimg naudokite §j mygtuka, kad nustatytuméte Zaidéjy skaiciy; zaidimo
metu naudokite §| mygtuka, kad patikrintuméte kiekvieno zaidéjo rezultata.

Mygtukas DOUBLE — tik zaidimui ,GO1*.

HANDICAP mygtukas — naudokite $|j mygtuka, kad nustatytuméte zaidimo sudétingumo lygj individualiai kiekvienam
zaidéjui. Pavyzdziui: 4 zaidéjai zaidzia zaidima ,G01“. Pirmasis zaidéjas gali nustatyti pradinj taSky skaiciy 801; antrasis
zaidéjas — 201; treCiasis zaidéjas — 501; ketvirtasis zaidéjas — 301.

Mygtukas SOUND — $is mygtukas leidzia reguliuoti garsiakalbiy garsuma. Yra 8 lygiai nuo tylos iki

maksimalaus garsumo.

MISS mygtukas — paspauskite §j mygtuka, kad sumazintuméte likusiy metimy skaiciy, jei metimas nepataiko j
segmenta.

Mygtukas ELIMINATE/TEAM — Zaidimo pradZzioje paspauskite §j mygtuka, kad nustatytuméte komandinj zaidima;
zaidimo metu paspauskite §j mygtuka, kad iSvalytuméte arba atnaujintuméte dabartinio metimo rezultatg.
START/NEXT mygtukas — paspauskite §j mygtuka, kad pradétumeéte zaidima ir pereitumeéte prie kito zaidéjo.
Mygtukas CYBERMATCH — paspauskite §j mygtuka, kad Zaistuméte prie$ jrenginj, i$ viso penki lygiai (C1 —
profesionalus, C2 — ekspertas, C3 — senjoras, C4 — vidutinio lygio, C5 — pradedantysis).

ZAIDIMO KONFIGURAVIMAS

liunkite konsole, ir ji pradés automatinj testavima. Kai pasigirs garso efektas, paspauskite bet kurj i$ devyniy funkciniy mygtuky
virSuje, kad pereitumeéte prie zaidimo ,G01%; arba, baigus automatinj testavima, konsolé taip pat i$ karto pereis prie Zaidimo

,G01%

PoN=

5.

Paspauskite mygtuka GAME, kad pasirinkite bet kurj zaidima, kol jis bus rodomas ekrane.

Paspauskite mygtuka ,OPTION*, kad pasirinkite jvairius zaidimy variantus.

Paspauskite mygtukg PLAYER, kad nustatytuméte zaidéjy skaiciy.

Paspauskite mygtuka ,HANDICAP®, kad nustatytuméte skirtingus sudétingumo lygius kiekvienam zaidéjui. Kiekvieng kartg
paspaudus mygtuka, lygis keiciasi vienu laipsniu.

Paspauskite mygtuka ,START", kad pradétuméte zaidima baige konfigiracija.

GARSO SIGNALAI

.Laser” — garsas, pasigirstantis, kai diskas atsitrenkia j taikinj.

.Double” — garsas, informuojantis apie pataikyma j ,Double” laukelj (skaiCiavimas x2)
LTriple” — garsas, informuojantis apie pataikyma j , Triple” laukelj (skai€iavimas x3)
LScore” — garsas, informuojantis apie rezultato pasiekima konkreciame Zaidime.
,Close" — garsas reiskia skaiCiuojamo segmento uzdaryma.

,Open“ — garsas reiSkia skai€iuojamo segmento atidaryma.

»100 High“ — garsas reiSkia, kad taskai atimami.

~Winner® — garsas reiskia, kad pasirodé pirmasis nugalétojas.

,Bull's-Eye“ — garsas pranesa apie pataikyma j ,Bull's-Eye” laukelj (25 taskai)
.Next/Player — garsas nurodo kitg Zaidéja, kuris Zais po to, kai ankstesnis zaidéjas mete tris stréles
,Ye" — garsas reiskia, kad pataikyta | tiksla.

~Sorry“ — garsas reiskia, kad tikslinis segmentas nebuvo pataikytas.
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ZAIDIMO TAISYKLES

e G01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Zaidimo esmé — i$ pradinio tagky skaigiaus atimti gautus rezultatus. Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis pasiekia lygiai nulj.
Galimybés: Norédami padidinti zaidimo sudétinguma, galite paspausti mygtuka ,DOUBLE®, kad nustatytuméte papildomus
Zaidimo pradzios ir pabaigos apribojimus.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — norédamas pradéti, Zaidéjas turi pataikyti | dvigubg laukelj.

- Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — norédamas laiméti, zaidéjas turi pataikyti | dviguba laukelj,
kiekvienas pataikymas sumazina rezultatg iki nulio. Pasiekus ,1“ arba virSijus nulj, tai gali bati laikoma KRACH, o
tasSkai grjzta prie ankstesnio rezultato.

=  ,Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — zaidéjas turi pataikyti | dvigubg laukelj, kad pradéty ir
baigty zaidima.

e G02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Taskai skai¢iuojami, kai pataikoma | laukelius: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir j taikinio centra. Zaidéjas, kuris pirmasis tris kartus pataiko
i visus minétus laukelius, yra nugalétojas. 000 — Zaidéjas gali pataikyti j bet kurj laukelj: 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir j taikinio centrg
(bull's eye). Néra nustatytos konkregiy laukeliy tvarkos; 020 — Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti | 20, o tada paeiliui
pataikyti | 19, 18, 17, 16, 15 ir j taikinio centrg (bull's eye); 025 — Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j taikinio centrg (bull’'s
eye), o tada paeiliui pataikyti | 15, 16, 17, 18, 19 ir 20. Kiekviename laukelyje yra trys LED indikatoriai. Po vieno pataikymo
uzsidega vienas indikatorius. Uzsidegus visiems indikatoriams, zaidimas baigiasi. Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis uzdegs visus
indikatorius.

¢  GO03 Scram Cricket (A00 — tik 2 zaidéjams)

Taskai skaiciuojami tik tada, kai pataikoma | 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinio centrg (bull's eye). Zaidimas susideda i$ dviejy.
raundy. Pirmajame raunde pirmasis zaidéjas bando ,uzdaryti“ visus minétus laukelius (tris kartus pataikyti | kiekvieng laukelj —
nuo 15 iki 20 ir | taikinio centrg (bull’s eye). Kai pirmasis zaidéjas tris kartus pataiko j bet kurj taSky laukelj, tai reiskia, kad jis
Luzdaro® tg tasky laukelj. Antrasis Zaidéjas negauna jokiy tasSky pataikes | ta laukelj. Antrasis zaidéjas bando surinkti kuo daugiau
tasky, pataikydamas j taskinius laukelius, kuriy pirmasis zaidéjas dar neuzdaré. Kai pirmasis zaidéjas uzdaro visus taskinius
laukelius, pirmasis raundas baigiasi. Antrajame raunde abu Zaidéjai apsikei€ia vaidmenimis. Dabar antrasis zaidéjas bando
uzdaryti visus tasky laukelius, o pirmasis Zaidéjas renka taskus. Zaidimas baigiasi, kai antrasis Zaidéjas uzdaro visus laukelius.
Laimi zaidéjas, surinkes daugiau tasky.

e  GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Tas$kai skaiciuojami tik tada, kai pataikoma j 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinio centra (bull’'s eye). EO0 — Zaidéjas gali pataikyti j bet
kurj laukelj 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir j taikinio centrg (bull’s eye). Néra nustatytos konkrecios laukeliy tvarkos; E20

- Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j 20, o po to paeiliui pataikyti | 19, 18, 17, 16, 15 ir j taikinio centrg (bull’'s eye); E25
— Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j taikinio centra (bull’s eye), o po to paeiliui pataikyti | 15, 16, 17, 18, 19 ir 20.
Kiekviename segmente yra trys LED indikatoriai. Pataikius vieng karta, uzsidega vienas indikatorius. Kiekvienas laukelis yra
Latidarytas®, kai laukelis pataikomas tris kartus. Taciau laukelis bus ,uzdarytas” ir jo nebus galima pelnyti, jei visi zaidéjai ji
pataikys tris kartus. Kiekvienas zaidéjas turi tris kartus pataikyti j taSky laukelj, kad jis tapty ,atviras® ir baty jskaitytas. Kol
prieSininkai nebaigs trijy pataikymu, kad atidaryty tasSky laukelj, Zaidéjas gali toliau pataikyti j ,atvirg" tasky laukelj, siekdamas
gauti aukstesnius rezultatus. Kai visi zaidéjai tris kartus pataikys | tg patj taSky laukelj, jis bus ,uzdarytas“ ir jo nebus galima vél
iskaityti. Kai visi zaidéjai ,uzdarys" visus tasky laukelius, nugalétoju tampa Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

e  GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

TaSkai skaiCiuojami tik tada, kai pataikoma j 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinio centrg (bull's eye). C00 — zaidéjas gali pataikyti | bet
kurj i$ laukeliy 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinio centra (bull’s eye). Néra nustatytos konkrecios laukeliy sekos; C20 — zaidéjas
pirmiausia turi tris kartus pataikyti | 20, tada | 19, 18, 17, 16, 15 ir ,bull's-eye“. C25 — Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti
i bul's-eye, tada j 15, 16, 17, 18, 19 ir 20. Kiekvienas segmentas turi tris LED indikatorius. Pataikius vieng karta, uzsidega
vienas indikatorius. Kiekvienas tasky laukas laikomas ,atviru®, kai i ji pataikoma tris kartus. Taciau laukas taps

Luzdarytas® ir jo nebus galima pelnyti, jei visi zaidéjai pataikys | jj tris kartus. Tam tikro zaidéjo pelnyti taskai bus pridéti visiems
prieSininkams. Kiekvienas zaidéjas turi tris kartus pataikyti | tasky laukelj, kad jis pereity |
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»atvirg” lauka ir gauti taSkus. Kol prieSininkai neatliks trijy smagiy, kad atidaryty tasky laukelj, zaidéjas gali toliau smagiuoti  ,atvirg*
tasky laukelj, kad surinkty daugiau tasky nei priesininkai. Kai visi Zzaidéjai atliks tris smagius | tg patj taSky laukelj, jis bus
Luzdarytas® ir jo nebus galima vél jskaityti. Kai visi zaidéjai ,uzdarys® visus tasky laukelius, nugalétoju tampa zaidéjas, surinkes
maziausia tasky skaiciuy.

¢ GO06 ,Double Score Cricket” (D00; D20; D25)

Taskai skaiciuojami tik tada, kai pataikoma j 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinio centra. DOO — Zaidéjas gali pataikyti j bet kurj laukelj:
15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinio centra. Néra nustatytos konkregios laukeliy sekos; D20 — Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus
pataikyti j 20, o tada paeiliui pataikyti | 19, 18, 17, 16, 15 ir taikinio centrg (bull’s eye); D25 — Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus
pataikyti j taikinio centra, o tada paeiliui pataikyti j 15, 16, 17, 18, 19 ir 20. Zaidimas yra toks pat kaip ,Score Cricket*, i§skyrus tali,
kad zaidéjas pirmiausia turi pataikyti | kiekvieng dvigubai vertinama laukelj, kad galéty testi zaidima.

e GO07 ,Shove-A-Penny Cricket“ (P00; P20; P25 — maziausiai 2 zaidéjai)

Taskai skai¢iuojami tik tada, kai pataikoma j 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir taikinio centra (bull's eye). P00 — Zaidéjas gali pataikyti j bet
kuri i$ laukeliy 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir j taikinio centrg (bull's eye). Néra nustatytos konkrecios laukeliy sekos; P20

- Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j 20, o tada paeiliui pataikyti j 19, 18, 17, 16, 15 ir  taikinio centra (bull’s eye); P25 —
Zaidéjas pirmiausia turi tris kartus pataikyti j taikinio centra (bull’s eye), o tada paeiliui pataikyti | 15, 16, 17, 18, 19 ir 20.
Zaidimas pana$us j zaidima ,Simple Cricket*. I18imtys yra tokios: jei Zaidéjas pataiko j tagky laukelj daugiau nei tris kartus, tuomet
perteklius pridedamas kitam zaidéjui. Taciau po to, kai zaidéjas tris kartus pataiko j tasky laukelj ir ,uzdaro* ta laukelj, jei tas
zaidéjas vél pataiko j tg laukelj, tuomet perteklius kitam Zaidéjui nepridedamas. Pavyzdziui: zaidéjas numeris 1 du kartus pataiko
i laukelj 16, o trys Zymekliai laukeliui 16 jjungia du. Tada Zaidéjas pataiko tris kartus j laukelj 16, o dvigubas perteklius bus
pridétas Zaidéjui numeris du. Dabar Zaidéjas numeris du gali

Luzdaryti“ 16-ajj laukelj, pataikydamas i jj tik vieng karta. Taciau jei pirmasis Zaidéjas pataikys | 16-ajj laukelj tris kartus, tuomet
uzsidegs trys Sio laukelio indikatoriai ir laukelis bus uzdarytas. Dabar, jei pirmasis zZaidéjas pataikys | §j laukelj du kartus, tuomet
Sis dvigubas perteklius nebus priskirtas antrajam zaidéjui. Laimi tas zaidéjas, kuris tris kartus pataikys | visus laukelius.

¢ GO08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Pasirinkimas (5; 10; 15; 20) reiskia, kad taskai skaic¢iuojami pataikius j bet kurj tasky laukelj. 5 — pataikyti | laukelius, vertinamus
nuo 1 iki 5; 10 — pataikyti | laukelius, vertinamus nuo 1 iki 10; 15 Pataikyk j laukelius, vertinamus nuo 1 iki 15; 20 Pataikyk |
laukelius, vertinamus nuo 1 iki 20. Zaidéjas turi pataikyti j laukelj, kurj nurodo prietaisas. Jei laukelis bus pataikytas, pasirodys
kitas laukelis, o prietaisas iSleis garsg ,Yes"; arba: ,No“. Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis pataikys | visus laukelius.

e G09 ,Round Clock-Double* (205; 210; 215; 220)

Pasirinkimas (205; 210; 215; 220) reiSkia, kad skaiCiuojami tik dvigubai vertinami taskai. 205 — pataikyti j laukelius, vertinamus nuo
1 iki 5; 210 — pataikyti | laukelius, vertinamus nuo 1 iki 10; 215 — pataikyti | laukelius, vertinamus nuo 1 iki 15; 220 — pataikyti |
laukelius, uZ kuriuos skiriama nuo 1 iki 20 tagky. Zaidéjas turi mesti stréles j laukelj, nurodyta prietaiso ekrane. Jei laukelis bus
pataikytas, pasirodys kitas laukelis, o prietaisas i$leis garsa ,Yes* arba ,No“. Zaidéjas, kuris pirmasis pataikys | visus dvigubai
taskus duodancius laukelius, yra nugalétojas.

¢  G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Pasirinkimas (305; 310; 315; 320) reiSkia, kad skaiCiuojami tik pataikymai j trigubai taskus duodancius laukelius. 305 — pataikyk |
laukelius nuo 1 iki 5; 310 — pataikyk j laukelius nuo 1 iki 10; 315 — pataikyk j laukelius nuo 1 iki 15; 320 — pataikyti j laukelius, uz
kuriuos skiriama nuo 1 iki 20 tagky. Zaidéjas turi mesti stréles j laukelj, nurodyta prietaiso ekrane. Jei laukelis bus pataikytas,
pasirodys kitas laukelis, o prietaisas i$leis garsq ,Yes* arba ,No*. Zaidéjas, kuris pirmasis pataikys j visus laukelius, uz kuriuos
skiriama triguba tasky verté, yra nugalétojas.

e G11Legs Over (3;5;7;9;11; 13; 15; 17; 19; 21)

Pasirinkimas (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reiSkia pradine Zaidéjo gyvybés verte. Kiekvienas Zaidéjas turéty stengtis pasiekti
rezultata, kuris baty didesnis arba lygus trijy metimy sumai, kurig pasieké pries ji Zaides zaidéjas (pradzioje prietaisas parodys
pirmojo Zaidéjo rezultato verte). Kai Zaidéjas per tris metimus surinks maziau tasky nei pries$ ji Zaides Zaidéjas, jam bus atimta
viena ,gyvybé“. Savo ruoztu, jei zaidéjas nemes, bet i$ karto paspaudzia mygtuka ,START", tas zaidéjas taip pat praranda vieng
~gyvybe®. Kai zaidéjo gyvybés verté yra nulis, zaidéjas bus pasSalintas. Kai liks tik vienas zaidéjas, Zaidimas baigsis, o tas zaidéjas
laimés. Siame Zaidime turéty dalyvauti daugiau nei 2 Zaidéjai.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Parinktis (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reiSkia pradine zaidéjo gyvybés verte. Kiekvienas zaidéjas turéty bandyti surinkti tasky
skaiCiy, mazesnj arba lygy ankstesnio Zaidéjo trijy metimy sumai. (Pradzioje prietaisas parodys pirmojo Zaidéjo rezultato verte).
Kai kuris nors zaidéjas per tris metimus surinks daugiau tasky nei ankstesnio zaidéjo verté, jam bus atimta viena ,gyvybé*“. Tuo
tarpu, jei zaidéjas nemes, o i$ karto paspaus mygtuka ,START", jis praras vieng ,gyvybe®; jei zaidéjas paspaus mygtukg
LELIMINATE/TEAM®, prietaisas iStrins esama rezultatg ir pridés 60 tasky prie sumos; jei zaidéjas paspaus mygtuka ,MISS*,

Zaidéjas, Zaidimas baigsis, o tas Zaidéjas laimés. Zaidime turéty dalyvauti daugiau nei du Zaidéjai.

e G13 ,Count Up“ (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Kiekvieno zaidéjo rezultatas po kiekvieno pataikymo skai€iuojamas nuo nulio. Laimi pirmasis zaidéjas, pasiekes arba virSijes
pasirinktg tasky limitg. Pirmasis Zaidéjas, pasiekes arba virsijes nustatytg rezultatg, yra nugalétojas.

e G114 AuksSciausias rezultatas (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Taskai skaiciuojami uz visus laukelius. Parinktis (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reiSkia Zaidéjo nustatytus éjimus.
Vienas éjimas apima tris metimus. Pasibaigus nustatytiems &jimams, laimi zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

e G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Parinktis (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reiSkia pradine zaidéjo gyvybés verte. [renginys atsitiktinai parinks skaiCiy
laukelj, | kurj reikia mesti. Zaidéjas turi pataikyti j skaigiy laukelj per 10 sekundZiy, kitaip praranda savo &jima.

[renginys atsitiktinai parodys skaigiy laukel. Zaidéjas turi 10 sekundziy pataikyti. Pataikius, jrenginys atkurs pranesima

,Yes" arba ,No“. Pataikius | viengubai, dvigubai arba trigubai vertinama taikinj, prietaisas atims vieng taska i$ bendro skaic¢iaus.
Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis sumazina tasky skaiciy iki nulio.

o G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Pasirinkimas (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reiSkia pradine zaidéjo gyvybés verte. Pradéjus zaidima, prietaisas parodys ,SEL",
kad zaidéjams baty nurodyta, kaip pasirinkti sau tasky skai€iy. Kai pirmasis zaidéjas pasirinks tasky skaiciy, paspauskite
mygtuka ,NEXT", kad galéty pasirinkti kitas Zaidéjas. Visi zaidéjai turéty tureéti skirtinga tasky skaiciy. Kai visi zaidéjai baigs
pasirinkti savo tasky lygj, Zaidimas prasideda. Pirmiausia zaidéjas turéty pataikyti | savo skaiciu, kad gauty ,Zudiko” statusa.
Tapes zudiku, Zaidéjas bando pataikyti | prieSininky skai€iu, ir tada prieSininkas praranda vieng ,gyvybe“. Jei Zudikas pataiko |
savo skaiciy, jis praranda ,zudiko” statusa ir taip pat praranda viena ,gyvybe®. Zaidéjas turi vél pataikyti j savo skaiciy, kad
atgauty ,2udiko” statusa. Zudikas turi bandyti atimti ,gyvybes® i$ priesininky, kuo greigiau pataikydamas | jy tasky skaiciy.
Pataikius | tiksla, prietaisas iSleis balsa ,Yes" arba ,No“. Kai lieka tik vienas zaidéjas, Zaidimas baigiasi, o tas Zaidéjas tampa
nugalétoju. Zaidime turéty dalyvauti daugiau nei du Zaidéjai.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Parinktis (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reiSkia pradine zZaidéjo gyvybés verte. Pradéjus zaidima, prietaisas parodys
L~SEL", kad Zaidéjams baty nurodyta, kaip pasirinkti sau tasky skaiciy. Kai pirmasis Zaidéjas pasirinks savo skaiciy, paspauskite
mygtuka ,NEXT", kad savo skaiciy galéty pasirinkti kitas Zaidéjas. Visi Zaidéjai turéty turéti skirtingus skaicius. Kai visi zaidéjai
baigs pasirinkti savo skaiciy, Zaidimas prasideda. Pirmiausia zaidéjas turéty du kartus pataikyti | savo skaiciy, kad gauty ,zudiko*
statusa. Tapes zudiku, zaidéjas bando pataikyti | prieSininky skaicius, o tada prieSininkas praranda vieng ,gyvybe*“. Jei Zudikas
pataiko | savo skaiciy, jis praranda ,zudiko” statusg, taip pat praranda vieng

,gyvybe“. Zaidéjas turi dar du kartus pataikyti | savo skaigiu, kad gauty ,Zudiko” statusa. Zudikas turi bandyti atimti ,gyvybe* i$
prieSininky, kuo grei€iau pataikydamas | jy tasky skaiciy. Pataikius j tikslg, prietaisas iSleis balsg ,Yes* arba ,No“. Kai lieka tik
vienas Zaidéjas, Zaidimas baigiasi, o tas Zaidéjas tampa nugalétoju. Zaidime turéty dalyvauti daugiau nei du Zaidéjai.

e G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Parinktis (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reiSkia pradine zaidéjo gyvybés verte. Pradéjus zaidima, prietaisas parodys
L~SEL", kad Zaidéjams baty nurodyta, kaip pasirinkti sau tasky skai€iy. Kai pirmasis zaidéjas pasirinks savo skaiciy, paspauskite
mygtuka ,NEXT", kad savo skaiciy galéty pasirinkti kitas Zaidéjas. Visi zaidéjai turéty turéti skirtingus skaicius. Kai visi zaidéjai
baigs pasirinkti savo skaiciy, prasideda zaidimas. Pirmiausia zaidéjas tureéty tris kartus pataikyti | savo skaiciu, kad gauty
»zudiko* kvalifikacija. Tapes zudiku, Zaidéjas bando pataikyti | prieSininky skaicius, o tada
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prieSininkas praranda vieng ,gyvybe“. Jei Zudikas pataiko | savo skai€iu, jis praranda ,Zudiko” statusa ir taip pat praranda vieng
,gyvybe®. Zaidéjas turéty vél tris kartus pataikyti j savo skaigiu, kad atgauty ,Zudiko” statusa. Zudikas turéty bandyti atimti
~gyvybes® i§ priesininky, kuo greiCiau pataikydamas | jy tasky skaic€iy. Pataikius | tiksla, prietaisas iSleis balsg ,Yes" arba ,No“. Kai
lieka tik vienas Zaidéjas, zaidimas baigiasi, o tas Zaidéjas tampa nugalétoju. Zaidime turéty dalyvauti daugiau nei du Zaidéjai.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Vienas raundas reiskia tris metimus. Kiekviename raunde kiekvienas zaidéjas turi surinkti suma, dalinama i$ penkiy. Kiekvienas
spenketas” skaiCiuojamas kaip vienas taskas. Pavyzdziui: Zaidéjas per tris metimus iSmeta tris, septynis ir deSimt. Kadangi
dvideSimties suma dalinama i$ penkiy keturiy, zaidéjas surenka keturis taskus (4x5 = 20). Be to, jei trijy metimy suma néra
dalinama i$ penkiy arba né vienas zaidimo metu mestas diskas nepatenka j reikiama laukelj (nepataikymas | taikinj arba
pataikymas |

.padangg (iSorinis Ziedas), tagkai neskiriami. Pasirinkimas (51; 61; 71; 81; 91) reiskia Zaidéjui nustatytus taskus. Zaidéjas, kuris
pirmasis pasiekia arba virSija nustatytus taskus, yra nugalétojas.

e G20 Sanchajus (101; 105; 110; 115)

101 — Pataikykite bet kurj laukelj nuo vieno iki dvideSimties ir taikinio centrg paeiliui; 105 — Pataikykite bet kurj laukelj nuo
penkiy iki dvideSimties ir taikinio centrg paeiliui; 110 — Pataikykite bet kurj laukelj nuo deSimties iki dvideSimties ir taikinio
centrg paeiliui; 115 — pataikykite | bet kurj laukelj nuo penkiolikos iki dvideSimties ir  taikinio centrag paeiliui. Kiekvienas
zaidéjas gali mesti tik vieng stréle j kiekvieng skaiciy laukelj ir automatiskai pereiti prie kito laukelio. Jis gaus taskus, jei
pataikys, o jei nepataikys, tasky negaus. Po to, kai pataikoma j taikinio centra, nugalétoju tampa Zaidéjas, surinkes
daugiausiai tasky.

o G21 Sanchajus (201; 205; 210; 215)

201 — Pataikyk | dviguba laukelj nuo vieno iki dvideSimties ir j taikinio centrg paeiliui; 205 — Pataikyk | dviguba laukelj nuo
penkiy iki dvideSimties ir j taikinio centrg paeiliui; 210 — Pataikyk | dvigubg laukelj nuo desSimties iki dvideSimties ir j taikinio
centrg paeiliui; 215 — Pataikykite | dvigubg laukelj nuo penkiolikos iki dvideSimties ir j taikinio centrg paeiliui. Kiekvienas
Zaidéjas gali mesti tik vieng stréle j kiekvieng skaiciy laukelj ir automatisSkai pereiti prie kito laukelio. Jis gaus taskus, jei
pataikys, o jei nepataikys, tasky negaus. Po to, kai pataikoma j taikinio centra, nugalétoju tampa zaidéjas, surinkes daugiausiai
tasky.

o G22 Sanchajus (301; 305; 310; 315)

301 — pataikykite j trigubus laukelius nuo vieno iki dvideSimties ir | taikinio centrag paeiliui; 305 — pataikykite | trigubus laukelius
nuo penkiy iki dvideSimties ir j taikinio centrg paeiliui; 310 — pataikykite | trigubus laukelius nuo deSimties iki dvideSimties ir |
taikinio centrg paeiliui; 315 — pataikykite j triguba laukelj nuo penkiolikos iki dvideSimties ir j taikinio centrg paeiliui. Kiekvienas
zaidéjas gali mesti tik vieng stréle | kiekvieng skaiciy laukelj ir automatiskai pereiti prie kito laukelio. Jis gaus taskus, jei
pataikys, o jei nepataikys, tasky negaus. Po to, kai pataikoma j taikinio centra, nugalétoju tampa zaidéjas, surinkes
daugiausiai tasky.

e G23 Golfas (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Pasirinkimas (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) reiskia Zaidéjui paskirtus tadkus. Zaidéjas turi pataikyti | skaiiy laukelius nuo
vieno iki astuoniolikos paeiliui. Pirmg kartg pataikykite vieng, antrg karta — du ir t. t. Jei pataikysite | segmentg, prietaisas iSleis
garsa ,Yes" arba ,No“. Zaidéjas turi surinkti kuo maZesnj rezultata. Zaidéjas, kuris pasiekia arba vir$ija tasky limita, iskrenta i$
zaidimo. Jei per éjima tris kartus nepataiko, tai reiSkia ,blogg metimg"“ ir skaiciuojama kaip penki taskai. Pataikymas | trigubg,
laukelj skaiCiuojamas kaip vienas taskas; pataikymas j dvigubg — kaip du taskai; pataikymas | viengubg laukelj — kaip trys taskai.
Zaidéjas gali naudoti bet kurj i$ trijy_ stréliy, kad baigty éjima, bet gali naudoti tik paskutine stréle, kad gauty taska. Jei paskutinis
metimas ture nepataiko | taikinj, &jimas taip pat skaiiuojamas kaip penki taskai. Zaidéjas, kuris surinks arba vir$ys nustatyta
tasky skaiciy, bus pasalintas i$ zaidimo. Kai lieka tik vienas zaidéjas, jis laimi; arba po visy 18 tury pabaigos nugalétoju tampa
Zaidéjas, surinkes maziausia tasky skaiciy.

e G224 Bingo (132; 141; 168; 189)

Jrenginys automatiSkai parodys tikslinius laukelius. Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis tris kartus pataikys | visus nustatytus
tikslinius laukelius. Jei segmentas bus pataikytas, jrenginys iSleis ,Yes" arba ,No“. 132 — Pataikyk laukelius tokia tvarka: 15, 4, 8,
14, 3; 141 — Pataikyk laukelius tokia tvarka: 17, 13, 9, 7, 1; 168 — Pataikyk laukelius tokia tvarka: 20, 16, 12, 6, 2; 189 —
Pataikykite laukelj seka 19, 10, 18, 5, 11. Zaidéjas turi tris kartus pataikyti nurodyta skaigiy laukelj, kad pereity prie kito laukelio.
Pataikymas | vieng laukelj skai¢iuojamas kaip vienas; dvigubas laukelis skaiCiuojamas kaip du; trigubas skaiCiuojamas kaip trys.
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e G25 Big Little — Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Parinktis (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reiSkia pradine zaidéjo gyvybés verte. PradZioje jrenginys atsitiktinai parodys tikslinj
skaiCiy pirmajam zaidéjui. Jei zaidéjas pataiko | taikinj pirmuoju arba antruoju stréle, jis gali nustatyti nauja taikinj kitam zaidéjui
su kitu stréle; jei zaidéjas pataiko | taikinij tik tre€iuoju stréle arba neteisingai nustato nauja taikinj kitam zaidéjui, prietaisas
atsitiktinai parodys naujg taikinj kitam Zaidéjui; jei Zaidéjas nepataikys | tiksla né vienu i$ trijy metimu, jis praras vieng ,gyvybe*, o
tuo tarpu kitas zaidéjas turés mesti j ta patj tikslg. Jei tikslas bus pataikytas, prietaisas iSleis balsg ,Yes" arba ,No“. Galima
pataikyti | viengubg, dvigubg arba triguba tikslg. Kai pradinis zaidéjo gyvybiy skaicius pasiekia nulj, zaidéjas bus pasalintas i$
zaidimo. Galiausiai, kai lieka tik vienas zaidéjas, zaidimas baigiasi, o tas zaidéjas laimi.

¢ G26 Big Little - Hard (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Parinktis (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) nurodo pradine zaidéjo gyvybés verte. Pradzioje jrenginys atsitiktinai parodys
tikslinj skaiciy pirmajam zaidéjui. Jei zaidéjas pataiko | tiksla pirmuoju arba antruoju stréle, jis gali nustatyti nauja tikslg kitam
Zaidéjui su kitu stréle; jei zaidéjas pataiko j tiksla tik tre€iuoju stréle arba neteisingai nustato nauja tikslg kitam zaidéjui, prietaisas
atsitiktinai parodys naujg tikslg kitam Zaidéjui; jei Zaidéjas nepataikys | tikslg visais trimis strélytémis, jis praras vieng ,gyvybe*, o
kitas Zaidéjas turés pataikyti j ta pat] tikslg. Jei tikslas bus pataikytas, prietaisas iSleis balsg ,Yes* arba ,No“. Leidziama pataikyti tik
i ta patj laukelj, kuris buvo nustatytas kaip tikslas. Pavyzdziui, kai tikslas yra ,dvigubas 15% pataikyti | ,vienguba 15" arba ,trigubg
15“ yra neteisinga, skaiciuojamas tik ,dvigubas 15“. Kai pradinis zaidéjo gyvybiy skai€ius pasiekia nulj, zaidéjas bus pasalintas i$
zaidimo. Galiausiai, kai lieka tik vienas zaidéjas, zaidimas baigiasi, o tas zaidéjas laimi.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — tai nustatyti tasky skaiciai, kuriuos zaidéjai turi surinkti. Kiekvienas zaidéjas
pradeda nuo 0 tasky. Taskai bus pridéti, kai bus pataikyta j laukelj. Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis surinks nustatytg tasky
skaiCiy. Jei zaidéjas virSija nustatytg tasky skaiciy, jis iSkrenta i$ raundo, o jo rezultatas grjzta | padétj, buvusig prie§ metimg
tame raunde. Zaidéjai gali ,bombarduoti” kitus Zaidéjus, o tai sumaZina jy rezultat iki nulio. Taip atsitinka, kai metantis Zaidéjas
kiekvienu mestu disku pasiekia tokj patj rezultatg kaip ir kitas zaidéjas.

PROBLEMUY SPRENDIMAS

¢ Néra maitinimo — |sitikinkite, kad maitinimo blokas yra prijungtas prie elektros lizdo ir kad maitinimo bloko
kiStukas yra jjungtas j disko maitinimo lizda.

o  Zaidimas neregistruoja rezultaty — Patikrinkite, ar Zaidimas néra nustatytas j ,Nustatymai* arba
,Pauzé®. Tada patikrinkite, ar jutikliai ar funkciniai mygtukai néra uzstrige ar jstrige.

¢ Uzstriges segmentas arba mygtukas — Transportavimo metu ar netgi jprastai naudojant darty lentg gali
atsitikti, kad jutikliai retkarCiais uzstrigs ir nefiksuos pataikymuy. Tokiu atveju
pasigirs jspé&jamasis signalas, o indikatorius pradés mirgéti, signalizuodamas apie uZstrigusj elementa. Svelniai
iStraukus stréle i$ elemento arba Svelniai judinant elementa pirmyn ir atgal, Siek tiek spaudziant pirStu, paprastai ji
pavyksta greitai iSlaisvinti. Tada Zaidimg galima testi, o rezultatai bus skaiciuojami toliau nuo tos pacios vietos,
kurioje buvo sustabdyti.

e Sultzusiy stréliy pasalinimas — Nenaudokite astriy ar metaliniy jrankiy sulizusiam elementui iSimti — jie gali
plastikinémis Znyplémis. Jei suliZes antgalis yra viename lygyje su taikinio pavirSiumi ir jo nejmanoma paimti,
nebandykite jo jéga stumti per laukelj; tai gali iSplésti skylg arba pazeisti lentos jutiklj. Susisiekite su jgaliotu servisu
arba naudokite specialy minksty antgaliy pasalinimo jrankj (vadinamajj ,tip remover®), jei gamintojas jj sitlo. Kuo
sunkesnis strélé, tuo didesné antgalio 1Gzimo rizika — naudokite gamintojo rekomenduojamus antgalius ir reguliariai
juos keiskite.

e Maitinimo ar elektromagnetiniai trikdziai — Ekstremaliomis aplinkybémis, kai pasitaiko dideli elektromagnetiniai
trikdziai, elektriné sistema gali nustoti veikti arba rodyti klaidingus rezultatus. Pavyzdziai: esant stiprioms audroms,
ekstremaliems jtampos svyravimams, Zemai jtampai arba jei Zaidimas yra pastatytas pernelyg arti elektros varikliy,
ar Salia mikrobangy krosneliy. Norédami atkurti jprastg jrenginio veikima, atjunkite maitinimo blokg i$ rozetés ir
palaukite keletg sekundziy prie$ vél jj prijungdami. Tokiu atveju, Zinoma, reikia jsitikinti, kad sutrikimy priezastis
buvo pasalinta.
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DARTY TARSKOS PRIEZIURA

SVARBU! Prie$ valydami drégnu skuduréliu, istraukite kiStuka i$ rozetés. Darty lentg valykite tik drégnu skuduréliu! Maitinimo
blokas neturi liestis su drégme! Daznai naudojant prietaisg, jo priekinis pavirSius greiCiausiai susiteps. Priekinj pavirSiy,
mygtukus ir ekrang valykite drégnu skuduréliu. Rekomenduojame naudoti vandenj su nedideliu kiekiu Svelnaus ploviklio. Po to
nusausinkite minkstu, sausu skuduréliu. Jei ketinate ilgiau nenaudoti disko, verta jj uzdengti skuduréliu, kad apsaugotuméte nuo
dulkiy. Visada laikykite produkta sausoje ir Svarioje vietoje, kambario temperatiroje.

Prietaisas yra elektros ir elektroniné jranga. Atminkite, kad reikia laikytis vietiniy teisés akty: naudotg elektros \g
jranga atiduokite | atitinkama atlieky surinkimo punkta. /
|
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Paldies, ka iegadajaties So elektronisko Sautrinu spéli ar pievienoto baroSanas bloku. Tas datorizéta punktu skaitiSanas
sistéma padara spéli vieglu un patikamu. Vienlaikus spélét var [ldz pat 8 spélétajiem. Mérkis piedava 27 spéles ar 202
variantiem, skanas efektus, maziku un balss pazinojumus anglu valoda. Pirms spéles sakSanas iepazistieties ar
instrukciju un saglabajiet to turpmakai lietoSanai.

BRIDINAJUMI &

¢ 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.

¢ lzvélieties stabilu, vertikalu sienu ar vismaz 3 m brivas telpas priek§a mérkim. |zvairieties no vietam pie
ejam, durvim un logiem. Parliecinieties, ka meérkis ir drosi piestiprinats un nevar nokrist.

¢ lerici lietojiet tikai telpas. Pasargajiet to no mitruma, lietus, augstas un zemas temperatiras, ka arf tieSas siltuma
avotu iedarbibas. Neatstajiet to ilgstosi saules staru iedarbiba.

e Uzstadisanu drikst veikt tikai pieaugusSie. Neveiciet ierices remontu vai parveidojumus pasi; bojajuma
gadijuma sazinieties ar autorizétu servisu. Neizjauciet korpusu vai elektroniskas detalas.

* Dartu mérki drikst lietot tikai ar pievienoto baroSanas bloku. Nepareiza tipa baro$anas bloka izmantoSana
izraisTs mérka elektriskas shémas bojajumus. Nelietojiet ierici, ja baroSanas bloks, vads vai spraudnis ir bojats.
Nepievienojiet un neatvienojiet baroSanas bloku ar slapjam rokdm. Atvienojiet, satverot spraudni, nekad ne pa
vadu.

 Kad mérkis netiek izmantots, izslédziet to un atvienojiet no stravas padeves.

KOMPLEKTA SATURS

Komplekta ietilpst: elektroniskais Sautrinu mérkis, baroSanas bloks, 12 Sautrinas ar mikstiem uzgaliem, 50 rezerves uzgali,
lietoSanas instrukcija, montazas piederumi.

MONTAZA %

Montazai izmantojiet komplekta ieklautos montazas elementus: izpleS§amos tapus un

skraves. Piestipriniet mérki saskana ar montazas raséjumu. Péc uzstadiSanas mérka
centrs jaatrodas 173 cm virs gridas. Metiena linija jaatrodas 237 cm attaluma no -
mérka plaknes. Parliecinieties, ka priek§a mérkim ir aptuveni 3 m brivas telpas.
leskravéjiet divas skrives atskaites atzimés, I1dz skravju galvinas izvirzisies aptuveni ¥

1/2" no sienas. Sasakiet spéles aizmuguré esoSos montazas caurumus ar skrivju ol s
galvinam, péc tam uzstadiet spéli. Var bt nepiecieSams pielagot skrdves, I1dz disks m
ciesi pieklaujas sienai. Péc uzstadiSanas parbaudiet, vai disks stabili pieklaujas sienai

un neizkustas lietoSanas laika.

1.73m

TECHNISKIE DATI

lerice tiek barota tikai ar komplektacija ieklauto tikla baro$anas bloku ar lidzstravas (DC) izeju. BaroSanas bloka

ieejas parametri: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

BaroSanas bloka izejas parametri: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Konstrukcija: baroSanas bloks ir Il klases ierice (divkarSa izolacija), kas nozimé, ka tam nav nepiecieSams aizsardzibas
vads. Simboli: majinas simbols uz baroSanas bloka norada, ka baroSanas bloks un ierice ir paredzéti lietoSanai tikai
telpas. Polaritates simbols uz DC spraudna norada, kura spraudna dala ir pozitiva un kura negativa.

PIEVIENOSANA UN UZSAKSANA

levietojiet baroSanas bloka DC spraudni ierices baroSanas ligzda, pievérsot uzmanibu pareizajai polaritatei (pozitivais un
negativais pols atbilstoSi simbolam uz baroSanas bloka). Péc tam pieslédziet baroSanas bloku pie elektrotikla rozetes (230
V). leslédziet disku saskana ar lietoSanas instrukcija sniegto aprakstu — izvélieties spéli, spélétaju skaitu un saciet spéli.
Péc spéles beigam atvienojiet baroSanas bloku no elektrotikla, vispirms izvelkot baroSanas spraudni.

SVARIGA PIEZIME

e Merkis ir paredzéts lietoSanai tikai ar vieglam Sautram ar mikstiem galiem. leteicams lietot komplekta
ieklautas Sautras. Neméginiet izmantot dartu spélei paredzétas Sautras ar térauda galiem vai
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Nedrikst izmantot garakas Sautrinas (maksimalais smaile garums ir 2,5 cm) vai smagakas Sautrinas (maksimalais
Sautrinas svars ir 12 g), jo tas var sabojat mérki. Starp metieniem ir jaievéro neliela pauze, lai mérka mehanisms
un elektronika varétu pareizi registrét rezultatu. Ja divi metieni notiek parak tuvu viens otram, iznemiet otro
Sautrinu un metiet vélreiz, lai pareizi registrétu savu rezultatu.

PUNKTU SISTEMA

Doutls —% ]

"Single" — punkti, kas aprékinati no segmenta srgla =
"Double" — punkti, kas aprékinati no segmenta divkarsi Tips _ e ;'
"Triple" — punkti, kas aprékinati no segmenta triskarsi Engle =1 .
"Bull’'s-Eye" — 25 punkti ' /
"Double Bull's-Eye" — 50 punkti mm,

T i
25 Seone ;‘_J_..\_C} |
Doubie 25 soore ity

POGU APRAKSTS

Poga GAME — nospiediet $So pogu, lai apskatitu spélu izvélni ekrana un izvélétos spéli. Spéles laika nospiediet
$o pogu, lai pabeigtu pasreiz&jo spéli un atgrieztos sakotnéja spéles stavoklr.

OPTION poga — nospiediet pogu, lai izvélétos dazadus spéles variantus.

Poga PLAYER/SCORE — spéles sakuma izmantojiet So pogu, lai iestatitu spélétaju skaitu; spéles laika
izmantojiet So pogu, lai parbaudttu katra spélétaja rezultatu.

Poga DOUBLE — tikai spélei ,G01”.

Poga HANDICAP — izmantojiet So pogu, lai katram spélétajam individuali iestatitu spéles gratibas ITmeni.
Pieméram: 4 spélétaji spélé spéli ,G01”. Pirmais spélétajs var iestatit sdkuma punktu 801; otrais spélétajs —
201; treSais spélétajs — 501; ceturtais spélétajs — 301.

Poga SOUND — &7 poga |auj regulét skalrunu skalumu. Ir pieejami 8 Iimeni no klusuma I1dz

maksimalajam skalumam.

Poga MISS — nospiediet So pogu, lai samazinatu atlikuSo metienu skaitu, ja metiens neieklist segmenta.

Poga ELIMINATE/TEAM — sakot spéli, nospiediet $o pogu, lai iestatttu komandu spéli; spéles laika

nospiediet So pogu, lai dzéstu vai atsaktu pasSreiz€ja metiena rezultatu.

Poga START/NEXT — nospiediet $o pogu, lai saktu spéli un parietu pie nakama spélétaja.

Poga CYBERMATCH — nospiediet pogu, lai spélétu pret ierici, kopa pieci limeni (C1 — profesionalis, C2 —
eksperts, C3 — seniors, C4 — vid&ji pieredzéjis, C5 — iesacgjs).

SPELES KONFIGURACIJA

leslédziet spélu paneli, un tas saks pasparbaudi. Kad atskanés skanas efekts, nospiediet jebkuru no devinam funkciju
pogam augsa, lai parietu uz spéli ,G01%; vai arT péc paSparbaudes pabeigSanas spélu panelis automatiski pariet uz spéli

,G01%

Pob=

5.

Nospiediet pogu GAME, lai izvélétos jebkuru spéli, ITdz ta tiek paradita.

Nospiediet pogu OPTION, lai izvélétos dazadus spélu variantus.

Nospiediet PLAYER pogu, lai iestatitu spélétaju skaitu.

Nospiediet pogu HANDICAP, lai katram spélétdjam iestatitu dazadus gratibas lTmenus. Katru reizi, kad nospiezat
pogu, ITmenis mainas par vienu pakapi.

Nospiediet pogu START, lai saktu spéli péc konfiguracijas pabeigSanas.

SKANAS SIGNALI

.Laser” — skana, kas atskan brid1, kad lidojoSais disks atsitas pret mérki.

,Double” — skana informé par trapijumu Double lauka (punkti tiek reizinati ar 2)
»Iriple” — skana, kas informé par trapijumu lauka ,Triple” (punkti tiek reizinati ar 3)
~ocore” — skana informé par rezultata iegiSanu konkrétaja spélé.

,Close” — skana norada uz skaitama segmenta slégSanu.

,0pen” — skana norada uz skaitama segmenta atvérSanu.

»100 High” — skanas signals norada, ka tiek atskaititi punkti.

~Winner” — 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 iepriek$€jais spélétajs ir izmetis tris
Sautrinas

,Ye” — skanas signals norada, ka mérka segments ir traprts.

~Sorry” — skana norada, ka mérka segments nav trapits.
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SPELES NOTEIKUMI

¢ GO01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Spéles mérkis ir atnemt secigus rezultatus no sdkotnéja punktu skaita. Uzvar tas spélétajs, kurs pirmais sasniedz tiesi
nulli. lespéjas: Lai padaritu spéli grataku, vari nospiest pogu DOUBLE, lai noteiktu papildu ierobezojumus spéles
sakSanai un beigSanai.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — lai saktu, spélétajam ir jatrapa dubultlaucina.

= Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — lai uzvarétu, spélétdjam ir jatrapa dubultlaucina,
katrs trapijums samazina rezultatu lldz nullei. Ja tiek sasniegts ,1” vai parsniegta nulle, to var uzskatit par
KRACH, un punkti atgriezas pie iepriek$éja rezultata.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — spélétajam ir jatrapa dubultlaucina, lai saktu un
pabeigtu spéli.

¢ GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

visos iepriek$ minétajos laukos, ir uzvarétajs. 000 — Spélétajs var trapit jebkura no laukiem 15, 16, 17, 18, 19, 20 un
mérka centra (bull’s eye). Nav noteiktas secibas atseviSkajiem laukiem; 020 - Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa 20,
péc tam secigi jatrapa 19, 18, 17, 16, 15 un mérka centrs (bull's eye); 025 — Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa mérka
centra (bull’'s eye), péc tam secigi jatrapa 15, 16, 17, 18, 19 un 20. Katram laukam ir tris LED indikatori. Péc viena
trapijuma iedegsies viens indikators. Kad iedegsies visi indikatori, spéle beigsies. Uzvar tas spélétajs, kurs pirmais iedegs
visus indikatorus.

e GO03 Scram Cricket (A00 — tikai 2 spéelétajiem)

kartam. Pirmaja karta pirmais spélétajs mégina ,aizvért” visus iepriek$ minétos laukus (tris reizes trapit katra lauka — no
15 Iidz 20 un mérka centra (bull’s eye)). Kad pirmais spélétajs tris reizes trapa jebkura punktéjama lauk3, tas nozimé, ka
vin$ ,aizver” $o punktéjamo lauku. Otrais spélétajs nesanem nekadus punktus, trapot $o laukumu. Otrais spélétajs
mégina iegit péc iespéjas vairak punktu, trapot punktus neso$os laukumos, kurus pirmais spélétajs vél nav aizvéris. Kad
pirmais spélétajs ir aizvéris visus punktus nesosos laukumus, pirma karta ir beigusies. Otraja karta abi spélétaji maina
lomas. Tagad otrd numura spélétajs méegina aizvert visus punktu laukus, bet pirma numura spélétajs glst punktus. Spéle
beidzas, kad otra numura spélétajs ir aizvéris visus laukus. Spélétajs ar lielaku punktu skaitu uzvar.

¢ GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Punkti tiek pieskirti tikai tad, ja tiek trapits 15, 16, 17, 18, 19, 20 un mérka centra (bull’s eye). EQ0 - Spélétajs var traprt
jebkura lauka 15, 16, 17, 18, 19, 20 un mérka centra (bull's eye). Nav noteiktas secibas atseviskiem laukiem; E20

- Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa 20, péc tam secigi jatrapa 19, 18, 17, 16, 15 un mérka centrs (bull's eye); E25 —
Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa mérka centra (bull’'s eye), péc tam secigi jatrapa 15, 16, 17, 18, 19 un 20.

Katram segmentam ir tris LED indikatori. P&c viena trapijuma iedegsies viens indikators. Katrs laukums tiek uzskatits
par

Latverts”, ja laukums ir trapits tris reizes. Tacu laukums tiks ,aizvérts” un to vairs nevarés iegat, ja visi spélétaji to trapis
tris reizes. Katram spélétajam ir tris reizes jatrapa punktéjamaja lauk3, lai tas parietu ,atvérta” stavokli un varétu tikt
punktéts. Pirms pretinieki pabeidz tris trapijumus, lai atvértu punktéjamo lauku, spélétajs var turpinat traptt ,atverta”
punkt&jamaja lauka, lai iegutu augstakus rezultatus. Péc tam, kad visi spélétaji bas tris reizes trapijusi taja pasa punktu
lauk3, Sis lauks tiks ,aizvérts” un to vairs nevarés atkartoti ieskaittt. Kad visi spélétaji bds ,aizvérusi” visus punktu laukus,
par uzvarétaju klist spélétajs ar visaugstako rezultatu.

¢ GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

jebkura no laukiem 15, 16, 17, 18, 19, 20 un mérka centra (bull’s eye). Nav noteiktas secibas atseviSkajiem laukiem; C20
— spélétajam vispirms tris reizes jatrapa 20, péc tam 19, 18, 17, 16, 15 un bull's-eye. C25 — spélétajam vispirms tris
reizes jatrapa bull's-eye, péc tam 15, 16, 17, 18, 19 un 20. Katram segmentam ir tris LED indikatori. P&c viena trapijuma
iedegsies viens indikators. Katrs punktu laukums tiek uzskatits par ,atvértu”, kad taja ir trapits tris reizes. Tacu laukums
klas

,SIégts” un to vairs nevarés iegit, ja visi spélétaji to trapis tris reizes. Konkréta spélétaja iegatie punkti tiks pieskaitrti
visiem pretiniekiem. Katram spélétajam ir tris reizes jatrapa punktéjamaja lauka, lai tas parietu
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~atveértd” stavoklit un par to tiek pieskirti punkti. Pirms pretinieki veic tris trapijumus, lai atvértu punktu laukumu, spélétajs var
turpinat traptt ,atveérta” punktu laukuma, lai iegitu augstakus rezultatus neka pretinieki. Péc tam, kad visi spélétaji ir veikusi

tris trapijumus taja pasa punktu laukuma, Sis laukums tiek ,aizvérts” un to vairs nevar atkartoti ieskaitit. Kad visi spélétaji ir

~aizverusi” visus punktu laukus, par uzvarétaju klast spélétajs ar zemako rezultatu.

¢ GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

15, 16, 17, 18, 19, 20 un mérka centra. Nav noteiktas secibas atseviSkiem laukiem; D20 — Spélétajam vispirms tris reizes
jatrapa 20, péc tam secigi jatrapa 19, 18, 17, 16, 15 un mérka centrs (bull’'s eye); D25 — Spélétajam vispirms tris reizes
jatrapa mérka centra, péc tam secigi jatrapa 15, 16, 17, 18, 19 un 20. Spéle ir tada pati ka spélé ,Score Cricket”, iznemot
to, ka spélétajam vispirms jatrapa katra lauka, kas dod dubultos punktus, lai turpinatu spéli.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — vismaz 2 spélétaji)

Punkti tiek pieskirti tikai tad, ja tiek trapits 15., 16., 17., 18., 19., 20. lauka vai mérka centra (bull's eye). P00 — Spélétajs
var traprt jebkura no laukiem 15, 16, 17, 18, 19, 20 un mérka centra (bull's eye). Nav noteiktas secibas atseviSkiem
laukiem; P20

- Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa 20, péc tam secigi jatrapa 19, 18, 17, 16, 15 un mérka centrs (bull's eye); P25 —
Spélétajam vispirms tris reizes jatrapa mérka centra (bull’'s eye), péc tam secigi jatrapa 15, 16, 17, 18, 19 un 20. Spéle ir
l[dziga spélei ,Simple Cricket”. Iznémumi ir $adi: ja konkrétais spélétajs trapa punktétaja lauka vairak neka tris reizes, tad
parpalikums tiek pieskaitits nakamajam spélétajam. Bet péc tam, kad konkrétais spélétajs tris reizes ir trapijis punktétaja
lauka un ,aizvéris” $o lauku, ja Sis spélétajs atkal trapa $aja lauka, tad parpalikums netiek pieskaitits nakamajam
spélétdjam. Pieméram: 1. numura spélétajs divas reizes trapa 16. lauka, un tris raditaji 16. laukam ieslédz divus. P&c tam
spélétajs trapa tris reizes 16. laukd, un divkarSais parpalikums tiek pieskaitits 2. numura spélétadjam. Tagad 2. numura
spélétajs var

Laizvert” 16. laukumu, trapot to tikai vienu reizi. Bet, ja pirmais spélétajs trapa 16. laukuma tris reizes, tad Sim laukumam
iedegsies trTs indikatori un laukums tiks aizvért. Tagad, ja pirmais spélétajs trapa divnieku Sim laukumam, tad divu reizes
parsvars netiks pieskaitits otrajam spélétajam. Spélétajs, kurs tris reizes trapa visos laukumos, uzvar.

¢ G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Opcija (5; 10; 15; 20) nozimé, ka punkti tiek pieskirti péc jebkura punktéta laukuma trapi$anas. 5 Trapit laukumos ar
punktiem no 1 Iidz 5; 10 Trapit laukumos ar punktiem no 1 lidz 10; 15 Trapiet laukos ar punktiem no 1 I1dz 15; 20 Trapiet
laukos ar punktiem no 1 [idz 20. Spélétajam ir jatrapa lauka ar punktiem atbilstoSi ierfces noradijumam. Ja lauka tiek
trapits, paradas nakamais laukums, un ierice atskano skanu ,Yes”; vai: ,No”. Uzvar tas spélétajs, kur$ pirmais trapa visos
laukos ar punktiem.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Opcija (205; 210; 215; 220) nozimé, ka tiek nemti véra tikai trapijumi laukos ar dubultu punktu vértibu. 205 — trapijumi
laukos ar punktu vértibu no 1 [1dz 5; 210 — trapijumi laukos ar punktu vértibu no 1 lidz 10; 215 — trapijumi laukos ar punktu
vértibu no 1 Iidz 15; 220 — trapijums laukos ar punktu vértibu no 1 Iidz 20. Spélétajam ir jamet Sautrinas lauka, kuru norada
ierice. Ja lauka tiek trapits, paraddas nakamais laukums, un ierice atskano skanu ,Yes” vai ,No”. Spélétajs, kur$ pirmais
trapa visos laukos ar dubultu punktu vértibu, ir uzvarétjs.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Opcija (305; 310; 315; 320) nozimé, ka tiek nemti véra tikai triskarsa punktu laukuma trapijumi. 305 — Trapiet punktu
laukumos no 1 I1dz 5; 310 — Trapiet punktu laukumos no 1 I1dz 10; 315 — Trapiet punktu laukumos no 1 Iidz 15; 320 —
trapijums laukos ar punktu vértibu no 1 Iidz 20. Spélétajam ir jamet Sautrinas lauka, kuru norada ierice. Ja lauka tiek
trapits, paradas nakamais laukums, un ierice atskano skanu ,Yes” vai ,No”. Spélétajs, kurs pirmais trapa visos laukos ar
triskarSu punktu vértibu, ir uzvarétajs.

e G11Legs Over (3; 5; 7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Opcija (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) apzZimé spélétaja sakotngjo dzivibas punktu skaitu. Katram spélétajam jacensas
sasniegt rezultatu, kas ir lielaks vai vienads ar iepriek$éja spélétaja tris metienu summu (sakuma ierice paradis pirma
spélétaja rezultatu). Ja spélétajs tris metienos ieglst mazak punktu neka iepriek$éjais spélétajs, vinam tiek atnemta viena
».dziviba”. Savukart, ja spélétajs nemet, bet uzreiz nospiez pogu START, arT Sis spélétajs zaudé vienu ,dzivibu”. Kad
spélétaja dzivibas vértiba ir nulle, spélétdjs tiek izslégts. Kad paliek tikai viens spélétjs, spéle beidzas, un Sis spélétajs
uzvar. Saja spélé japiedalas vairak neka 2 spélétajiem.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Opcija (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) norada spélétaja sakotnéjo dzivibas vértibu. Katram spélétdjam jacensas iegat
punktu skaitu, kas ir mazaks vai vienads ar iepriek3€ja spélétaja tris metienu summu. (Sakuma ierice paradts pirma
spélétdja rezultatu). Ja kads spélétajs tris metienos iegus vairdk punktu neka iepriek$éja spélétaja rezultats, vinam tiks
atnemta viena ,dziviba”. Savukart, ja spélétajs nemet Sautrinas, bet uzreiz nospiez pogu START, vin§ zaudé vienu
,dZIvibu”; ja spélétajs nospiez pogu ELIMINATE/TEAM, ierice dzeés$ pasreizé&jo rezultatu un pievieno 60 punktus summai;
ja spélétajs nospiez pogu MISS, ierice arT pievieno 60 punktus. Kad spélétaja dzivibas vértiba ir nulle, spélétajs tiek
izslégts. Kad paliek tikai viens spélétajs, spéle beidzas, un Sis spélétajs uzvar. Spélé japiedalas vairak neka diviem
spélétajiem.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Katra spélétaja rezultats tieck summeéts no nulles péc katra trapijuma. Uzvar pirmais spélétajs, kurS sasniedz vai parsniedz
izvéléto punktu limitu. Pirmais spélétajs, kur$ sasniedz vai parsniedz noteikto rezultatu, ir uzvarétajs.

¢ G114 Augstakais rezultats (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Visi lauki tiek vertéti. Opcija (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) norada uz spélétaja noteiktdm kartam. Viena karta
ietver tris metienus. P&c noteikto kartu beigam uzvar spélétajs ar augstako rezultatu.

¢ G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Opcija (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) norada uz spélétaja sakotn&jo dzivibas punktu skaitu. lerice nejausi
noradis skaitlu laukumu, uz kuru jamet. Spélétajam 10 sekunzu laika jatrapa skaitlu laukums, pretéja gadijuma vins zaudé
kartu.

lerice nejausi noradts skaitlu laukumu. Spélétdjam ir 10 sekundes, lai trapttu. P&c trapijuma ierice atskanos zinojumu
»Yes” vai ,No”. Trapot mérka laukumu ar vienkarsu, dubultu vai triskarSu punktu vértibu, ierice atskaitis vienu punktu no
kopéja skaita. Uzvar tas spélétajs, kurS pirmais samazinas punktu skaitu [1dz nullei.

e G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Opcija (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) norada spélétaja sakotnéjo dzivibas punktu skaitu. Péc spéles sakSanas ierice
paradis ,SEL”, lai noraditu spélétajiem, ka izvéléties sev punktu skaitu. Kad pirmais spélétdjs ir izvélgjies punktu skaitu,
nospiediet pogu ,NEXT”, lai izvélétos nakamo spélétaju. Visiem spélétajiem jabat atSkirigam punktu skaitam. Kad visi
spélétaji ir pabeigusi izvéléties savu punktu lTmeni, spéle sakas. Vispirms spélétajam jauzmin savs skaitlis, lai iegitu
~Slepkavas” statusu. Klistot par slepkavu, spélétdjs cenSas uzminét pretinieku skaitlus, un tad pretinieks zaudé vienu
,dzIvibu”. Ja slepkava trapa sava skaitlt, vin$ zaudé ,slepkavas” statusu, ka arT vienu ,dzivibu”. Spélétajam atkartoti
jatrapa sava skaitlt, lai atgatu ,slepkavas” statusu. Slepkavam jacensas atnemt ,dzivibas” pretiniekiem, péc iespé&jas atrak
trapot vinu punktu skaitlos. Péc trapijuma mérka skaitlt ierice atskanos balsi ,Yes” vai ,No”. Kad paliek tikai viens
spélétajs, spéle beidzas, un Sis spélétajs kllst par uzvarétaju. Spélé japiedalas vairak neka diviem spélétajiem.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Opcija (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) norada spélétaja sdkotngjo dzivibas punktu skaitu. Péc spéles
sakSanas ierice paradis ,SEL”, lai noraditu spélétajiem, ka izvéléties sev punktu skaitu. Kad pirmais spélétajs ir izvélgjies
savu skaitli, nospiediet pogu ,NEXT”, lai nakamais spélétajs varétu izvéléties savu skaitli. Visiem spélétajiem jabat
at8kirigam skaitlim. Kad visi spélétaji ir pabeigusi savu skaitlu izvéli, spéle sakas. Vispirms spélétajam divas reizes
jauzmin savs skaitlis, lai iegdtu ,slepkavas” statusu. K|Ustot par slepkavu, spélétajs cenSas uzminét pretinieku skaitlus, un
tad pretinieks zaudé vienu ,dzivibu”. Ja slepkava trapa sava skaitll, vin$ zaudé ,slepkavas” statusu, ka art zaudé vienu
,dziviba”. Spélétajam ir atkartoti divreiz jauzmin savs skaitlis, lai iegltu ,slepkavas” statusu. Slepkavam jacensas atnemt
pretiniekiem ,dzivibu”, péc iespéjas atrak uzminot vinu punktu skaitu. PEc mérka skait|a trapiSanas ierice atskanos balsi
,Yes” vai ,No”. Kad paliek tikai viens spélétajs, spéle beidzas, un Sis spélétajs k|lst par uzvarétaju. Spélé japiedalas
vairak neka diviem spélétajiem.

o G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Opcija (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) norada spélétaja sdkotngjo dzivibas punktu skaitu. Péc spéles
sakSanas ierice paradis ,SEL”, lai noraditu spélétajiem, ka izvéléties sev punktu skaitu. Kad pirmais spélétajs ir izvélgjies
savu skaitli, nospiediet pogu ,NEXT”, lai nakamais spélétajs varétu izvéléties savu skaitli. Visiem spélétajiem jabat
atSkirigam skaitlim. Kad visi spélétaji ir pabeigusi savu skaitlu izvéli, spéle sakas. Vispirms spélétadjam tris reizes jauzmin
savs skaitlis, lai iegtu ,slepkavas” statusu. KlUstot par slepkavu, spélétajs cenSas uzminét pretinieku skaitlus, un tad
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pretinieks zaudé vienu ,dzivibu”. Ja slepkava trapa sava skaitll, vin$ zaudé ,slepkavas” statusu, ka art zaudé vienu
,dzivibu”. Spélétajam ir atkartoti trTs reizes jatrapa savam skaitlim, lai iegdtu ,slepkavas” statusu. Slepkavam ir jacen3as
atnemt ,dzivibu” pretiniekiem, péc iespéjas atrak trapot vinu punktu skaitlus. Péc traptjuma mérka skaitli ierice atskanos
balsi ,Yes” vai ,No”. Kad paliek tikai viens spélétjs, spéle beidzas, un Sis spélétajs klust par uzvarétaju. Spélé japiedalas
vairak neka diviem spélétajiem.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Viena karta nozimé tris metienus. Katra karta katram spélétajam ir jaiegtst summa, kas dalas ar pieci. Katrs ,pieci” tiek
skaitits ka viens punkts. Pieméram: spélétajs tris metienos iegust tris, septinus un desmit. Ta ka summa divdesmit ir
dalama ar pieciem, spélétajs iegust Cetrus punktus (4x5 = 20). Turklat, ja tris metienu summa nav dalama ar pieciem vai
neviens Sautrinas metiens karta nav trapijis pareizaja lauka (aizmest garam meérki vai traprtt

Lriepu” (aréjo gredzenu), punkti netiek pieskirti. Variants (51; 61; 71; 81; 91) nozimé spélétajam noteiktos punktus.
Spélétajs, kurs pirmais sasniedz vai parsniedz noteiktos punktus, ir uzvarétajs.

¢« G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — Trapiet jebkura lauka no viena Iidz divdesmit un mérka centra secigi; 105 — Trapiet jebkura lauka no pieciem
[Tdz divdesmit un mérka centra secigi; 110 — Trapiet jebkura lauka no desmit l1dz divdesmit un mérka centra secigi;
115 — trapiet jebkura lauka no piecpadsmit I1dz divdesmit un mérka centra secigi. Katrs spélétajs drikst mest tikai
vienu Sautrinu uz katru skaitju laukumu un automatiski pariet uz nakamo laukumu. Punktus vins iegdst, ja trapa, bet, ja
netrapa, punktus nesanem. Péc tam, kad ir trapits mérka centra, par uzvarétaju klist spélétajs ar visaugstako
rezultatu.

¢ G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Trapiet secigi divkarsaja lauka no viena I1dz divdesmit un mérka centra; 205 — Trapiet secigi divkarsaja lauka no
pieciem [idz divdesmit un mérka centra; 210 — Trapiet secigi divkarsaja lauka no desmit [1dz divdesmit un mérka centra;
215 - Trapiet dubultlaucina no piecpadsmit ITdz divdesmit un mérka centra secigi. Katrs spélétajs drikst mest tikai vienu
Sautrinu uz katru skaitlu laukumu un automatiski pariet uz nakamo laukumu. Punktus vins iegist, ja trapa, bet, ja
netrapa, punktus nesanem. Péc tam, kad ir trapits mérka centra, par uzvarétaju klist spélétajs ar visaugstako rezultatu.

e G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — trapiet triskarsaja lauka no viena I1dz divdesmit un mérka centra secigi; 305 — trapiet triskarsaja lauka no
pieciem Iidz divdesmit un mérka centra secigi; 310 — trapiet triskarsaja lauka no desmit Iidz divdesmit un mérka centra
secigi; 315 — Trapiet triskarsaja lauka no piecpadsmit I1dz divdesmit un mérka centra secigi. Katrs spélétajs drikst
mest tikai vienu Sautrinu uz katru skaitlu laukumu un automatiski pariet uz nakamo laukumu. Punktus vin$ iegist, ja
trapa, bet, ja netrapa, punktus nesanem. P&c tam, kad ir traptts mérka centra, par uzvarétdju kllst spélétajs ar
visaugstako rezultatu.

« G23 Golfs (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Opcija (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) nozimé spélétajam noteiktos punktus. Spélétajam ir jatrapa skaitlu lauka no
viena Iidz astonpadsmit secigi. Trapi vienu pirmaja karta, tad divus otraja karta utt. Ja segments tiek trapits, ierice
atskanos balsi ,Yes” vai ,No”. Spélétajam ir jaieglst péc iesp€jas zemaks rezultats. Spélétajs, kur§ sasniedz vai parsniedz
punktu limitu, izstdjas no spéles. Ja karta tris reizes netrapa, tas nozimé ,slikts metiens” un tiek skaitits ka pieci punkti.
Triskarda laukuma trapijums tiek skaitits k& viens punkts; divkarsa laukuma trapijums tiek skaitits ka divi punkti; vienkarda
laukuma trapijums tiek skaitits ka tris punkti. Spélétajs var izmantot jebkuru no trim Sautram, lai pabeigtu kartu, bet var
izmantot tikai peédéejo Sautru, lai gitu punktu. Ja pédéjais metiens karta netrapa merki, kartas rezultats art tiek uzskatits
par pieciem punktiem. Spélétajs, kurs sasniedz vai parsniedz noteiktos punktus, tiek izslégts no spéles. Kad paliek tikai

viens spélétajs, vins uzvar; vai péc visu 18 kartu beigdm par uzvarétaju klist spélétajs ar vismazako punktu skaitu.

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

lerice automatiski paradis mérka laukumu. Spélétajs, kur$ pirmais tris reizes trapis visos noraditajos mérka laukumos,
uzvar. Ja segments tiek trapits, ierice izsniegs ,Yes” vai ,No”. 132 — Trapiet lauka seciba 15, 4, 8, 14, 3; 141 — Trapiet
lauka seciba 17, 13, 9, 7, 1; 168 — Trapiet lauka seciba 20, 16, 12, 6, 2; 189 — Trapiet lauka seciba 19, 10, 18, 5, 11.
Spélétajam tris reizes jatrapa noraditaja skaitlu lauka, lai parietu uz nakamo lauku. Trapijums viena lauka tiek skaitits ka

viens; dubulta lauka tiek skaittts ka divi; triskarsa lauka tiek skaitits ka tris.
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Opcija (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) norada spélétaja sakotngjo dzivibas vértibu. Sakuma ierice nejausi paradis
mérka skaitli pirmajam spélétajam. Ja spélétajs trapa mérki ar pirmo vai otro Sautrinu, vin$ var noteikt jaunu mérki
nakamajam spélétajam ar nakamo Sautrinu; ja spélétajs trapa mérkT tikai ar treSo Sautrinu vai nepareizi nosaka jauno
mérki nakamajam spélétajam, ierice nejausi paradis jaunu mérki ndkamajam spélétajam; ja spélétajs netrapa merki ar
nevienu no trim bumbinam, spélétajs zaudé vienu ,dzivibu”, un taja pasa laika nakamajam spélétajam bids jamet uz to
pasu mérki. Ja mérkis tiek trapits, ierice atskanos balsi ,Yes” vai ,No”. Ir iesp&jams trapit vienkarsu, dubultu vai triskarsu
mérki. Kad spélétaja sakotné&jais dzivibas skaits sasniedz nulli, spélétajs tiek izslégts no spéles. Beidzot, kad paliek tikai
viens spélétajs, spéle beidzas, un Sis spélétajs uzvar.

« G26 Big Little - Hard (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Opcija (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) norada spélétaja sakotnéjo dzivibas punktu skaitu. Sakuma ierice nejausi
paradis mérka skaitli pirmajam spélétajam. Ja spélétajs trapa meérki ar pirmo vai otro Sautrinu, vins var noteikt jaunu mérki
nakamajam spélétajam ar nakamo Sautrinu; ja spélétajs trapa meérkT tikai ar treSo Sautrinu vai pareizi nenoteic jaunu meérki
nakamajam spélétajam, ierice nejausi paradis jaunu mérki nakamajam spélétajam; ja spélétajs netrapa mérkT ar visiem trim
Sautrinam, spélétajs zaudé vienu ,dzivibu”, un taja pasa laikd nakamajam spélétajam bis jatrapa taja pasa mérki. Ja
meérkis tiek trapits, ierice atskanos balsi ,Yes” vai ,No”. Ir atlauts traptt tikai taja pasa lauka, kas noradits ka meérkis.
Pieméram, ja mérkis ir ,dubulta 15”, trapijums ,vienkarsaja 15” vai ,triskarsaja 15” ir nepareizs, tiek nemta véra tikai
~dubultd 15”. Kad spélétaja sakotnéja dzivibas vértiba sasniedz nulli, spélétdjs tiek izslégts no spéles. Beidzot, kad paliek
tikai viens spélétajs, spéle beidzas, un Sis spélétajs uzvar.

¢ G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) ir noteikti punktu skaiti, kurus spélétajiem ir jasasniedz. Katrs spélétajs sak
ar 0 punktiem. Rezultats tiek pieskaitits, kad tiek trapits lauka. Spélétajs, kurs pirmais sasniedz noteiktos punktus, uzvar.
Ja spélétajs parsniedz noteiktos punktus, vins izkrit no kartas, un spélétaja rezultats atgriezas pie stavokla, kads tas bija
pirms metiena Saja karta. Spélétaji var ,oombardét” citus spélétajus, kas samazina vinu rezultatu I1dz nullei. Tas notiek, ja
metéjam spélétajam katra metiena ir tads pats rezultats ka citam spélétajam.

PROBLEMU RISINASANA

* Nav stravas padeves — Parliecinieties, ka baroSanas bloks ir pievienots elektriskajai rozetei un ka
baroSanas bloka spraudnis ir pievienots diska stravas piesléguma ligzdai.

«  Spéle neregistré rezultatus — Parbaudiet, vai spéle nav iestatita rezima ,lestatijumi” vai reZima
.Pauze”. Péc tam parbaudiet, vai sensoru elementi vai funkciju taustini nav blokéti vai iespradusi.

* Blokéts segments vai poga — TransportéSanas laika vai pat darza mérka diska parasta lietoSanas
laika var gadities, ka sensoru elementi laiku pa laikam blok&jas un neregistré trapijumus. Sada
gadijuma
skanés bridinajuma signals, un indikators saks mirgot, noradot uz blokétu elementu. Viegli izvelkot Sautrinu
no elementa vai viegli parvietojot elementu uz priekSu un atpakal, viegli piespieZot ar pirkstu, parasti to atri
var atbrivot. Péc tam var atsakt spéli, un rezultati tiks turpinati tieSi no briza, kura tie tika partraukti.

¢ LiazuSo darzu iznemsana — Nelietojiet asus vai metala instrumentus, lai iznemtu lGzu$o darzu — tie var
sabojat spéles laukumu. Ja darza dala izvirzas virs mérka virsmas, uzmanigi iznemiet to ar pirkstiem vai
plastmasas knaiblém. Ja salauztais uzgalis atrodas viena liment ar mérka virsmu un to nevar satvert,
neméginiet to ar spéku izspiest cauri laukam; tas var paplasinat caurumu vai sabojat mérka sensoru.
Sazinieties ar autoriz&tu servisu vai izmantojiet specialu miksto uzgalu nonemsanas riku (t. s. tip remover),
jarazotajs to piedava. Jo smagaka ir Sautrina, jo lielaks ir uzgala IGSanas risks — izmantojiet razotaja
ieteiktos uzgalus un regulari tos nomainiet.

« Energijas padeves vai elektromagnétiskie traucéjumi — Ekstrémos gadijumos, kad rodas ievérojami
elektromagnétiskie traucéjumi, elektriska sistéma var partraukt darboties vai sniegt nepareizus rezultatus.
Pieméri: stipru negaisu gadijuma, ekstremalu sprieguma svarstibu gadijuma, zema sprieguma gadijuma vai
ja Sautrinu spéle atrodas parak tuvu elektromotoriem vai mikrovilnu krasnim. Lai atjaunotu ierices normalu
darbibu, atvienojiet baroSanas bloku no rozetes un pagaidiet dazas sekundes, pirms to atkal pievienojat.
Saja gadijuma, protams, ir japarliecinas, ka traucéjumu célonis ir novérsts.
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DARTU MERKA KOPSANA

SVARIGI! Pirms tirianas ar mitru draninu izvelciet kontaktdaksu no rozetes. Darzu mérkus drikst tirit tikai ar mitru
draninu! BaroSanas bloks nedrikst nonakt saskaré ar mitrumu! Ja ierici izmanto biezi, tas priek§&ja virsma, visticamak,
klas netira. Priek§€jo virsmu, pogas un ekranu firiet ar mitru dranu. leteicams izmantot Gdens Skidumu ar nelielu
daudzumu maiga mazgasSanas Iidzek|a. Péc tam nosusiniet ar mikstu, sausu draninu. Ja neplanojat izmantot mérki ilgaku
laiku, ieteicams to parklat ar draninu, lai pasargatu no putekliem. Vienmér glabajiet produktu sausa un tira vieta istabas
temperatara.

lerice ir elektriska un elektroniska iekarta. Atcerieties ievérot vietéjos noteikumus: nolietoto elektrisko \g
aprikojumu nododiet atbilsto$a atkritumu savak$anas punkta. e
_—
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Hartelijk dank voor de aankoop van dit elektronische dartspel met bijgeleverde voeding. Dankzij het geautomatiseerde
scoresysteem is het spel eenvoudig en leuk om te spelen. Er kunnen maximaal 8 spelers tegelijk spelen. Het bord biedt 27
spellen met 202 varianten, geluidseffecten, muziek en gesproken instructies in het Engels. Lees de handleiding voordat u begint
met spelen en bewaar deze voor later.

WAARSCHUWINGEN A

e 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.

e Gooi 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.

e 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.

¢ 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.

e De dartbord mag uitsluitend worden gebruikt met de meegeleverde voeding. Het gebruik van een verkeerd type
voeding zal schade aan het circuit van het bord veroorzaken. Gebruik het apparaat niet als de voeding, het snoer of
de stekker beschadigd zijn. Sluit de voeding niet aan of los deze niet los met natte handen. Trek de stekker uit het
stopcontact door de stekker vast te pakken, nooit het snoer.

e Schakel de dartbord uit en koppel deze los van de stroomvoorziening wanneer deze niet wordt gebruikt.

INHOUD VAN DE SET

De set bestaat uit: een elektronisch dartbord, een voeding, 12 darts met zachte punten, 50 reservepunten, een handleiding en
bevestigingsmateriaal.

MONTAGE %

Gebruik voor de montage de meegeleverde bevestigingsmaterialen: pluggen en
schroeven. Bevestig het bord volgens de montage-tekening. Het midden van de bull's-eye
moet na het ophangen 173 cm boven de vloer liggen. De werplijn moet zich op 237 cm van
het bord bevinden. 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 montagegaten aan de achterkant van het bord uit met de schroefkoppen en
monteer vervolgens het bord. Het kan nodig zijn de schroeven bij te stellen totdat de schijf 2arm
strak tegen de muur ligt. Controleer na de montage of de schijf stevig tegen de muur ligt en

niet verschuift tijdens het gebruik.

?1934 4 1.73m

TECHNISCHE GEGEVENS

Het apparaat wordt uitsluitend gevoed door de meegeleverde netvoeding met gelijkstroomuitgang (DC).

Ingangsparameters van de netvoeding: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

Uitgangsparameters van de voeding: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Constructie: de voeding is een apparaat van klasse Il (dubbele isolatie), wat betekent dat er geen aardingsdraad nodig is.
Symbolen: het huisje op de voeding geeft aan dat de voeding en het apparaat uitsluitend bedoeld zijn voor gebruik binnenshuis.
Het polariteitssymbool op de DC-stekker geeft aan welk deel van de stekker positief is en welk deel negatief.

AANSLUITEN EN IN GEBRUIK NEMEN

Steek de DC-stekker van de voeding in de voedingsaansluiting van het apparaat en let daarbij op de juiste polariteit (positieve en
negatieve pool volgens het symbool op de voeding). Sluit vervolgens de voeding aan op een stopcontact (230 V). Schakel de schijf
in volgens de beschrijving in de handleiding — kies een spel, het aantal spelers en begin het spel. Koppel na afloop van het spel de
voeding los van het net door eerst de stekker uit het stopcontact te halen.

BELANGRIJKE OPMERKING

¢ De dartbord 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 te gebruiken, noch
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Gebruik geen langere dartpijlen (maximale lengte van de punt: 2,5 cm) of zwaardere dartpijlen (het maximale gewicht
van een dartpijl is 12 g), omdat dit schade aan het bord kan veroorzaken. Wacht even tussen de worpen, zodat het
mechanisme en de elektronica van het bord de score correct kunnen registreren. Als twee worpen te dicht op elkaar
volgen, haal dan de tweede dart eruit en gooi opnieuw om uw score correct te registreren.

SCORESYSTEEM
Dz —% |
e "Single" - punten uit het segment Engie —f" E |
¢ "Double" - punten verdubbeld uit het segment Tiph ;'
e "Triple" - punten verdubbeld uit het segment Ergla =1 II
e "Bull's-Eye" - 25 punten | ]
¢ "Double Bull's-Eye" - 50 punten e

o e -
35 5eome :’_J,g} |
Doutie: 25 oo iy

BESCHRIJVING VAN DE KNOPPEN

¢ GAME-knop — druk op deze knop om het spellenmenu op het scherm te bekijken en een spel te selecteren. Druk
tijdens het spel op deze knop om het huidige spel te beéindigen en terug te keren naar de startpositie van het spel.

¢ De OPTION-knop — druk op deze knop om verschillende spelvarianten te selecteren.

¢ PLAYER/SCORE-knop — gebruik deze knop bij het opstarten om het aantal spelers in te stellen; gebruik deze knop
tijdens het spel om de score van elke speler te bekijken.

e DOUBLE-knop — Alleen voor spel ,G01”".

¢  HANDICAP-knop — gebruik deze knop om de moeilijkheidsgraad van het spel voor elke speler afzonderlijk in te
stellen. Bijvoorbeeld: 4 spelers spelen het spel ,G01”. Speler één kan een startpunt van 801 instellen; speler twee 201;
speler drie 501; speler vier 301.

¢ Knop SOUND — met deze knop kunt u het volume van de luidsprekers regelen. Er zijn 8 niveaus beschikbaar,
van gedempt tot maximaal volume.

¢ De MISS-knop — druk op deze knop om het aantal resterende worpen te verminderen wanneer een worp het segment
niet raakt.

e ELIMINATE/TEAM-knop — druk bij de start op deze knop om een teamspel in te stellen; druk tijdens het spel op
deze knop om de score van de huidige worp te wissen of opnieuw te starten.

e START/NEXT-knop — Druk op deze knop om het spel te starten en door te gaan naar de volgende speler.

¢ CYBERMATCH-knop — Druk op deze knop om tegen het apparaat te spelen, in totaal vijf niveaus (C1—
professioneel, C2—expert, C3—senior, C4—gemiddeld, C5-beginner).

SPELCONFIGURATIE

Schakel het bord in, waarna het bord een zelftest start. Zodra u een geluidseffect hoort, drukt u op een willekeurige knop van de
negen functieknoppen hierboven om naar het spel ,G01” te gaan; of het bord gaat na afloop van de zelftest ook direct naar het

spel ,G01”".

1. Druk op de GAME-knop om een willekeurig spel te selecteren totdat het wordt weergegeven.

2. Druk op de OPTION-knop om verschillende spelvarianten te selecteren.

3. Druk op de PLAYER-knop om het aantal spelers in te stellen.

4. Druk op de HANDICAP-knop om verschillende moeilijkheidsgraden voor elke speler in te stellen. Elke keer dat u op de

5.

knop drukt, verandert de moeilijkheidsgraad met één niveau.
Druk op de START-knop om het spel te starten nadat de configuratie is voltooid.

GELUIDSSIGNALEN

e Laser” — een geluid dat klinkt op het moment dat de shuttlecock het doel raakt.

e ,Double” — geluid dat aangeeft dat het Double-vak is geraakt (vermenigvuldiging met 2)
e Triple” - geluid dat aangeeft dat het Triple-veld is geraakt (score x3)

e ,Score” — geluid dat aangeeft dat er een score is behaald in de betreffende ronde.

e Close” - geluid dat aangeeft dat het getelde segment is gesloten.

e ,Open” - geluid dat aangeeft dat het getelde segment is geopend.

e ,Too High” - het geluid geeft aan dat er punten worden afgetrokken.

e _Winner” - het geluid geeft aan dat de eerste winnaar bekend is.

e Bull's-Eye” — het geluid geeft aan dat de bullseye is geraakt (25 punten)

e Next/Player” — het geluid geeft aan wie de volgende speler is nadat de vorige speler drie darts heeft gegooid
e ,Ye’ - geluid geeft aan dat het doelsegment is geraakt.

e ,Sorry” - het geluid geeft aan dat het doelsegment niet is geraakt.
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SPELREGELS

e G01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Het spel bestaat uit het aftrekken van opeenvolgende scores van het beginpuntentotaal. De speler die als eerste precies nul
bereikt, wint. Opties: Om het spel moeilijker te maken, kun je op de knop DOUBLE drukken om extra beperkingen in te stellen
voor het begin en einde van het spel.

- Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - om te beginnen moet de speler een dubbelveld raken.

- Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - om te winnen moet de speler een dubbelveld raken; elke
treffer brengt de score terug naar nul. Het bereiken van "1" of het overschrijden van nul kan worden beschouwd als
een KRACH, en de score keert terug naar de vorige stand.

=  Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — de speler moet een dubbelveld raken om het spel te
beginnen en te beéindigen.

e G02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Er worden punten toegekend wanneer de velden 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf worden geraakt. De speler
die als eerste alle bovengenoemde velden drie keer raakt, is de winnaar. 000 - De speler mag elk van de velden 15, 16, 17, 18,
19, 20 en het midden van de schijf (bull’s eye) raken. Er is geen vaste volgorde voor de afzonderlijke velden; 020 - De speler
moet eerst driemaal 20 raken en vervolgens achtereenvolgens 19, 18, 17, 16, 15 en het midden van de schijf (bull’'s eye); 025 -
De speler moet eerst drie keer het midden van de schijf (bull’s eye) raken en vervolgens achtereenvolgens 15, 16, 17, 18, 19 en
20 raken. Elk veld heeft drie LED-indicatoren. Na één treffer gaat één indicator branden. Zodra alle indicatoren branden, is het
spel afgelopen. De speler die als eerste alle indicatoren laat branden, wint.

e GO03 Scram Cricket (A00 - alleen voor 2 spelers)

Er worden alleen punten toegekend als de 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf (bull’'s eye) worden geraakt. Het
spel bestaat uit twee rondes. In de eerste ronde probeert speler één alle bovengenoemde velden te 'sluiten’ (drie keer elk veld
raken - 15 tot 20 en het midden van de schijf (bull's eye)). Wanneer speler één een willekeurig scorend veld drie keer raakt,
betekent dit dat hij het scorende veld 'sluit'. Speler nummer twee krijgt geen punten als hij dat veld raakt. Speler nummer twee
probeert zoveel mogelijk punten te scoren door de scorende velden te raken die speler nummer één nog niet heeft gesloten.
Zodra speler nummer één alle scorende velden heeft gesloten, is de eerste ronde afgelopen. In de tweede ronde wisselen beide
spelers van rol. Nu probeert speler twee alle scorecellen te sluiten, terwijl speler één punten scoort. Het spel eindigt wanneer
speler twee alle velden heeft gesloten. De speler met het hoogste aantal punten wint.

e  GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Punten worden alleen toegekend als 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf (bull's eye) worden geraakt. EOO - De
speler mag elk veld 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf (bull’'s eye) raken. Er is geen specifieke volgorde voor de
afzonderlijke velden; E20

- De speler moet eerst drie keer 20 raken en vervolgens achtereenvolgens 19, 18, 17, 16, 15 en het midden van de schijf
(bull’'s eye); E25 - De speler moet eerst drie keer het midden van de schijf (bull's eye) raken en vervolgens achtereenvolgens
15, 16, 17, 18, 19 en 20 raken. Elk segment heeft drie LED-indicatoren. Na één treffer gaat één indicator branden. Elk veld
wordt

"open" wanneer het veld drie keer is geraakt. Maar het veld wordt "gesloten" en kan niet worden gescoord als alle spelers het
drie keer raken. Elke speler moet een scoreveld drie keer raken om het in de status 'open' te brengen en te scoren. Voordat
tegenstanders hun drie treffers hebben voltooid om het scoreveld te openen, kan een speler doorgaan met het raken van het
'open' scoreveld om hogere scores te behalen. Nadat alle spelers drie treffers op hetzelfde scoringsveld hebben gemaakt, wordt
dit veld 'gesloten' en kan het niet opnieuw worden gescoord. Wanneer alle spelers alle scoringsvelden hebben 'gesloten’, wordt
de speler met de hoogste score de winnaar.

e  GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Punten worden alleen toegekend als 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf (bull's eye) worden geraakt. CO0 - De
speler mag elk van de velden 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf (bull's eye) raken. Er is geen specifieke
volgorde voor de afzonderlijke velden; C20 — de speler moet eerst drie keer 20 raken, daarna 19, 18, 17, 16, 15 en de bull’s-
eye. C25 — de speler moet eerst drie keer de bull's-eye raken, daarna 15, 16, 17, 18, 19 en 20. Elk segment heeft drie LED-
indicatoren. Na één treffer gaat één indicator branden. Elk puntveld wordt ‘open’ wanneer het veld drie keer is geraakt. Maar het
veld wordt

'gesloten' en kan niet meer worden gescoord als alle spelers het drie keer hebben geraakt. De punten die een speler heeft
gescoord, worden bij alle tegenstanders opgeteld. Elke speler moet een scoringsveld drie keer raken, zodat het kan overgaan in
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de status ,open” hebben en punten opleveren. Voordat de tegenstanders drie treffers hebben gemaakt om een scoreveld te
openen, kan een speler doorgaan met het raken van het 'open' scoreveld om hogere scores te behalen dan de tegenstanders.
Nadat alle spelers drie treffers in hetzelfde scoreveld hebben gemaakt, wordt dit veld 'gesloten' en kan het niet opnieuw worden
gescoord. Wanneer alle spelers alle scorecampjes hebben 'gesloten’, wint de speler met de laagste score.

e GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Punten worden alleen toegekend wanneer 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf worden geraakt. DOO - De speler
mag elk van de velden 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf raken. Er is geen specifieke volgorde voor de
afzonderlijke velden; D20 - De speler moet eerst drie keer 20 raken en vervolgens 19, 18, 17, 16, 15 en het midden van de schijf
(bull’'s eye) in volgorde raken; D25 - De speler moet eerst drie keer het midden van de schijf raken en vervolgens 15, 16, 17, 18,
19 en 20 in volgorde raken. Het spel is hetzelfde als bij "Score Cricket", met dien verstande dat de speler eerst elk veld met
dubbele punten moet raken om het spel voort te zetten.

e  GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 - minimaal 2 spelers)

Er worden alleen punten toegekend als de nummers 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf (bull’s eye) worden
geraakt. POO - De speler mag elk van de velden 15, 16, 17, 18, 19, 20 en het midden van de schijf (bull’'s eye) raken. Er is geen
specifieke volgorde voor de afzonderlijke velden; P20
- De speler moet eerst drie keer 20 raken en vervolgens 19, 18, 17, 16, 15 en het midden van de schijf (bull’s eye) in volgorde
raken; P25 - De speler moet eerst drie keer het midden (bull’s eye) van de schijf raken en vervolgens 15, 16, 17, 18, 19 en 20
achter elkaar raken. Het spel is vergelijkbaar met het spel ,Simple Cricket”. De uitzonderingen zijn als volgt: als een speler een
scoreveld meer dan drie keer raakt, wordt het overschot toegevoegd aan de volgende speler. Maar nadat een speler een
scoreveld drie keer heeft geraakt en dat veld heeft "gesloten”, wordt het overschot niet toegevoegd aan de volgende speler als
die speler dat veld opnieuw raakt. Bijvoorbeeld: speler nummer 1 raakt veld 16 twee keer, en de drie tellers voor veld 16 worden
op twee gezet. Vervolgens raakt de speler veld 16 voor de derde keer, en het overschot van twee wordt toegevoegd aan speler
nummer twee. Nu kan speler nummer twee
sveld 16 sluiten” door het slechts één keer te raken. Maar als speler nummer één veld 16 drie keer raakt, gaan de drie indicatoren
voor dat veld branden en wordt het veld gesloten. Als speler nummer één nu een twee gooit voor dat veld, wordt het overschot
van twee keer niet bij speler nummer twee opgeteld. De speler die alle velden drie keer raakt, wint.

e GO08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

De optie (5; 10; 15; 20) betekent dat punten worden toegekend bij het raken van een willekeurig puntveld. 5 Raak de velden met
punten 1 tot en met 5; 10 Raak de velden met punten 1 tot en met 10; 15 Raak de velden met punten van 1 tot 15; 20 Raak de
velden met punten van 1 tot 20. De speler moet een veld met punten raken op basis van de aanwijzing van het apparaat. Als het
veld wordt geraakt, verschijnt het volgende veld en geeft het apparaat het geluid "Yes" of "No" weer. De speler die als eerste alle
velden met punten raakt, wint.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Optie (205; 210; 215; 220) betekent dat alleen een treffer in een veld met dubbele punten telt. 205 - Raak velden met punten van 1
tot 5; 210 - Raak velden met punten van 1 tot 10; 215 - Raak velden met punten van 1 tot 15; 220 - Raak de vakken met 1 tot 20
punten. De speler moet de darts in een vak gooien op basis van de aanwijzing van het apparaat. Als het vak wordt geraakt,
verschijnt het volgende vak en geeft het apparaat het geluid "Yes" of "No" weer. De speler die als eerste alle dubbel-vakken raakt,
is de winnaar.

o G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

De optie (305; 310; 315; 320) betekent dat alleen het raken van een drievoudig scorend veld telt. 305 - Raak de scorende velden
van 1 tot 5; 310 - Raak de scorende velden van 1 tot 10; 315 - Raak de scorende velden van 1 tot 15; 320 - Raak de vakken met 1
tot 20 punten. De speler moet de darts naar een vak gooien op basis van de aanwijzing van het apparaat. Als het vak wordt
geraakt, verschijnt het volgende vak en geeft het apparaat het geluid "Yes" of "No" weer. De speler die als eerste alle vakken met
drievoudige punten raakt, is de winnaar.

o G11 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Optie (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) staat voor het aanvankelijke aantal levens van de speler. Elke speler moet proberen een
score te behalen die hoger is dan of gelijk is aan de som van de drie worpen van de vorige speler (aan het begin geeft het
apparaat de score van de eerste speler weer). Wanneer een speler in drie worpen minder punten behaalt dan de vorige speler,
verliest hij één "leven". Als een speler daarentegen niet gooit, maar direct op de START-knop drukt, verliest deze speler ook één
'leven'. Wanneer de levenswaarde van een speler nul is, wordt de speler uitgeschakeld. Zodra er nog maar één speler over is,
eindigt het spel en wint deze speler. Aan dit spel moeten meer dan 2 spelers deelnemen.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

De optie (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) geeft de startwaarde van de levenspunten van de speler aan. Elke speler moet
proberen een aantal punten te behalen dat kleiner is dan of gelijk is aan de som van de drie worpen in de beurt van de vorige
speler. (In het begin geeft het apparaat de score van de eerste speler weer). Wanneer een speler in drie worpen meer punten
behaalt dan de score van de vorige speler, verliest hij €én "leven". Als een speler daarentegen niet met de dartpijlen gooit, maar
direct op de START-knop drukt, verliest de speler één 'leven’; als de speler op de ELIMINATE/TEAM-knop drukt, wist het
apparaat de huidige score en telt het 60 punten bij de som op; als de speler op de MISS-knop drukt, telt het apparaat eveneens
60 punten bij. Wanneer de levenswaarde van de speler nul is, wordt de speler uitgeschakeld. Wanneer er nog maar één speler
over is, eindigt het spel en wint die speler. Er moeten meer dan twee spelers aan het spel deelnemen.

e G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

De score van elke speler wordt na elke treffer vanaf nul opgeteld. De eerste speler die de gekozen puntenlimiet bereikt of
overschrijdt, wint. De eerste speler die de vastgestelde score bereikt of overschrijdt, is de winnaar.

¢ G14 High Score (H03; HO05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Alle velden leveren punten op. De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) geeft de toegewezen beurten van de speler
aan. Eén beurt bestaat uit drie worpen. Na afloop van de toegewezen beurten wint de speler met de hoogste score.

e  G15 Shoot-out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) geeft de startwaarde van de levenspunten van de speler aan. Het apparaat
wijst willekeurig een cijferveld aan om te gooien. De speler moet het cijferveld binnen 10 seconden raken, anders verliest hij zijn
beurt.

Het apparaat wijst willekeurig een cijferveld aan. De speler heeft 10 seconden om te raken. Na een treffer speelt het apparaat het
bericht

"Yes" of "No". Als het doelveld met enkelvoudige, dubbele of drievoudige punten wordt geraakt, trekt het apparaat één punt van
het totaal af. De speler die als eerste het aantal punten tot nul terugbrengt, wint.

o G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

De optie (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) staat voor het startlevenspunt van de speler. Bij het starten van het spel geeft het
apparaat 'SEL' weer om de spelers aan te geven hoe ze hun aantal punten moeten kiezen. Zodra de eerste speler zijn aantal
punten heeft gekozen, drukt u op de knop 'NEXT' zodat de volgende speler aan de beurt is. Alle spelers moeten een ander
aantal punten hebben. Zodra alle spelers klaar zijn met het kiezen van hun eigen puntenniveau, begint het spel. Eerst moet de
speler zijn eigen nummer raken om de status van "moordenaar” te verkrijgen. Als moordenaar probeert de speler de nummers
van zijn tegenstanders te raken, waarna de tegenstander één "leven" verliest. Als de moordenaar zijn eigen getal raakt, verliest
hij de status van 'moordenaar' en verliest hij ook één 'leven'. De speler moet zijn getal opnieuw raken om de status van
'moordenaar’ terug te krijgen. De moordenaar moet proberen de tegenstanders een 'leven' af te nemen door zo snel mogelijk hun
puntentotaal te raken. Nadat het doelsgetal is geraakt, zal het apparaat de stem "Yes" of "No" laten horen. Wanneer er nog maar
één speler over is, eindigt het spel en wordt die speler de winnaar. Er moeten meer dan twee spelers aan het spel deelnemen.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) staat voor de startwaarde van het leven van de speler. Bij het starten van het
spel geeft het apparaat "SEL" weer om de spelers aan te geven hoe ze hun aantal punten moeten kiezen. Zodra de eerste
speler zijn aantal heeft gekozen, drukt u op de knop "NEXT" zodat de volgende speler zijn aantal kan kiezen. Alle spelers
moeten een ander getal hebben. Zodra alle spelers hun eigen getal hebben gekozen, begint het spel. Eerst moet een speler zijn
getal twee keer raken om de status van "moordenaar" te verkrijgen. Als moordenaar probeert de speler de getallen van zijn
tegenstanders te raken, waarna de tegenstander één "leven" verliest. Als de moordenaar zijn eigen nummer raakt, verliest hij de
status van 'moordenaar’ en verliest hij ook één

Jeven”. De speler moet zijn eigen aantal punten nogmaals twee keer raken om de titel ,moordenaar” te behalen. De moordenaar
moet proberen de ,levens” van zijn tegenstanders af te nemen door zo snel mogelijk hun aantal punten te raken. Nadat het
doelgetal is geraakt, zal het apparaat de stem "Yes" of "No" laten horen. Wanneer er nog maar één speler over is, eindigt het
spel en wordt die speler de winnaar. Er moeten meer dan twee spelers aan het spel deelnemen.

e G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) staat voor de startwaarde van de levenspunten van de speler. Bij het starten
van het spel geeft het apparaat "SEL" weer om de spelers aan te geven hoe ze hun aantal punten moeten kiezen. Zodra de
eerste speler zijn aantal heeft gekozen, drukt u op de knop "NEXT" zodat de volgende speler zijn aantal kan kiezen. Alle spelers
moeten een ander getal hebben. Zodra alle spelers hun getal hebben gekozen, begint het spel. Eerst moet een speler zijn getal
drie keer raken om de kwalificatie "moordenaar” te behalen. Als moordenaar probeert de speler de getallen van zijn
tegenstanders te raken, en dan
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De tegenstander verliest één ,leven”. Als de moordenaar zijn eigen getal raakt, verliest hij de status van ,moordenaar” en verliest
hij ook één

'leven’'. De speler moet zijn getal opnieuw drie keer raken om de status van 'moordenaar’ te verkrijgen. De moordenaar moet
proberen de tegenstanders een 'leven' af te nemen door zo snel mogelijk hun puntentotaal te raken. Nadat het doelsgetal is
geraakt, zal het apparaat de stem "Yes" of "No" laten horen. Wanneer er nog maar één speler over is, eindigt het spel en wordt
die speler de winnaar. Er moeten meer dan twee spelers aan het spel deelnemen.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Eén beurt bestaat uit drie worpen. Bij elke beurt moet elke speler een som behalen die deelbaar is door vijf. Elke "vijf" telt als
één punt. Bijvoorbeeld: een speler gooit drie, zeven en tien bij drie worpen. Omdat de som van twintig deelbaar is door vijf, scoort
de speler vier punten (4x5 = 20). Bovendien, als de som van de drie worpen niet deelbaar is door vijf of als geen enkele dart in
de beurt in het juiste veld terechtkomt (het doel wordt gemist of geraakt in
,band” (buitenste ring), worden er geen punten toegekend. Optie (51; 61; 71; 81; 91) geeft de vastgestelde punten voor de speler
aan. De speler die als eerste de vastgestelde punten bereikt of overschrijdt, is de winnaar.

e G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 - Raak achtereenvolgens een willekeurig veld tussen één en twintig en het midden van de schijf; 105 - Raak
achtereenvolgens een willekeurig veld tussen vijf en twintig en het midden van de schijf; 110 - Raak achtereenvolgens een
willekeurig veld tussen tien en twintig en het midden van de schijf; 115 - Raak willekeurig een vakje tussen vijftien en twintig
en het midden van de schijf, één voor één. Elke speler mag slechts één dart naar elk cijferveld gooien en gaat automatisch
door naar het volgende veld. Hij krijgt punten als hij raakt, en als hij niet raakt, krijgt hij geen punten. Nadat het midden van
de schijf is geraakt, wordt de speler met de hoogste score de winnaar.

e G221 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Raak achtereenvolgens het dubbele veld van één tot twintig en het midden van de schijf; 205 - Raak achtereenvolgens
het dubbele veld van vijf tot twintig en het midden van de schijf; 210 - Raak achtereenvolgens het dubbele veld van tien tot
twintig en het midden van de schijf; 215 - Raak achtereenvolgens het dubbele veld van vijftien tot twintig en het midden van de
schijf. Elke speler mag slechts één dart naar elk cijferveld gooien en gaat automatisch door naar het volgende veld. Hij krijgt
punten als hij raakt, en als hij niet raakt, krijgt hij geen punten. Nadat het midden van de schijf is geraakt, wordt de speler met
de hoogste score de winnaar.

e G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Raak achtereenvolgens de drievoudige velden van één tot twintig en het midden van de schijf; 305 - Raak
achtereenvolgens de drievoudige velden van vijf tot twintig en het midden van de schijf; 310 - Raak achtereenvolgens de
drievoudige velden van tien tot twintig en het midden van de schijf; 315 - Raak achtereenvolgens het drievoudige veld van
vijftien tot twintig en het midden van de schijf. Elke speler mag slechts één dart naar elk cijferveld gooien en gaat automatisch
door naar het volgende veld. Hij krijgt punten als hij raakt, en als hij niet raakt, krijgt hij geen punten. Nadat het midden van
de schijf is geraakt, wordt de speler met de hoogste score de winnaar.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

De optie (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) geeft de toegewezen punten voor de speler aan. De speler moet achtereenvolgens
de cijfervelden van één tot achttien raken. Raak er één in de eerste beurt, vervolgens twee in de tweede beurt, enzovoort. Als
een segment wordt geraakt, geeft het apparaat de stem "Yes" of "No" weer. De speler moet een zo laag mogelijke score
behalen. Een speler die de puntenlimiet bereikt of overschrijdt, ligt uit het spel. Als hij drie keer mist in een beurt, betekent dit een
"slechte worp" en telt dit als vijf punten. Het raken van een drievoudig vak telt als één punt; het raken van een dubbel telt als twee
punten; het raken van een enkel vak telt als drie punten. De speler mag elk van de drie darts gebruiken om de beurt af te sluiten,
maar mag alleen de laatste dart gebruiken om een punt te scoren. Als de laatste dart van de beurt het bord niet raakt, telt de
beurt ook als vijf punten. Een speler die het vastgestelde aantal punten bereikt of overschrijdt, wordt uit het spel gezet. Als er nog
maar één speler over is, wint deze; of na afloop van alle 18 beurten wordt de speler met het laagste aantal punten de winnaar.

e G224 Bingo (132; 141; 168; 189)

Het apparaat geeft automatisch het doelvak weer. De speler die als eerste driemaal alle aangewezen doelvakken raakt, wint.
Als een segment wordt geraakt, geeft het apparaat "Yes" of "No" weer. 132 - Raak de vakjes in de volgorde 15, 4, 8, 14, 3; 141 -
Raak de vakjes in de volgorde 17, 13, 9, 7, 1; 168 - Raak de vakjes in de volgorde 20, 16, 12, 6, 2; 189 - Raak het vakje in de
volgorde 19, 10, 18, 5, 11. De speler moet het aangegeven nummervakje driemaal raken om door te gaan naar het volgende
vakje. Het raken van een enkel vakje telt als één; een dubbel vakje telt als twee; een drievoudig vakje telt als drie.
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e  G25 Big Little - Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

De optie (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) geeft de startwaarde van de levenspunten van de speler aan. In het begin geeft het
apparaat willekeurig een streefgetal weer voor de eerste speler. Als de speler het doel met de eerste of tweede dart raakt, mag
hij met de volgende dart een nieuw doel voor de volgende speler bepalen; als de speler het doel pas met de derde dart raakt of
geen correct nieuw doel voor de volgende speler bepaalt, zal het apparaat willekeurig een nieuw doel voor de volgende speler
weergeven; als de speler het doel met geen van de drie pijlen raakt, verliest de speler één 'leven’, terwijl de volgende speler op
hetzelfde doel moet gooien. Als het doel wordt geraakt, geeft het apparaat de stem 'Yes' of 'No' weer. Het is mogelijk om het doel
enkel, dubbel of drievoudig te raken. Wanneer de oorspronkelijke levenswaarde van een speler nul bereikt, wordt de speler uit
het spel geélimineerd. Ten slotte, wanneer er nog maar één speler over is, eindigt het spel en wint die speler.

e  G26 Big Little - Hard (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

De optie (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) geeft de startwaarde van de levenspunten van de speler aan. Aan het begin
geeft het apparaat willekeurig een doelnummer weer voor de eerste speler. Als de speler het doel met de eerste of tweede dart
raakt, mag hij met de volgende dart een nieuw doel voor de volgende speler bepalen; als de speler het doel pas met de derde dart
raakt of geen correct nieuw doel voor de volgende speler vaststelt, toont het apparaat willekeurig een nieuw doel voor de volgende
speler; als de speler het doel niet met alle drie de pijlen raakt, verliest de speler één ,leven”, terwijl de volgende speler hetzelfde
doel moet raken. Als het doel wordt geraakt, zal het apparaat de stem ,Yes” of ,No” laten horen. Het is alleen toegestaan om
hetzelfde veld te raken voor het vastgestelde doel. Als het doel bijvoorbeeld "dubbele 15" is, is het raken van "enkele 15" of
"drievoudige 15" ongeldig; alleen "dubbele 15" telt. Wanneer het oorspronkelijke aantal levens van een speler nul bereikt, wordt de
speler uit het spel geélimineerd. Ten slotte, wanneer er nog maar één speler over is, eindigt het spel en wint die speler.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) zijn dit de vastgestelde puntentotalen die spelers moeten behalen. Elke speler
begint met 0 punten. De score wordt bijgeschreven wanneer een veld wordt geraakt. De speler die als eerste het vastgestelde
aantal punten bereikt, wint. Als een speler het vastgestelde aantal punten overschrijdt, valt hij uit de ronde en wordt zijn score
teruggezet naar de stand van véo6r de worp in die ronde. Spelers kunnen andere spelers 'bombarderen’, waardoor hun score op
nul wordt gezet. Dit gebeurt wanneer de werpende speler bij elke geworpen dart een score heeft die gelijk is aan de score van
een andere speler.

PROBLEEMOPLOSSING

e Geen stroom - Controleer of de voeding is aangesloten op een stopcontact en of de stekker van de
voeding is aangesloten op de voedingsaansluiting op de schijf.

¢ Het spel registreert geen scores - Controleer of het spel is ingesteld op de modus ,Instellingen” of op de modus
"Pauze". Controleer vervolgens of de sensoren of functietoetsen niet geblokkeerd of vastzitten.

¢ Een vastzittend segment of een vastzittende knop - Tijdens het transport, en zelfs tijdens normaal gebruik
van de dartschijf, kan het voorkomen dat de sensoren af en toe vastlopen en geen treffers registreren. In dat
geval
Er klinkt een waarschuwingssignaal en het lampje begint te knipperen om aan te geven dat het onderdeel vastzit.
Door de dart voorzichtig uit het onderdeel te halen of het onderdeel voorzichtig heen en weer te bewegen met
lichte druk van uw vinger, komt het meestal snel los. Vervolgens kunt u het spel hervatten en worden de scores
precies vanaf het moment waarop ze werden onderbroken voortgezet.

¢ Verwijderen van afgebroken punten - Gebruik geen scherpe of metalen gereedschappen om een afgebroken
punt te verwijderen — deze kunnen het speelveld beschadigen. Als een stukje van de punt boven het opperviak
van de schijf uitsteekt, verwijder dit dan voorzichtig met uw vingers of een plastic tang. Als de afgebroken tip gelijk
ligt met het oppervlak van de schijf en niet te pakken is, probeer deze dan niet met geweld door het veld te duwen;
dit kan het gat vergroten of de sensor van de schijf beschadigen. Neem contact op met een erkende service of
gebruik een speciaal gereedschap voor het verwijderen van zachte punten (een zogenaamde tip remover), indien
de fabrikant dit aanbiedt. Hoe zwaarder de dart, hoe groter het risico dat de punt breekt — gebruik de door de
fabrikant aanbevolen punten en vervang deze regelmatig.

e Stroom- of elektromagnetische storingen - In extreme situaties, wanneer er aanzienlijke elektromagnetische
storingen optreden, kan het elektrische systeem stoppen met werken of onjuiste resultaten geven. Voorbeelden: bij
zware onweersbuien, extreme spanningsschommelingen, lage spanning of wanneer het dartspel te dicht bij
elektromotoren of in de buurt van magnetrons wordt geplaatst. Om de normale werking van het apparaat te
herstellen, haalt u de stekker uit het stopcontact en wacht u enkele seconden voordat u deze weer aansluit. Zorg er
in dit geval uiteraard voor dat de oorzaak van de storing is verholpen.
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ONDERHOUD VAN HET DARTBORD

BELANGRIJK! Haal de stekker uit het stopcontact voordat u het apparaat met een vochtige doek schoonmaakt. Reinig de
dartborden uitsluitend met een vochtige doek! De voeding mag niet in contact komen met vocht! Bij veelvuldig gebruik zal de
voorkant van het apparaat waarschijnlijk vuil worden. Reinig de voorkant, de toetsen en het scherm met een vochtige doek. Wij
raden aan een oplossing van water met een kleine hoeveelheid mild schoonmaakmiddel te gebruiken. Veeg het vervolgens
droog met een zachte, droge doek. Als u het dartbord voor langere tijd niet gaat gebruiken, is het raadzaam het af te dekken met
een doek om het tegen stof te beschermen. Bewaar het product altijd op een droge en schone plaats, bij kamertemperatuur.

Het apparaat is een elektrisch en elektronisch apparaat. Houd u aan de lokale voorschriften: lever afgedankte \%T:
elektrische apparatuur in bij een geschikt afvalinzamelpunt. S
|
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Obrigado por adquirir este jogo eletrénico de dardos com fonte de alimentagao incluida. O seu sistema de pontuagdo computadorizado
torna o jogo facil e divertido. Podem jogar até 8 jogadores ao mesmo tempo. O alvo oferece 27 jogos com 202 variantes, efeitos sonoros,
musica e mensagens de voz em inglés. Antes de comegar a jogar, leia o manual de instrugbes e guarde-o para referéncia futura.

AVISOS A

. Este produto ndo é um brinquedo. O produto destina-se a jovens a partir dos 14 anos e a adultos. Os menores de idade
s6 devem utilizar o produto sob a supervisdo de um adulto. O produto contém pegas pequenas — risco de ingestao.
Manter fora do alcance das criangas pequenas.

. Atire os dardos apenas no alvo; nunca em pessoas, animais ou outros objetos. Utilize apenas pontas macias; a
utilizagéo de dardos com pontas de ago pode danificar o alvo e causar ferimentos.

. Escolha uma parede estavel e vertical com pelo menos 3 m de espagco livre a frente do alvo. Evite locais proximos de
passagens, portas e janelas. Certifique-se de que o alvo esta bem fixado e nédo pode cair.

. Utilize o aparelho apenas em ambientes interiores. Proteja-o da humidade, da chuva, de temperaturas elevadas e baixas, bem
como da exposigao direta a fontes de calor. Nao o exponha a luz solar durante longos periodos.

. A montagem deve ser realizada por adultos. Nado efetue reparagdes nem alteragdes no aparelho por conta prépria; em
caso de avaria, contacte um servigo de assisténcia autorizado. Ndo desmonte a caixa nem os componentes eletrénicos.

. O alvo de dardos s6 pode ser utilizado com a fonte de alimentagéo incluida. A utilizagdo de um tipo de fonte de alimentagao
inadequado causara danos no circuito do alvo. N&o utilize o aparelho se a fonte de alimentagéo, o cabo ou a ficha estiverem
danificados. Nao ligue nem desligue a fonte de alimentagdo com as maos molhadas. Desligue-a segurando na ficha, nunca
no cabo.

. Desligue o alvo e retire-o da tomada quando nao estiver a ser utilizado.

CONTEUDO DA EMBALAGEM

O conjunto inclui: alvo eletrénico para dardos, fonte de alimentacédo, 12 dardos com pontas macias, 50 pontas de substituicdo, manual de
instrugbes, materiais de montagem.

MONTAGEM % |

Para a montagem, utilize os elementos de montagem incluidos: buchas e parafusos. Fixe o alvo
de acordo com o desenho de montagem. Apoés a instalacéo, o centro do alvo deve ficar a 173
cm acima do chao. A linha de langamento deve ficar a 237 cm da superficie do alvo. Certifique-
se de que existe cerca de 3 m de espaco livre a frente do alvo. Aperte os dois parafusos nos
marcadores de referéncia até que as cabegas dos parafusos fiquem salientes cerca de 1/2" da
parede. Alinhe os orificios de montagem na parte de tras do jogo com as cabecgas dos parafusos
e, em seguida, monte o jogo. Pode ser necessario ajustar os parafusos até que o disco fique
bem encostado a parede. Ap6s a montagem, verifique se o disco esta firmemente encostado a
parede e ndo se desloca durante a utilizagao.

ol 1.73m

23Tm

DADOS TECNICOS

O dispositivo é alimentado exclusivamente pela fonte de alimentacéo incluida com saida de corrente continua (CC).

Parametros de entrada da fonte de alimentagédo: 100-240 V CA, 50/60 Hz.

Parametros de saida da fonte de alimentagdo: 5V CC, 0,5 A (2,5 W).

Construcgao: a fonte de alimentagéo € um dispositivo de classe Il (dupla isolamento), o que significa que nao requer um fio de protegéao.
Simbolos: o simbolo da casinha na fonte de alimentacéo indica que a fonte e o dispositivo se destinam exclusivamente a utilizagdo em
ambientes interiores. O simbolo de polaridade na ficha DC indica qual a parte da ficha que é positiva e qual a negativa.

LIGAGAO E ARRANQUE

Insira a ficha DC da fonte de alimentagéo na tomada de alimentacéo do dispositivo, prestando atengéo a polaridade correta (polo positivo
e negativo de acordo com o simbolo na fonte de alimentagédo). Em seguida, ligue a fonte de alimentacdo a tomada de rede (230 V). Ligue
o disco de acordo com as instrugdes do manual de utilizagao — selecione o jogo, o niumero de jogadores e inicie a partida. Apos o término
do jogo, desligue a fonte de alimentacéo da rede, retirando primeiro a ficha da tomada.

AVISO IMPORTANTE

. O alvo destina-se exclusivamente ao uso com dardos leves com pontas macias. Recomenda-se a utilizagdo dos dardos
incluidos no conjunto. Nao tente utilizar dardos de dardos com pontas de ago nem
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Nao utilize dardos mais compridos (comprimento maximo da ponta: 2,5 cm) nem dardos mais pesados (peso maximo do
dardo: 12 g), pois isso danificara o alvo. Entre cada langamento, faga uma breve pausa para que o mecanismo e os
componentes eletronicos do alvo registem corretamente o resultado. Se dois langamentos forem efetuados com intervalo
demasiado curto, retire o segundo dardo e volte a langar para que o seu resultado seja registado corretamente.

SISTEMA DE PONTUAGAO

Bk :
e «Single» - pontos atribuidos pelo segmento e SR
*  "Double" - pontos contabilizados do segmento em dobro Tiple e _~'
. "Triple" - pontos contabilizados do segmento triplo sargla =1 .I
e  "Bull's-Eye" - 25 pontos |
e  "Double Bull's-Eye" - 50 pontos .
DESCRIGAO DOS BOTOES L P e

. Botdo GAME — prima este bot&o para percorrer o menu de jogos no ecra e selecionar um jogo. Durante o jogo, prima este
botéo para terminar a partida atual e regressar ao estado inicial do jogo.

. Botdo OPTION — prima este botao para selecionar diferentes variantes de jogo.

. Botdo PLAYER/SCORE — ao iniciar o jogo, utilize este botédo para definir o niUmero de jogadores; durante o jogo, utilize este
botéo para verificar a pontuagéo de cada jogador.

. Botdo DOUBLE — Apenas para o jogo «G01».

. Botdo HANDICAP — utilize este botdo para definir o nivel de dificuldade do jogo individualmente para cada jogador. Por
exemplo: 4 jogadores jogam o jogo «G01». O primeiro jogador pode definir o ponto de partida em 801; o segundo jogador em
201; o terceiro jogador em 501; o quarto jogador em 301.

. Botdo SOUND — este botao permite regular o volume dos altifalantes. Estao disponiveis 8 niveis, desde o siléncio até
ao volume maximo.

. Botdo MISS — prima este botéo para reduzir o nimero de langamentos restantes quando um langamento nédo acertar num
segmento.

. Botao ELIMINATE/TEAM — no inicio do jogo, prima este bot&o para configurar o jogo em equipa; durante o jogo, prima
este botdo para limpar ou reiniciar o resultado do langamento atual.

. Botdo START/NEXT — Prima este bot&o para iniciar o jogo e passar para o jogador seguinte.

¢  Botdo CYBERMATCH — Prima o bot&o para jogar contra a maquina, num total de cinco niveis (C1 — profissional, C2 —
especialista, C3 — sénior, C4 — intermédio, C5 — principiante).

CONFIGURAGAO DO JOGO

Ligue a placa e esta iniciara um autoteste. Quando ouvir um efeito sonoro, prima qualquer um dos nove botées de fungao situados na
parte superior para aceder ao jogo «G01»; ou, apds a conclusdo do autoteste, a placa também passa diretamente para o jogo «G01».

Prima o botdo GAME para selecionar qualquer jogo até que este seja exibido.

Prima a tecla OPTION para selecionar diferentes variantes de jogos.

Prima a tecla PLAYER para definir o nimero de jogadores.

Prima o botdo HANDICAP para definir diferentes niveis de dificuldade para cada jogador. Cada vez que premir o botéo, o nivel
muda um grau.

5. Prima o botdo START para iniciar o jogo apds concluir a configuragso.

Pobd=

SINAIS SONOROS

. «Laser» — som emitido no momento em que o dardo atinge o alvo.

. «Double» — som que indica um acerto no campo Double (pontuacéo x2)

. «Triple» — som que indica um acerto no campo Triple (pontuagao x3)

. «Score» — som que indica a obtengdo da pontuagdo num determinado jogo.
. «Close» — som que indica o encerramento do segmento em contagem.

. «Open» - som que indica a abertura do segmento em contagem.

. ,T00 High” — o som indica que os pontos est&o a ser deduzidos.

. «Winner» - 0 som indica o aparecimento do primeiro vencedor.

. «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
. «Ye» — o som indica que o segmento alvo foi atingido.

. «Sorry» — o som indica que o segmento alvo nao foi atingido.
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REGRAS DO JOGO

. G01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

O jogo consiste em subtrair os resultados sucessivos da pontuagao inicial. O jogador que chegar primeiro a exatamente zero ganha.
Opgoes: Para tornar o jogo mais dificil, pode premir o botdo DOUBLE para definir restricdes adicionais relativas ao inicio e ao fim do
jogo.

- Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - para comegar, o jogador tem de acertar no campo duplo.

- Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - para ganhar, o jogador tem de acertar num campo duplo; cada
acerto reduz a pontuagao para zero. Atingir «1» ou ultrapassar zero pode ser considerado um KRACH, e a pontuagéo volta
ao resultado anterior.

- Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - o jogador tem de acertar num campo duplo para iniciar e
terminar o jogo.

¢  GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Os pontos s&o contabilizados quando séo acertados os campos: 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo. O jogador que acertar primeiro
em todos os campos acima trés vezes é o vencedor. 000 - O jogador pode acertar em qualquer campo 15, 16, 17, 18, 19, 20 e no centro
do alvo (bull's eye). Nao ha uma ordem definida para os campos individuais; 020 - O jogador deve primeiro acertar no 20 trés vezes e,
em seguida, acertar no 19, 18, 17, 16, 15 e no centro do alvo (bull’'s eye) por ordem; 025 - O jogador deve primeiro acertar no centro do
alvo (bull's eye) trés vezes e, em seguida, acertar em 15, 16, 17, 18, 19 e 20, por ordem. Cada campo tem trés indicadores LED. Apds
um acerto, um indicador acende-se. Quando todos os indicadores estiverem acesos, o jogo termina. O jogador que acender primeiro
todos os indicadores ganha.

e  GO03 Scram Cricket (A00 - apenas para 2 jogadores)

Os pontos s6 séo contabilizados quando os numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo (bull’s eye) sao acertados. O jogo é
composto por duas rondas. Na primeira ronda, o jogador nimero um tenta «fechar» todos os campos acima referidos (acertar trés vezes
em cada campo - 15 a 20 e o centro do alvo (bull’s eye)). Quando o jogador nimero um acerta em qualquer campo pontuado trés vezes,
isso significa que «fecha» o campo pontuado. O jogador nimero dois ndo recebe quaisquer pontos ao acertar nesse campo. O jogador
numero dois tenta ganhar o maximo de pontos possivel, acertando nos campos pontuados que o jogador nimero um ainda nao fechou.
Quando o jogador numero um fechar todos os campos pontuados, a primeira ronda sera concluida. Na segunda ronda, ambos os
jogadores trocam de papéis. Agora, o jogador nimero dois tenta fechar todas as casas pontuadas, enquanto o jogador nimero um
ganha pontos. O jogo termina quando o jogador nimero dois fechar todas as casas. O jogador com a maior pontuagéo ganha.

*  GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Os pontos s&o contabilizados apenas quando os numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo (bull’'s eye) séo acertados. E00 - O
jogador pode acertar em qualquer campo 15, 16, 17, 18, 19, 20 e no centro do alvo (bull’'s eye). Nao ha uma ordem especifica para os
campos individuais; E20

- O jogador deve primeiro acertar no 20 trés vezes e, em seguida, acertar no 19, 18, 17, 16, 15 e no centro do alvo (bull’'s eye), por
ordem; E25 - O jogador deve primeiro acertar no centro do alvo (bull’'s eye) trés vezes e, em seguida, acertar 15, 16, 17, 18, 19 e 20,
por ordem. Cada segmento tem trés indicadores LED. Apds um Unico acerto, acende-se um indicador. Cada campo é pontuado
«aberto» quando for atingido trés vezes. Mas o campo ficara «fechado» e ndo podera ser pontuado se todos os jogadores o atingirem
trés vezes. Cada jogador deve acertar trés vezes num campo de pontuagao para que este passe para o estado «aberto» e possa ser
pontuado. Antes de os adversarios completarem as trés tacadas necessarias para abrir o campo de pontuagéo, o jogador pode continuar
a acertar no campo de pontuagdo «aberto» para obter pontuagdes mais elevadas. Depois de todos os jogadores terem completado trés
acertos no mesmo campo de pontuagao, esse campo sera «fechado» e ndo podera ser pontuado novamente. Quando todos os
jogadores «fecharem» todos os campos de pontuagéo, o vencedor sera o jogador com a pontuagdo mais alta.

*  GOS5 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Os pontos s6 sado contabilizados quando os numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo (bull's eye) forem acertados. C00 - O
jogador pode acertar em qualquer um dos numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 e no centro do alvo (bull's eye). Ndo ha uma ordem
especifica para os campos individuais; C20 — o jogador deve primeiro acertar o 20 trés vezes, depois 0 19, 18, 17, 16, 15 e o bull’s-
eye. C25 — o jogador deve primeiro acertar no bull's-eye trés vezes, depois no 15, 16, 17, 18, 19 e 20. Cada segmento tem trés
indicadores LED. Ap6s um acerto, acende-se um indicador. Cada campo pontuado fica «aberto» quando for acertado trés vezes. Mas
o campo ficara

«fechado» e ndo podera ser conquistado se todos os jogadores o acertarem trés vezes. Os pontos conquistados por um determinado
jogador seréo adicionados a todos os adversarios. Cada jogador deve acertar trés vezes num campo pontuado para que este passe
para
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estado «aberto» e ser pontuado. Antes de os adversarios realizarem trés acertos para abrir um campo pontuavel, o jogador pode
continuar a acertar no campo pontuavel «aberto» para obter pontuagdes mais altas do que os adversarios. Depois de todos os jogadores
terem concluido trés acertos no mesmo campo pontuavel, esse campo sera «fechado» e ndo podera ser pontuado novamente. Quando
todos os jogadores «fecharem» todas as casas de pontuagao, o vencedor é o jogador com a pontuagao mais baixa.

3 G06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Os pontos s&o contabilizados apenas quando os numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo forem atingidos. DOO - O jogador
pode acertar em qualquer um dos ndmeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 e no centro do alvo. Ndo ha uma ordem especifica para os numeros;
D20 - O jogador deve primeiro acertar no 20 trés vezes e, em seguida, acertar no 19, 18, 17, 16, 15 e no centro do alvo (bull’'s eye) por
ordem; D25 - O jogador deve primeiro acertar no centro do alvo trés vezes e, em seguida, acertar 15, 16, 17, 18, 19 e 20, por ordem. O
jogo é igual ao «Score Cricket», com a excegao de que o jogador deve primeiro acertar em cada campo com pontuagéo dupla para
continuar o jogo.

. GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 - pelo menos 2 jogadores)

Os pontos sé séo contabilizados quando os numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o centro do alvo (bull's eye) forem acertados. P00 - O
jogador pode acertar em qualquer um dos campos 15, 16, 17, 18, 19, 20 e no centro do alvo (bull's eye). Nao ha uma ordem especifica
para os campos; P20
- O jogador deve primeiro acertar no 20 trés vezes e, em seguida, acertar no 19, 18, 17, 16, 15 e no centro do alvo (bull’'s eye) por
ordem; P25 - O jogador deve primeiro acertar no centro (bull's eye) do alvo trés vezes e, em seguida, acertar no 15, 16, 17, 18, 19 e 20,
por ordem. O jogo é semelhante ao jogo «Simple Cricket». As excegdes sao as seguintes: se um jogador acertar num campo pontuado
mais de trés vezes, o excedente sera adicionado ao jogador seguinte. Mas depois de um jogador acertar trés vezes num campo
pontuado e «fechar» esse campo, se esse jogador voltar a acertar nesse campo, o excedente ndo sera adicionado ao jogador seguinte.
Por exemplo: o jogador nimero 1 acerta duas vezes no campo 16, e os trés marcadores para o campo 16 ativam dois. Em seguida, o
jogador acerta trés vezes no campo 16, e o excedente de duas vezes sera adicionado ao jogador numero dois. Agora, o jogador
numero dois pode
«fechar» a casa 16, acertando-a apenas uma vez. Mas se o jogador nimero um acertar na casa 16 trés vezes, entdo os trés indicadores
dessa casa acenderao e a casa sera fechada. Agora, se o jogador nimero um acertar um dois nessa casa, o excedente de duas vezes
ndo sera adicionado ao jogador nimero dois. O jogador que acertar trés vezes em todas as casas ganha.

. G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

A opgéo (5; 10; 15; 20) significa que os pontos s&o contabilizados apds acertar em qualquer campo pontuado. 5 Acertar nos campos
pontuados de 1 a 5; 10 Acertar nos campos pontuados de 1 a 10; 15 Acerte nos campos pontuados de 1 a 15; 20 Acerte nos campos
pontuados de 1 a 20. O jogador deve acertar num campo pontuado de acordo com a indicagao do dispositivo. Se o campo for acertado,
aparecera o préximo campo e o dispositivo emitird o som «Yes»; ou: «No». O jogador que acertar primeiro em todos os campos
pontuados ganha.

. G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

A opgao (205; 210; 215; 220) significa que apenas os acertos nos campos com pontuagado dupla séo contabilizados. 205 - Acertar nos
campos pontuados de 1 a 5; 210 - Acertar nos campos pontuados de 1 a 10; 215 - Acertar nos campos pontuados de 1 a 15; 220 - Acertar
nos campos pontuados de 1 a 20. O jogador deve langar os dardos num campo pontuado de acordo com a indicagao do dispositivo. Se o
campo for acertado, aparecera o campo seguinte e o dispositivo emitird o som «Yes»; ou: «No». O jogador que acertar primeiro em todos
0s campos pontuados com o dobro de pontos € o vencedor.

¢  G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

A opcao (305; 310; 315; 320) significa que apenas os acertos nos campos pontuados com o triplo sdo contabilizados. 305 - Acerte nos
campos pontuados de 1 a 5; 310 - Acerte nos campos pontuados de 1 a 10; 315 - Acerte nos campos pontuados de 1 a 15; 320 - Acertar
nos campos pontuados de 1 a 20. O jogador deve langar os dardos num campo pontuado de acordo com a indicagéo do dispositivo. Se o
campo for acertado, aparecerd o campo seguinte e o dispositivo emitira o som «Yes»; ou: «No». O jogador que acertar primeiro em todos
0s campos pontuados com triplo € o vencedor.

. G11 Legs Over (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Aopcao (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica o valor inicial de vida do jogador. Cada jogador deve tentar obter um resultado igual ou
superior a soma dos trés langamentos do jogador anterior (no inicio, o dispositivo indicara o valor do resultado do primeiro jogador).
Quando um jogador obtiver menos pontos nos trés langamentos do que o jogador anterior, perdera uma «vida». Por outro lado, se o
jogador nao langar, mas premir imediatamente o botdo START, esse jogador também perdera uma «vida». Quando o valor da vida do
jogador for zero, o jogador sera eliminado. Quando restar apenas um jogador, o jogo termina e esse jogador ganha. Neste jogo, devem
participar mais de 2 jogadores.
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¢ G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

A opgao (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica o valor inicial de vida do jogador. Cada jogador deve tentar obter um numero de pontos
menor ou igual a soma dos trés langamentos do jogador anterior. (No inicio, o dispositivo indicara o valor do resultado do primeiro
jogador). Quando um jogador obtiver mais pontos em trés langamentos do que o valor do jogador anterior, perdera uma «vida». Por
outro lado, se o jogador n&o langar os dardos, mas premir imediatamente o botdo START, perdera uma «vida»; se o jogador premir o
botdo ELIMINATE/TEAM, o aparelho zerara o resultado atual e adicionara 60 pontos a soma; se o jogador premir o botdo MISS, o
aparelho também adicionara 60 pontos. Quando a vida do jogador for zero, o jogador sera eliminado. Quando restar apenas um jogador,
o0 jogo termina e esse jogador ganha. O jogo deve ter mais de dois jogadores.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

A pontuagao de cada jogador é incrementada a partir de zero apds cada acerto. Vence o primeiro jogador que atingir ou ultrapassar o
limite de pontos selecionado. O primeiro jogador a atingir ou ultrapassar a pontuagao definida é o vencedor.

*  G14 Pontuacdo Maxima (H03; HO5; HO7; HO09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Todos os campos sdo pontuados. A opgéo (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica as jogadas designadas do jogador. Uma
jogada corresponde a trés langamentos. Apds o término das jogadas designadas, o jogador com a pontuacdo mais alta vence.

* G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

A opgao (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica o valor inicial de vida do jogador. O dispositivo indicara aleatoriamente um
campo numeérico para acertar. O jogador deve acertar no campo numérico no prazo de 10 segundos; caso contrario, perde a sua vez.
O dispositivo indicara aleatoriamente um campo numérico. O jogador tem 10 segundos para acertar. Apos acertar, o dispositivo
reproduzira a mensagem

«Yes» ou «No». Ao acertar num campo de destino com pontuagao simples, dupla ou tripla, o dispositivo subtrai um ponto do total.
Vence o jogador que, em primeiro lugar, reduzir o niumero de pontos a zero.

e G16Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

A opcao (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica o valor inicial de vida do jogador. Ao entrar no jogo, o dispositivo exibira «SEL» para
indicar aos jogadores como escolher o numero de pontos para si proprios. Quando o primeiro jogador escolher o numero de pontos,
prima o botdo «NEXT» para que o jogador seguinte possa escolher. Todos os jogadores devem ter um nimero de pontos diferente.
Quando todos os jogadores terminarem de escolher o seu proprio nivel de pontos, o jogo comega. Primeiro, o jogador deve acertar no
seu proprio nimero para obter a qualificagdo de «assassino». Ao tornar-se assassino, o jogador tenta acertar no niumero dos
adversarios, e entdo o adversario perdera uma «vida». Se o assassino acertar no seu préprio nimero, perde o estatuto de «assassino»
e também perde uma «vida». O jogador deve acertar novamente no seu numero para recuperar a qualificagdo de «assassino». O
assassino deve tentar tirar «vidas» aos adversarios, acertando nos seus nimeros o mais rapidamente possivel. Apds acertar no numero
alvo, o dispositivo emitira a voz «Yes»; ou «No». Quando restar apenas um jogador, o jogo termina e esse jogador é o vencedor. O jogo
deve ter mais de dois jogadores.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

A opcgao (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica o valor inicial de vida do jogador. Ao entrar no jogo, o dispositivo exibira
«SEL» para indicar aos jogadores como escolher o nimero de pontos para si préprios. Quando o primeiro jogador escolher o seu
numero, prima o botdo «NEXT» para que o jogador seguinte possa escolher o seu numero. Todos os jogadores devem ter um nimero
diferente. Quando todos os jogadores terminarem de escolher o seu nimero, o jogo comega. Primeiro, o jogador deve acertar no seu
nimero duas vezes para obter a qualificagdo de «assassino». Ao tornar-se assassino, o jogador tenta acertar nos numeros dos
adversarios, e entdo o adversario perde uma «vida». Se 0 assassino acertar no seu proprio nimero, perdera o estatuto de «assassino»
e perdera também uma

«vida». O jogador deve acertar novamente duas vezes no seu nimero para obter a qualificacdo de «assassino». O assassino deve
tentar tirar a «vida» aos adversarios, acertando o mais rapidamente possivel no niumero de pontos deles. Apds acertar no numero alvo,
o dispositivo emitira a voz «Yes»; ou «No». Quando restar apenas um jogador, o jogo termina e esse jogador € o vencedor. O jogo deve
contar com mais de dois jogadores.

*  G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

A opgao (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica o valor inicial de vida do jogador. Ao entrar no jogo, o dispositivo exibira
«SEL» para indicar aos jogadores como escolher o nimero de pontos para si préprios. Quando o primeiro jogador escolher o seu
numero, prima o botdo «NEXT» para que o jogador seguinte possa escolher o seu numero. Todos os jogadores devem ter um nimero
diferente. Quando todos os jogadores terminarem de escolher o seu nimero, o jogo comega. Primeiro, o jogador deve acertar no seu
numero trés vezes para obter a qualificagdo de «assassino». Ao tornar-se assassino, o jogador tenta acertar nos niumeros dos
adversarios e, entao,
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o adversario perde uma «vida». Se o assassino acertar no seu préprio nimero, perde a qualificacdo de «assassino» e também perde uma
«vida». O jogador deve acertar novamente trés vezes no seu numero para recuperar a qualificacdo de «assassino». O assassino deve
tentar tirar «vidas» aos adversarios, acertando nos seus numeros o mais rapidamente possivel. Apés acertar no nimero alvo, o
dispositivo emitira a voz «Yes»; ou «No». Quando restar apenas um jogador, o jogo termina e esse jogador € o vencedor. O jogo deve
contar com mais de dois jogadores.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Uma volta consiste em trés langamentos. Em cada volta, cada jogador deve obter uma soma divisivel por cinco. Cada «cinco» conta
como um ponto. Por exemplo: um jogador obtém trés, sete e dez em trés langamentos. Como a soma de vinte é divisivel por cinco, o
jogador ganha quatro pontos (4x5 = 20). Além disso, se a soma dos trés langamentos nao for divisivel por cinco ou se nenhum dardo na
rodada for colocado no campo correto (falha no alvo ou acerto em
«pneu» (anel exterior), ndo séo atribuidos pontos. A opgéo (51; 61; 71; 81; 91) indica os pontos definidos para o jogador. O jogador que
primeiro atingir ou ultrapassar os pontos definidos é o vencedor.

e G20 Xangai (101; 105; 110; 115)

101 - Acerte qualquer campo de um a vinte e o centro do alvo, sucessivamente; 105 - Acerte qualquer campo de cinco a vinte e o
centro do alvo, sucessivamente; 110 - Acerte qualquer campo de dez a vinte e o centro do alvo, sucessivamente; 115 - Acerte em
qualquer campo entre o quinze e o vinte e no centro do alvo, sucessivamente. Cada jogador pode langar apenas um dardo em cada
campo numeérico e passar automaticamente para o campo seguinte. Ganhara pontos se acertar e, se ndo acertar, ndo ganhara
pontos. Apds terminar com um acerto no centro do alvo, o jogador com a pontuagao mais alta sera o vencedor.

e G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Acertar, sucessivamente, o campo duplo de um a vinte e o centro do alvo; 205 - Acertar, sucessivamente, o campo duplo de
cinco a vinte e o centro do alvo; 210 - Acertar, sucessivamente, o campo duplo de dez a vinte e o centro do alvo; 215 - Acerte o
campo duplo de quinze a vinte e o centro do alvo, sucessivamente. Cada jogador pode langar apenas um dardo em cada campo
numeérico e passa automaticamente para o campo seguinte. Ganhara pontos se acertar e, se ndo acertar, ndo ganhara pontos. Apos
terminar com um acerto no centro do alvo, o jogador com a pontua¢do mais alta € declarado vencedor.

¢ G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Acerte os campos triplos de um a vinte e o centro do alvo, um de cada vez; 305 - Acerte os campos triplos de cinco a vinte e o
centro do alvo, um de cada vez; 310 - Acerte os campos triplos de dez a vinte e o centro do alvo, um de cada vez; 315 - Acerte o
campo triplo de quinze a vinte e o centro do alvo, sucessivamente. Cada jogador pode lancar apenas um dardo em cada campo
numérico e passa automaticamente para o campo seguinte. Ganhara pontos se acertar e, se ndo acertar, ndo ganhara pontos. Apés
terminar com um acerto no centro do alvo, o jogador com a pontuacao mais alta é declarado vencedor.

. G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

A opgéo (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) indica os pontos atribuidos ao jogador. O jogador deve acertar nos nimeros de um a
dezoito, por ordem. Acertar um na primeira volta, depois dois na segunda volta, e assim sucessivamente. Se o nimero for acertado, o
dispositivo emitira a voz «Yes»; ou «No». O jogador deve obter a pontuagdo mais baixa possivel. O jogador que atingir ou ultrapassar o
limite de pontos é eliminado do jogo. Se falhar trés vezes numa volta, isso significa um «mau langamento» e conta como cinco pontos.
Acertar num campo triplo conta como um ponto; acertar num campo duplo conta como dois pontos; acertar num campo simples conta
como trés pontos. O jogador pode usar qualquer um dos trés dardos para terminar a sua vez, mas sé pode usar o Ultimo dardo para
marcar um ponto. Se o Ultimo dardo da jogada ndo acertar no alvo, a jogada também sera contada como cinco pontos. O jogador que
atingir ou ultrapassar os pontos designados sera eliminado do jogo. Quando restar apenas um jogador, este ganha; ou, ap6s a
conclusao de todas as 18 jogadas, o vencedor é o jogador com o menor nimero de pontos.

¢  G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

A maquina exibira automaticamente o campo-alvo. O jogador que, em primeiro lugar, acertar trés vezes em todos os campos-alvo
designados, ganha. Se o segmento for acertado, a maquina emitira «Yes»; ou «No». 132 - Acerte o campo na ordem 15, 4, 8, 14, 3;
141 - Acerte o campo na ordem 17, 13, 9, 7, 1; 168 - Acerte o campo na ordem 20, 16, 12, 6, 2; 189 - Acerte 0 campo na ordem 19, 10,
18, 5, 11. O jogador deve acertar o campo numérico indicado trés vezes para passar para o campo seguinte. Acertar num campo
simples conta como um; um campo duplo conta como dois; um campo triplo conta como trés.
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¢ G25 Big Little - Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

A opgao (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica o valor inicial de vida do jogador. No inicio, o dispositivo exibira aleatoriamente o
numero-alvo para o primeiro jogador. Se o jogador acertar no alvo com o primeiro ou o segundo dardo, pode definir um novo alvo para o
jogador seguinte com o dardo seguinte; se o jogador acertar no alvo apenas com o terceiro dardo ou n&o definir corretamente um novo
alvo para o jogador seguinte, o dispositivo exibira aleatoriamente um novo alvo para o jogador seguinte; se o jogador ndo acertar no alvo
com nenhuma das trés bolas, perdera uma «vida», e entretanto o jogador seguinte tera de lancar contra o mesmo alvo. Se o alvo for
atingido, o dispositivo emitira a voz «Yesy; ou «No». E possivel acertar num alvo simples, duplo ou triplo. Quando o valor inicial de vidas
do jogador chegar a zero, o jogador sera eliminado do jogo. Por fim, quando restar apenas um jogador, o jogo termina e esse jogador
ganha.

¢  G26 Big Little - Hard (H03; HO5; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

A opgao (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica o valor inicial de vida do jogador. No inicio, o dispositivo exibira aleatoriamente
um numero-alvo para o primeiro jogador. Se o jogador acertar no alvo com o primeiro ou o segundo dardo, pode definir um novo alvo para
o jogador seguinte com o dardo seguinte; se o jogador acertar no alvo apenas com o terceiro dardo ou n&o definir corretamente um novo
alvo para o jogador seguinte, o dispositivo exibira aleatoriamente um novo alvo para o jogador seguinte; se o jogador ndo acertar no alvo
com todas as trés dardos, perdera uma «viday, e entretanto o jogador seguinte tera de acertar no mesmo alvo. Se o alvo for acertado, o
dispositivo emitira a voz «Yes»; ou «No». S6 é permitido acertar no mesmo campo para o alvo designado. Por exemplo, quando o alvo é
o «duplo 15», acertar no «simples 15» ou no «triplo 15» é invalido; apenas o «duplo 15» é valido. Quando o valor inicial de vidas do
jogador chegar a zero, o jogador sera eliminado do jogo. Por fim, quando restar apenas um jogador, o jogo termina e esse jogador vence.

*  G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) séo valores de pontos especificos que os jogadores tém de atingir. Cada jogador comega
com 0 pontos. A pontuagao sera adicionada quando o campo for atingido. O jogador que atingir primeiro os pontos especificados ganha.
Se um jogador ultrapassar a pontuagao definida, é eliminado da ronda e a sua pontuagao volta ao valor que tinha antes do langamento
nessa ronda. Os jogadores podem «bombardear» outros jogadores, o que reduz a pontuagéo destes a zero. Isto acontece quando o
jogador que lanca tem uma pontuacao igual a de outro jogador em cada dardo lancado.

RESOLUGAO DE PROBLEMAS

¢  Sem alimentagéo - Certifique-se de que o adaptador de corrente esta ligado a tomada elétrica e que a ficha do
adaptador esta ligada a entrada de alimentagao no disco.

¢ O jogo nao regista os resultados - Verifique se o jogo esta definido no modo «Definigdes» ou no modo
«Pausa». Em seguida, verifique se os sensores ou as teclas de fungdo nio estéo bloqueados ou encravados.

. Segmento ou botdo bloqueado - Durante o transporte, e mesmo durante a utilizagdo normal do alvo de dardos,
pode acontecer que os elementos sensores bloqueiem ocasionalmente e ndo registem os acertos. Nesse caso
Um sinal de aviso soara e o indicador comegara a piscar, sinalizando que o elemento esta bloqueado. Retirar
cuidadosamente o dardo do elemento ou mové-lo suavemente para a frente e para tras, aplicando uma ligeira pressao
com o dedo, normalmente liberta-o rapidamente. Em seguida, pode retomar o jogo e os resultados serdo continuados
exatamente a partir do momento em que foram interrompidos.

. Remocao de pontas partidas - Nao utilize ferramentas afiadas ou metalicas para retirar o elemento partido — estas
podem danificar o campo de jogo. Se um fragmento da ponta sobressair da superficie do alvo, remova-o com cuidado
com os dedos ou com um alicate de plastico. Se a ponta partida estiver ao nivel da superficie do alvo e n&o for possivel
agarra-la, ndo tente empurra-la a forga através do campo; isso pode alargar o orificio ou danificar o sensor do alvo.
Contacte um servigo de assisténcia autorizado ou utilize uma ferramenta especifica para remover pontas macias (0
chamado «tip remover»), caso o fabricante a disponibilize. Quanto mais pesada for a dardo, maior é o risco de a ponta se
partir — utilize as pontas recomendadas pelo fabricante e substitua-as regularmente.

. Interferéncias de alimentacao ou eletromagnéticas - Em situagdes extremas, quando ocorrem interferéncias
eletromagnéticas significativas, o sistema elétrico pode deixar de funcionar ou apresentar resultados errados. Exemplos:
em caso de tempestades fortes, picos de tensédo extremos, baixa tenséo ou colocagéo do jogo de dardos demasiado
perto de motores elétricos ou de fornos micro-ondas. Para restabelecer o funcionamento normal do aparelho, desligue o
adaptador da tomada e aguarde alguns segundos antes de o voltar a ligar. Neste caso, certifique-se, naturalmente, de
que a causa das perturbagdes foi eliminada.
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CUIDADOS COM O ALVO DE DARDOS

IMPORTANTE! Antes de limpar com um pano humido, retire a ficha da tomada. Os alvos de dardos devem ser limpos exclusivamente
com um pano humido! O transformador ndo pode entrar em contacto com a humidade! Em caso de utilizagao frequente, é provavel que
a superficie frontal do aparelho fique suja devido ao uso. A superficie frontal, as teclas e o ecra devem ser limpos com um pano humido.
Recomendamos a utilizagdo de uma solugdo de agua com uma pequena quantidade de detergente suave. Em seguida, seque com um
pano macio e seco. Se nao pretender utilizar o alvo durante um longo periodo de tempo, é aconselhavel cobri-lo com um pano para o
proteger do p6. Guarde sempre o produto num local seco e limpo, a temperatura ambiente.

Este aparelho é um equipamento elétrico e eletronico. Lembre-se de cumprir a legislagéo local: entregue o g\
equipamento elétrico usado num ponto de recolha de residuos adequado. /!
|
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Va multumim ca ati achizitionat acest joc electronic de darts, care include un adaptor de alimentare. Sistemul sdu computerizat de
punctare face ca jocul sa fie usor si placut. Pana la 8 jucatori pot juca simultan. Tinta ofera 27 de jocuri cu 202 de variante, efecte sonore,
muzici si mesaje vocale in limba engleza. Tnainte de a incepe jocul, cititi manualul de instructiuni si pastrati-l pentru viitor.

AVERTISMENTE A

. Produsul nu este o jucarie. Produsul este destinat tinerilor cu varsta de peste 14 ani si adultilor. Persoanele minore ar
trebui sa utilizeze produsul numai sub supravegherea unui adult. Produsul contine piese mici — risc de inghitire. A se
pastra la indemana copiilor mici.

e Aruncati darts-urile numai in tinta; niciodata in oameni, animale sau alte obiecte. Folositi numai varfuri moi; utilizarea
darts-urilor cu varfuri de otel poate deteriora tinta si poate provoca rani.

e Alegeti un perete stabil, vertical, cu cel putin 3 m de spatiu liber in fata tintei. Evitati locurile din apropierea coridoarelor,
usilor si ferestrelor. Asigurati-va ca tinta este fixata bine si nu poate cadea.

. Utilizati aparatul numai in interior. Protejati-| de umiditate, ploaie, temperaturi ridicate si scazute, precum si de expunerea
directa la surse de caldura. Nu il expuneti la razele solare pentru perioade indelungate.

. Instalarea trebuie efectuata de catre persoane adulte. Nu efectuati reparatii sau modificari ale aparatului; in caz de
defectare, contactati un service autorizat. Nu demontati carcasa sau componentele electronice.

e Tinta de darts poate fi utilizatd numai cu sursa de alimentare inclusa. Utilizarea unui tip de sursd de alimentare
necorespunzator va provoca deteriorarea circuitului tintei. Nu utilizati dispozitivul daca sursa de alimentare, cablul sau
stecherul sunt deteriorate. Nu conectati si nu deconectati sursa de alimentare cu mainile ude. Deconectati-o apucand
stecherul, niciodata cablul.

e Opriti tinta si deconectati-o de la sursa de alimentare atunci cand nu este utilizata.

CONTINUTUL SETULUI

Setul contine: tinta electronica pentru darts, sursa de alimentare, 12 sageti cu varfuri moi, 50 de varfuri de rezerva, manual de utilizare,
materiale de montare.

MONTAJ % |

Pentru montare, utilizati elementele de montare incluse: dibluri si suruburi. Fixati tinta conform

schemei de montare. Centrul tintei, dupa montare, trebuie sa se afle la 173 cm deasupra .
podelei. Linia de aruncare trebuie sa se afle la 237 cm de suprafata tintei. Asigurati-va ca exista zjaum"“x e
aproximativ 3 m de spatiu liber in fata tintei. Insurubati doua suruburi in marcajele de referinta,

pana cand capetele suruburilor ies cu aproximativ 1/2" din perete. Aliniati orificiile de montare

din spatele tintei cu capetele suruburilor, apoi montati tinta. Poate fi necesar sa reglati

23Tm

suruburile pana cand discul se lipeste strans de perete. Dupa montare, verificati daca discul se
lipeste stabil de perete si nu se deplaseaza in timpul utilizarii.

DATE TEHNICE

Dispozitivul este alimentat exclusiv de adaptorul de retea inclus, cu iesire de curent continuu (DC). Parametri de intrare ai

adaptorului: 100-240 V CA, 50/60 Hz.

Parametrii de iesire ai adaptorului: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Constructie: sursa de alimentare este un dispozitiv de clasa Il (izolatie dubla), ceea ce inseamna ca nu necesita un cablu de protectie.
Simboluri: simbolul casei de pe sursa de alimentare indica faptul ca sursa de alimentare si dispozitivul sunt destinate exclusiv utilizarii in
interior. Simbolul de polaritate de pe mufa DC indica care parte a mufei este pozitiva si care este negativa.

CONECTARE S| PUNERE iN FUNCTIUNE

Introduceti mufa DC a sursei de alimentare n priza de alimentare a dispozitivului, avand grija la polaritatea corecta (polul pozitiv si cel
negativ conform simbolului de pe sursa de alimentare). Apoi conectati adaptorul de alimentare la priza de retea (230 V). Porniti discul
conform instructiunilor din manualul de utilizare — selectati jocul, numarul de jucatori si incepeti jocul. Dupa terminarea jocului, deconectati
adaptorul de alimentare de la retea, scotand mai intéi stecherul de retea.

ATENTIE

¢ Tinta este destinata exclusiv utilizarii cu darts usoare, cu varfuri moi. Se recomanda utilizarea darts-urilor incluse in set. Nu
incercati sa utilizati darts-uri de darts cu varfuri de otel sau
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Nu folositi sageti mai lungi (lungimea maxima a varfului este de 2,5 cm) sau mai grele (greutatea maxima a sagetii este de 12
g), deoarece acest lucru va deteriora tinta. Intre aruncari, faceti o scurtd pauzé pentru ca mecanismul si sistemul electronic al
tintei sa Tnregistreze corect scorul. Daca doua aruncari au loc prea aproape una de alta, scoateti a doua sageata si aruncati
din nou pentru a va inregistra corect scorul.

SISTEMUL DE PUNCTAJ

Dol —7" IR |
e ,Single” — puncte calculate din segment — il i
e  ,Double” — puncte calculate dublu din segment Trigla F#_F'.: —_— _-'
e, Triple” — puncte calculate din segment de trei ori T .I
¢ ,Bull's-Eye” — 25 de puncte |
e ,Double Bull's-Eye” — 50 de puncte — e
Disatie 25 o == e’

DESCRIEREA BUTOANELOR

. Butonul GAME — apésati acest buton pentru a parcurge meniul de jocuri de pe ecran si a selecta un joc. In timpul jocului,
apasati acest buton pentru a incheia jocul curent si a reveni la starea initiala a jocului.

. Butonul OPTION — apasati acest buton pentru a selecta diferite variante de joc.

. Butonul PLAYER/SCORE — la pornire, utilizati acest buton pentru a seta numarul de jucatori; in timpul jocului, utilizati acest
buton pentru a verifica scorul fiecarui jucator.

e Butonul DOUBLE — Numai pentru jocul ,G0O1”.

. Butonul HANDICAP — utilizati acest buton pentru a seta nivelul de dificultate al jocului individual pentru fiecare jucator. De

exemplu: 4 jucatori joaca jocul ,G01”. Primul jucator poate seta punctul de start la 801; al doilea jucator la 201; al treilea jucator
la 501; al patrulea jucator la 301.

. Butonul SOUND — acest buton permite reglarea volumului difuzoarelor. Sunt disponibile 8 niveluri, de la silentios la
volum maxim.

. Butonul MISS — apasa acest buton pentru a reduce numarul de aruncari ramase atunci cand aruncarea nu nimereste
segmentul.

3 Butonul ELIMINATE/TEAM — la inceputul jocului, apasati acest buton pentru a seta jocul in echipa; in timpul jocului,
apasati acest buton pentru a sterge sau a reinitializa scorul aruncarii curente.
. Butonul START/NEXT — Apasati acest buton pentru a incepe jocul si a trece la urmatorul jucator.

. Butonul CYBERMATCH — Apasati butonul pentru a juca impotriva dispozitivului, in total cinci niveluri (C1 — profesionist,
C2 — expert, C3 — senior, C4 — intermediar, C5 — incepator).

CONFIGURAREA JOCULUI

Porniti panoul, iar acesta va incepe autotestarea. Cand se aude un efect sonor, apasati oricare dintre cele noua butoane functionale de
mai sus pentru a trece la jocul ,G01”; sau, dupa finalizarea autotestarii, panoul va trece direct la jocul ,G01".

»oON -~

5.

Apasati butonul GAME pentru a selecta orice joc, pana cand acesta este afisat.

Apasati butonul OPTION pentru a selecta diferite variante de jocuri.

Apasati butonul PLAYER pentru a seta numarul de jucatori.

Apasati butonul HANDICAP pentru a seta diferite niveluri de dificultate pentru fiecare jucator. Fiecare apasare a butonului modifica
nivelul cu un grad.

Apasati butonul START pentru a incepe jocul dupa finalizarea configurarii.

SEMNALE SONORE

e, Laser” — sunetul care se aude ih momentul in care discul loveste tinta.

e ,Double” — sunetul indica lovirea campului Double (multiplicare x2)

e Triple” — sunetul indica lovirea zonei Triple (punctaj x3)

e  ,Score” — sunetul informeaza despre obtinerea punctajului intr-un anumit joc.
e ,Close” — sunetul indica inchiderea segmentului punctat.

e ,Open” — sunetul semnifica deschiderea segmentului punctat.

e ,Too High” — sunetul semnifica faptul ca se scad puncte.

e ,Winner’ — sunetul semnifica aparitia primului castigator.

e Bull's-Eye” — sunetul indica lovirea zonei Bull's-Eye (25 de puncte)

e Next/Player” — sunetul indica urmatorul jucator care va juca dupa ce jucatorul anterior a aruncat trei darts
e ,Ye” —sunetul indica faptul ca segmentul tinta a fost atins.

e ,Sorry” — sunetul indica faptul ca segmentul tinta nu a fost atins.
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REGULILE JOCULUI

. G01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Jocul consta in scaderea rezultatelor succesive din numarul initial de puncte. Jucatorul care ajunge primul la exact zero castiga. Optiuni:
Pentru a face jocul mai dificil, poti apasa butonul DOUBLE pentru a seta restrictii suplimentare privind inceputul si sfarsitul jocului.

- Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - pentru a incepe, jucatorul trebuie sa nimereasca un camp dublu.

=  Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) - pentru a castiga, jucatorul trebuie sa nimereasca un camp dublu,
fiecare lovitura reducand scorul la zero. Atingerea ,1” sau depasirea zero poate fi considerata un KRACH, iar scorul revine la
rezultatul anterior.

=  Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — jucatorul trebuie sa nimereasca o casa dubla pentru a incepe
si a incheia jocul.

e  GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Punctele sunt acordate atunci cand sunt atinse casele: 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei. Jucatorul care nimereste primul toate
casetele de mai sus de trei ori este castigatorul. 000 - Jucatorul poate nimeri orice caseta dintre 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei
(bull’'s eye). Nu exista o ordine prestabilita pentru fiecare camp; 020 - Jucatorul trebuie mai intai sa nimereasca 20 de trei ori, apoi sa
nimereasca 19, 18, 17, 16, 15 si centrul tintei (bull's eye) in ordine; 025 - Jucatorul trebuie mai Intai sa nimereasca centrul tintei (bull's
eye) de trei ori, apoi sa nimereasca 15, 16, 17, 18, 19 si 20, in ordine. Fiecare camp are trei indicatoare LED. Dupa o singura lovitura, un
indicator se va aprinde. Dupa aprinderea tuturor indicatoarelor, jocul se termina. Jucatorul care aprinde primul toate indicatoarele castiga.

. G03 Scram Cricket (A00 - doar pentru 2 jucatori)

Punctele se acord& doar atunci cand sunt atinse 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei (bull’s eye). Jocul const& in dou& runde. Tn prima
runda, jucatorul numarul unu incearca sa ,inchida” toate campurile mentionate mai sus (sa nimereasca de trei ori fiecare camp — de la 15
la 20 si centrul tintei (bull’'s eye)). Cand jucatorul numarul unu nimereste de trei ori orice cAmp punctat, aceasta inseamna ca ,inchide”
campul respectiv. Jucatorul numarul doi nu primeste niciun punct dupa ce loveste acel camp. Jucatorul numarul doi incearca sa obtina
cat mai multe puncte, lovind campurile punctate pe care jucatorul numarul unu nu le-a inchis inca. Cand jucatorul numarul unu inchide
toate campurile punctate, prima rundé& se incheie. In a doua runda, cei doi jucétori isi schimbé rolurile. Acum, jucatorul numarul doi
incearca sa inchida toate casetele de punctaj, iar jucatorul numarul unu castiga puncte. Jocul se termina cand jucatorul numarul doi

inchide toate casetele. Jucatorul cu cel mai mare numar de puncte castiga.

. G04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Punctele se acorda numai atunci cand sunt atinse 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei (bull’s eye). EOO - Jucatorul poate nimeri orice
camp 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei (bull’'s eye). Nu exista o ordine specifica pentru campurile individuale; E20

- Jucatorul trebuie mai intai sa nimereasca 20 de trei ori, apoi sa nimereasca 19, 18, 17, 16, 15 si centrul tintei (bull’'s eye) in ordine;

E25 - Jucatorul trebuie mai intdi sa nimereasca centrul tintei (bull’s eye) de trei ori, apoi sa nimereasca 15, 16, 17, 18, 19 si 20, in
ordine. Fiecare segment are trei indicatoare LED. Dupa o singura lovitura, se va aprinde un indicator. Fiecare camp este

~deschis” atunci cand este lovit de trei ori. Dar cdmpul va fi ,inchis” si nu va putea fi punctat daca toti jucatorii il lovesc de trei ori. Fiecare
juctor trebuie s& nimereasca de trei ori cdmpul de punctaj pentru ca acesta s treacs in starea ,deschis” si s& poaté fi punctat. Inainte
ca adversarii sa termine cele trei lovituri pentru a deschide campul de punctaj, jucatorul poate continua sa nimereasca campul de punctaj
,deschis” pentru a obtine scoruri mai mari. Dupa ce toti jucatorii au terminat cele trei lovituri in acelasi camp de punctaj, acesta va fi
,inchis” si nu va mai putea fi punctat din nou. Cand toti jucatorii ,inchid” toate cAmpurile de punctaj, castigatorul este jucatorul cu cel mai
mare scor.

¢ GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Punctele se acorda numai daca sunt atinse 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei (bull's eye). CO0 — Jucatorul poate atinge orice camp
dintre 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei (bull's eye). Nu exista o ordine specifica pentru fiecare camp; C20 — jucatorul trebuie sa
nimereasca mai intai 20 de trei ori, apoi 19, 18, 17, 16, 15 si bull's-eye. C25 — jucatorul trebuie sa nimereasca mai intai bull's-eye de
trei ori, apoi 15, 16, 17, 18, 19 si 20. Fiecare segment are trei indicatoare LED. Dupa o singura lovitura, se va aprinde un indicator.
Fiecare caseta de punctaj este ,deschisa” atunci cand caseta este nimerita de trei ori. Dar caseta va fi

,inchis” si nu va mai putea fi castigat daca toti jucatorii il nimeresc de trei ori. Punctele castigate de un anumit jucator vor fi adaugate
tuturor adversarilor. Fiecare jucator trebuie sa nimereasca de trei ori un camp de punctaj pentru ca acesta sa poata trece in
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starea ,deschisd” si s& fie punctate. Inainte ca adversarii sa realizeze trei lovituri pentru a deschide un camp de punctaj, jucétorul poate
continua sa loveasca in campul de punctaj ,deschis” pentru a obtine scoruri mai mari decéat adversarii. Dupa ce toti jucatorii au terminat
cele trei lovituri in acelasi camp de punctaj, campul respectiv va fi ,inchis” si nu va mai putea fi punctat din nou. Cand toti jucatorii ,inchid”
toate campurile de punctaj, castigatorul este jucatorul cu cel mai mic scor.

. G06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Punctele se acorda doar atunci cand sunt atinse 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei. DOO - Jucatorul poate atinge orice camp dintre 15,
16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei. Nu exista o ordine specifica pentru campurile individuale; D20 - Jucatorul trebuie sa nimereasca mai
ntai 20 de trei ori, apoi sa nimereasca 19, 18, 17, 16, 15 si centrul tintei (bull’'s eye) in ordine; D25 - Jucatorul trebuie mai intai sa
nimereasca centrul tintei de trei ori, apoi sa nimereasca 15, 16, 17, 18, 19 si 20 in ordine. Jocul este acelasi ca in jocul ,Score Cricket”,
cu exceptia faptului ca jucatorul trebuie mai intai sa nimereasca fiecare cdmp cu punctaj dublu pentru a continua jocul.

. G07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 - cel putin 2 jucatori)

Punctele se acorda numai daca se nimeresc 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei (bull’'s eye). POO - Jucatorul poate nimeri orice camp
dintre 15, 16, 17, 18, 19, 20 si centrul tintei (bull’s eye). Nu exista o ordine specifica pentru campurile individuale; P20

- Jucatorul trebuie sa nimereasca mai intai 20 de trei ori, apoi sa nimereasca 19, 18, 17, 16, 15 si centrul tintei (bull’'s eye) in ordine; P25
- Jucatorul trebuie mai intai sa nimereasca centrul (bull’s eye) al tintei de trei ori, apoi sa nimereasca 15, 16, 17, 18, 19 si 20 in ordine.
Jocul este similar cu jocul ,Simple Cricket”. Exceptiile sunt urmatoarele: daca un jucator nimereste un camp punctat de mai mult de trei
ori, atunci surplusul va fi adaugat urmatorului jucator. Dar dupa ce un jucator nimereste de trei ori un cdmp punctat si ,inchide” acel
camp, daca acel jucator nimereste din nou acel camp, atunci surplusul nu va fi adaugat urmatorului jucator. De exemplu: jucatorul
numarul 1 loveste de doua ori campul 16, iar cele trei marcaje pentru cdmpul 16 vor activa doua. Apoi, jucatorul loveste de trei ori
campul 16, iar surplusul de doua ori va fi adaugat jucatorului numarul doi. Acum, jucatorul numarul doi poate

sinchide” caseta 16, lovind-o o singura data. Dar daca jucatorul numarul unu loveste caseta 16 de trei ori, atunci cele trei indicatoare
pentru aceasta caseta se vor aprinde si caseta va fi inchisa. Acum, daca jucatorul numarul unu loveste de doua ori aceasta caseta, atunci
surplusul de doua lovituri nu va fi adaugat jucatorului numarul doi. Jucatorul care loveste de trei ori toate casetele castiga.

. G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Optiunea (5; 10; 15; 20) inseamna ca punctele sunt acordate dupa lovirea oricarui cdmp punctat. 5 Lovire cAmpuri punctate de la 1 la 5;
10 Lovire cadmpuri punctate de la 1 la 10; 15 Nimereste casele punctate de la 1 la 15; 20 Nimereste casele punctate de la 1 la 20.
Jucatorul trebuie sa nimereasca o casa punctata conform indicatiei dispozitivului. Daca casa este nimerita, va aparea urmatoarea casa,
iar dispozitivul va emite sunetul ,Yes”; sau: ,No”. Jucatorul care nimereste primul toate casele punctate castiga.

¢  GO09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Optiunea (205; 210; 215; 220) inseamna ca doar lovitura unui camp cu punctaj dublu este luata in considerare. 205 - Lovire a campurilor
cu punctaj de la 1 la 5; 210 - Lovire a campurilor cu punctaj de la 1 la 10; 215 - Lovire a cAmpurilor cu punctaj de la 1 la 15; 220 -
Nimerirea caselor cu punctaj de la 1 la 20. Jucatorul trebuie sa arunce dartsurile in casele cu punctaj, conform indicatiei dispozitivului.
Daca casa este nimerita, va aparea urmatoarea casa, iar dispozitivul va emite sunetul ,Yes”; sau: ,No”. Jucatorul care nimereste primul
toate casele cu punctaj dublu este castigatorul.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Optiunea (305; 310; 315; 320) inseamna ca doar lovirea unui camp cu punctaj triplu este luata in considerare. 305 - Loveste campurile cu
punctaj de la 1 la 5; 310 - Loveste campurile cu punctaj de la 1 la 10; 315 - Loveste campurile cu punctaj de la 1 la 15; 320 - Nimerirea
caselor cu punctaj de la 1 la 20. Jucatorul trebuie sa arunce dartsurile in casele cu punctaj conform indicatiei dispozitivului. Daca casa este
nimerita, va aparea urmatoarea casa, iar dispozitivul va emite sunetul ,Yes”; sau: ,No”. Jucatorul care nimereste primul toate casele cu
punctaj triplu este castigatorul.

. G11 Legs Over (3;5; 7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Optiunea (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului. Fiecare jucator trebuie sa incerce sa obtina un
scor mai mare sau egal cu suma celor trei aruncari ale jucatorului anterior (la inceput, dispozitivul va afisa scorul primului jucator). Cand
un jucator obtine mai putine puncte in cele trei aruncari decéat jucatorul anterior, i se va lua o ,viata”. Pe de alta parte, daca jucatorul nu
arunca, ci apasa imediat butonul START, acesta va pierde, de asemenea, o ,viata”. Cand valoarea vietii jucatorului este zero, jucatorul
va fi eliminat. Cand ramane un singur jucator, jocul se termina, iar jucatorul respectiv castiga. La acest joc ar trebui sa participe mai mult
de 2 jucatori.
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¢ G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Optiunea (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica valoarea initiala a vietii jucatorului. Fiecare jucator trebuie sa incerce sa obtina un
numar de puncte mai mic sau egal cu suma celor trei aruncari din randul jucatorului anterior. (La inceput, dispozitivul va afisa valoarea
scorului pentru primul jucator). Cand un jucator obtine mai multe puncte in cele trei aruncari decéat valoarea jucatorului anterior, i se va
lua o ,viata”. Pe de alta parte, daca jucatorul nu arunca darts-urile, ci apasa imediat butonul START, jucatorul va pierde o ,viata”; daca
jucatorul apasa butonul ELIMINATE/TEAM, dispozitivul va sterge scorul curent si va adauga 60 de puncte la total; daca jucatorul apasa
butonul MISS, dispozitivul va adduga, de asemenea, 60 de puncte. Cand valoarea vietii jucatorului este zero, jucatorul va fi eliminat.
Cand ramane un singur jucator, jocul se termina, iar jucatorul respectiv castiga. La joc ar trebui sa participe mai mult de doi jucatori.

* G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Scorul fiecarui jucator este adaugat de la zero dupa fiecare lovitura. Castiga primul jucator care atinge sau depaseste limita de puncte
selectata. Primul jucator care atinge sau depaseste scorul stabilit este castigatorul.

*  G14 High Score (H03; HO5; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Toate casetele sunt punctate. Optiunea (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica randurile desemnate ale jucatorului. Un rand
cuprinde trei aruncari. La finalul randurilor desemnate, jucatorul cu cel mai mare scor castiga.

¢  G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Optiunea (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica valoarea initiala a vietii jucatorului. Aparatul va indica aleatoriu un camp
numeric pe care jucatorul trebuie sa-l nimereasca. Jucatorul trebuie sa nimereasca campul numeric in termen de 10 secunde, altfel isi
pierde randul.

Dispozitivul va indica aleatoriu un camp numeric. Jucatorul are 10 secunde pentru a-l nimeri. Dupa ce il nimereste, dispozitivul va reda
mesajul

,Yes” sau ,No”. Daca nimereste campul tinta cu punctaj simplu, dublu sau triplu, dispozitivul va scadea un punct din total. Castiga
jucatorul care reduce primul numarul de puncte la zero.

e G116 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Optiunea (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului. La intrarea in joc, dispozitivul va afisa ,SEL”
pentru a indica jucatorilor cum sa aleaga numarul de puncte pentru ei. Cand primul jucator alege numarul de puncte, apasati butonul
LNEXT” pentru ca urmatorul jucator sa poata alege. Toti jucatorii trebuie sa aiba un numar diferit de puncte. Cand toti jucatorii au
terminat de ales propriul nivel de puncte, jocul incepe. Mai intéi, jucatorul trebuie sa nimereasca propriul numar pentru a obtine statutul
de ,ucigas”. Devenind ucigas, jucatorul incearca sa nimereasca numarul adversarilor, iar atunci adversarul va pierde o ,viata”. Daca
ucigasul nimereste propriul numar, acesta isi pierde statutul de ,ucigas” si pierde, de asemenea, o ,viata”. Jucatorul trebuie sa-si
nimereasca din nou numarul pentru a-si recastiga statutul de ,ucigas”. Ucigasul trebuie sa incerce sa le ia ,viata” adversarilor, nimerindu-
le numarul de puncte cat mai repede posibil. Dupa ce nimereste numarul tinta, dispozitivul va emite vocea ,Yes” sau ,No”. Cand raméane

un singur jucator, jocul se termina, iar jucatorul respectiv devine castigator. La joc ar trebui sa participe mai mult de doi jucatori.

¢  G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Optiunea (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului. La intrarea in joc, aparatul va afisa
,SEL” pentru a indica jucatorilor cum sa-si aleaga numarul de puncte. Cand primul jucator isi alege numarul, apasati butonul ,NEXT”
pentru ca urmatorul jucator sa-si poata alege numarul. Toti jucatorii trebuie sa aiba un numar diferit. Cand toti jucatorii au terminat de
ales propriul numar, jocul incepe. Mai intai, jucatorul trebuie sa nimereasca numarul sau de doua ori pentru a obtine calificarea de
,2ucigas”. Devenind ucigas, jucatorul incearca sa nimereasca numerele adversarilor, iar atunci adversarul va pierde o ,viata”. Daca
ucigasul nimereste propriul numar, isi pierde statutul de ,ucigas” si, de asemenea, pierde o

Lviata”
incerce sa le ia ,viata” adversarilor, nimerind cat mai repede numarul lor de puncte. Dupa atingerea numarului tinta, dispozitivul va emite

. Jucatorul trebuie sa nimereasca din nou de doua ori numarul sadu pentru a obtine calificarea de ,ucigas”. Ucigasul trebuie sa

vocea ,Yes” sau ,No”. Cand ramane un singur jucator, jocul se termina, iar jucatorul respectiv devine castigator. La joc ar trebui sa
participe mai mult de doi jucatori.

*  G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Optiunea (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) reprezinta valoarea initiala a vietii jucatorului. La intrarea in joc, aparatul va afisa
,SEL” pentru a indica jucatorilor cum sa-si aleaga numarul de puncte. Cand primul jucator isi alege numarul, apasati butonul ,NEXT”
pentru ca urmatorul jucator sa-si poata alege numarul. Toti jucatorii trebuie sa aiba un numar diferit. Dupa ce toti jucatorii au terminat de
ales propriul numar, jocul incepe. Mai intai, jucatorul trebuie sa nimereasca numarul sau de trei ori pentru a obtine calificarea de
,ucigas”. Devenind ucigas, jucatorul incearca sa nimereasca numerele adversarilor, iar atunci
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adversarul va pierde o ,viata”. Daca ucigasul nimereste propriul numar, isi va pierde calitatea de ,ucigas” si va pierde, de asemenea, o
Lviata”. Jucatorul trebuie sa-si nimereasca din nou numarul de trei ori pentru a obtine titlul de ,ucigas”. Ucigasul trebuie sa incerce sa le
ia ,viata” adversarilor, nimerindu-le numarul de puncte cat mai repede posibil. Dupa ce nimereste numarul tinta, dispozitivul va emite
vocea ,Yes”; sau ,No”. Cand ramane un singur jucator, jocul se termina, iar jucatorul respectiv devine castigator. La joc ar trebui sa

participe mai mult de doi jucatori.

e  G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

O runda inseamna trei aruncari. La fiecare runda, fiecare jucator trebuie sa obtina o suma divizibila cu cinci. Fiecare ,cinci” conteaza ca
un punct. De exemplu: jucatorul obtine trei, sapte si zece la cele trei aruncari. Deoarece suma de douazeci este divizibila cu cinci de
patru ori, jucatorul obtine patru puncte (4x5 = 20). in plus, dac& suma celor trei aruncari nu este divizibila cu cinci sau daca niciun disc din
tura nu este plasat in campul corespunzator (ratarea tintei sau lovirea in
,anvelopa” (inelul exterior), nu se acorda puncte. Optiunea (51; 61; 71; 81; 91) indica punctele stabilite pentru jucator. Jucatorul care
atinge sau depaseste primul punctele stabilite este castigatorul.

. G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 - Nimereste orice caseta de la unu la douazeci si centrul tarcii, pe rand; 105 - Nimereste orice caseta de la cinci la douazeci si
centrul tarcii, pe rand; 110 - Nimereste orice caseta de la zece la douazeci si centrul tarcii, pe rand; 115 - Nimereste orice caseta de
la cincisprezece la douazeci si centrul tarcii, pe rand. Fiecare jucator poate arunca doar o singura sageata in fiecare caseta numerica
Si va trece automat la urmatoarea caseta. Va castiga puncte daca nimereste, iar daca nu nimereste, nu va castiga puncte. Dupa ce

se termina prin nimerirea centrului tintei, castigatorul este jucatorul cu cel mai mare scor.

¢ G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 - Nimereste pe rand campul dublu de la unu la douazeci si centrul tintei; 205 - Nimereste pe rand campul dublu de la cinci la
douazeci si centrul tintei; 210 - Nimereste pe rand campul dublu de la zece la douazeci si centrul tintei; 215 - Nimereste pe rand
caseta dubla de la cincisprezece la douazeci si centrul tarcii. Fiecare jucator poate arunca doar o singura sageata in fiecare camp
numeric si va trece automat la urmatorul camp. Va obtine puncte daca nimereste, iar daca nu nimereste, nu va obtine puncte. Dupa ce
se termina prin nimerirea centrului tintei, castigatorul este jucatorul cu cel mai mare scor.

¢ G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 - Nimereste casele triple de la unu la douazeci si centrul tarcii, pe rand; 305 - Nimereste casele triple de la cinci la douazeci si
centrul tarcii, pe rand; 310 - Nimereste casele triple de la zece la douazeci si centrul tarcii, pe rand; 315 - Nimereste triplul de la
cincisprezece la douazeci si centrul tarcii, pe rand. Fiecare jucator poate arunca doar o singura sageata in fiecare cAmp numeric si
va trece automat la urmatorul cAmp. Va obtine puncte daca nimereste, iar daca nu nimereste, nu va obtine puncte. Dupa ce se
termina prin nimerirea centrului tintei, castigatorul este jucatorul cu cel mai mare scor.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Optiunea (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) reprezinta punctele alocate jucatorului. Jucatorul trebuie sa nimereasca casetele numerice
de la unu la optsprezece, in ordine. Nimereste una in prima runda, apoi doua in a doua runda, etc. Daca segmentul este nimerit,
dispozitivul va emite un sunet ,Yes” sau ,No”. Jucatorul trebuie sa obtina cel mai mic scor posibil. Jucatorul care atinge sau depaseste
limita de puncte este eliminat din joc. Daca rateaza de trei ori intr-o runda, aceasta se considera o ,aruncare gresita” si se numara ca
cinci puncte. Lovirea unui cadmp triplu se numara ca un punct; lovirea unui cdmp dublu se numara ca doua puncte; lovirea unui camp
simplu se numara ca trei puncte. Jucatorul poate folosi oricare dintre cele trei darts pentru a-si incheia runda, dar poate folosi doar ultimul
dart pentru a inscrie un punct. Daca ultimul dard al rundei nu loveste tinta, runda va fi, de asemenea, considerata ca fiind de cinci puncte.
Jucatorul care atinge sau depaseste punctajul stabilit va fi eliminat din joc. Cand ramane un singur jucator, acesta castiga; sau, dupa

terminarea tuturor celor 18 runde, castigatorul este jucatorul cu cel mai mic numar de puncte.

¢  G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Aparatul va afisa automat campul tinta. Jucatorul care atinge primul de trei ori toate campurile tinta desemnate castiga. Daca segmentul
este atins, aparatul va emite ,Yes” sau ,No”. 132 - Nimereste caseta in ordinea 15, 4, 8, 14, 3; 141 - Nimereste caseta in ordinea 17, 13,
9,7, 1; 168 - Nimereste caseta in ordinea 20, 16, 12, 6, 2; 189 - Nimereste caseta in ordinea 19, 10, 18, 5, 11. Jucatorul trebuie sa
nimereasca de trei ori caseta numerica indicata pentru a trece la urmatoarea caseta. Nimerirea unei singure casete se pune o data; o
caseta dubla se pune de doua ori; una tripla se pune de trei ori.
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¢ G25 Big Little - Simplu (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Optiunea (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) indica valoarea initiala a vietii jucatorului. La inceput, dispozitivul va afisa aleatoriu numarul
tinta pentru primul jucator. Daca jucatorul nimereste tinta cu prima sau a doua sageata, poate desemna o noua tinta pentru urmatorul
jucator cu urmatoarea sageata; daca jucatorul nimereste tinta doar cu a treia sageata sau nu desemneaza corect o noua tinta pentru
urmatorul jucator, dispozitivul va afisa aleatoriu o noua tinta pentru urmatorul jucator; daca jucatorul nu nimereste tinta cu niciuna dintre
cele trei sageti, jucatorul va pierde o ,viata”, iar intre timp urmatorul jucator va trebui sa arunce la aceeasi tinta. Daca tinta este nimerita,
dispozitivul va emite un sunet ,Yes”; sau ,No”. Este posibila nimerirea unei tinte simple, duble sau triple. Cand valoarea initiala a vietii
jucatorului ajunge la zero, jucétorul va fi eliminat din joc. In cele din urma, cand rdmane un singur jucétor, jocul se termina, iar jucatorul
respectiv castiga.

e  G26 Big Little - Hard (H03; HO5; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Optiunea (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) indica valoarea initiala a vietii jucatorului. La inceput, dispozitivul va afisa aleatoriu un
numar tinta pentru primul jucator. Daca jucatorul nimereste tinta cu prima sau a doua sageata, poate stabili o noua tinta pentru urmatorul
jucator cu urmatoarea sageata; daca jucatorul nimereste tinta doar cu a treia sageata sau nu stabileste corect o noua tinta pentru
urmatorul jucator, dispozitivul va afisa aleatoriu o noua tinta pentru urmatorul jucator; daca jucatorul nu nimereste tinta cu toate cele trei
sageti, jucatorul va pierde o ,viata”, iar intre timp urmatorul jucator va trebui sa nimereasca aceeasi tinta. Daca tinta este nimerita,
dispozitivul va emite un sunet ,Yes”; sau ,No”. Este permisa doar nimerirea aceluiasi camp pentru tinta stabilitd. De exemplu, cand tinta
este ,dublu 15, lovirea ,simplului 15” sau a ,triplu 15” este incorecta, doar ,dublu 15” este valid. Cand valoarea initiala a vietii jucatorului
ajunge la zero, jucatorul va fi eliminat din joc. in cele din urma, cand ramane un singur jucator, jocul se termind, iar jucatorul respectiv
castiga.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) sunt valorile de puncte specificate pe care jucatorii trebuie sa le atinga. Fiecare jucator
incepe cu 0 puncte. Punctajul va fi adaugat atunci cand caseta este lovita. Jucatorul care atinge primul punctele specificate castiga.
Daca un jucator depaseste punctajul specificat, este eliminat din rund3, iar punctajul sau revine la valoarea de dinaintea aruncarii din
acea runda. Jucatorii pot ,bombarda” alti jucatori, ceea ce le reduce punctajul la zero. Acest lucru se intdmpla atunci cand jucatorul care
arunca are un punctaj egal cu cel al altui jucator la fiecare disc aruncat.

REZOLVAREA PROBLEMELOR

. Nu exista alimentare cu energie electrica - Asigura-te ca adaptorul de alimentare este conectat la o priza
electrica si ca stecherul adaptorului este conectat la priza de alimentare de pe disc.

¢ Jocul nu inregistreaza rezultatele - Verificati daca jocul a fost setat in modul ,Setari” sau in modul
,Pauza”. Apoi verificati daca elementele senzorilor sau tastele functionale nu sunt blocate sau blocate.

e Segment sau buton blocat - In timpul transportului si chiar si in timpul utilizirii normale a tintei de darts, se poate
intdmpla ca elementele senzorilor s& se blocheze sporadic si s& nu inregistreze loviturile. In acest caz
Se va auzi un semnal de avertizare, iar indicatorul va incepe sa clipeasca, semnaland blocarea elementului. Scoaterea
usoara a sagetii din element sau miscarea usoara a elementului inainte si inapoi, aplicand o usoara presiune cu degetul, il
va elibera de obicei rapid. Apoi, jocul poate fi reluat, iar scorul va continua exact de la momentul in care a fost intrerupt.

. indepartarea varfurilor rupte - Nu folositi unelte ascutite sau metalice pentru a scoate elementul rupt — acestea pot
deteriora suprafata de joc. Daca o bucata din varf iese peste suprafata tintei, indepartati-o cu grija cu degetele sau cu o
penseta de plastic. Daca varful rupt este la acelasi nivel cu suprafata tintei si nu poate fi prins, nu incercati sa-l impingeti
cu forta prin camp; acest lucru poate largi orificiul sau poate deteriora senzorul tintei. Contactati un service autorizat sau
utilizati o unealta speciala pentru indepartarea varfurilor moi (asa-numitul tip remover), daca producatorul o ofera. Cu cat
dartsul este mai greu, cu atat riscul de rupere a varfului este mai mare — utilizati varfurile recomandate de producator si
nlocuiti-le regulat.

o Interferente de alimentare sau electromagnetice - in situatii extreme, cand exista interferente electromagnetice
semnificative, sistemul electric poate inceta sa functioneze sau poate afisa rezultate eronate. Exemple: in cazul furtunilor
puternice, al variatiilor extreme de tensiune, al tensiunii scazute sau al amplasarii jocului de darts prea aproape de
motoare electrice sau n apropierea cuptoarelor cu microunde. Pentru a restabili functionarea normala a dispozitivului,
deconectati adaptorul de alimentare de la priza si asteptati cateva secunde nainte de a-I reconecta. in acest caz,
asigurati-va, desigur, ca cauza perturbarilor a fost eliminata.
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INGRIJIREA TINTELOR DE DART

IMPORTANT! Inainte de a curata cu o carpa umeda, scoateti stecherul din priza. Tintele de darts trebuie curatate exclusiv cu o carpa
umedé! Sursa de alimentare nu trebuie sa intre in contact cu umezeala! In cazul utilizarii frecvente, suprafata frontala a dispozitivului se
va murdari cel mai probabil in urma utilizarii. Suprafata frontala, tastele si ecranul trebuie curatate cu o carpa umeda. Va recomandam
sa utilizati o solutie de apa cu o cantitate mica de detergent delicat. Apoi stergeti cu o carpa moale si uscata. Daca nu intentionati sa
utilizati tinta pentru o perioada mai lunga de timp, este recomandat sa o acoperiti cu o carpa pentru a o proteja de praf. Pastrati
intotdeauna produsul intr-un loc uscat si curat, la temperatura camerei.

Aparatul este un echipament electric si electronic. Respectati reglementarile locale: duceti echipamentul electric 4
/
I

uzat la un punct de colectare a deseurilor corespunzator.
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Dakujeme za zakupenie tejto elektronickej hry na Sipky s priloZenym napajacim adaptérom. Vdaka jej poéitatovému
systému bodovania je hra jednoducha a zdbavna. Zarovert méze hrat az 8 hracov. Ter€ ponuka 27 hier s 202 variantmi,
zvukové efekty, hudbu a hlasové hlasenia v anglickom jazyku. Pred zacatim hry si precitajte navod a uschovajte ho pre
buduce pouzitie.

UPOZORNENIA A

¢ Tento vyrobok nie je hracka. Vyrobok je uréeny pre mladez od 14 rokov a dospelych. Neplnoleté osoby by
mali vyrobok pouzivat vylu¢ne pod dohfadom dospelého. Vyrobok obsahuje malé ¢asti — nebezpecenstvo
prehltnutia. Uchovavajte mimo dosahu malych deti.

+  Sipky hadzte vyluéne do teréa; nikdy na ludi, zvierata ani iné predmety. PouzZivajte iba $ipky s makkymi
hrotmi; pouzitie Sipok s ocelovymi hrotmi mdze 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.

¢ PouZivajte zariadenie iba v interiéri. Chrante ho pred vihkostou, dazdom, vysokymi a nizkymi teplotami a
priamym pdsobenim zdrojov tepla. Nevystavujte ho dlhodobému pdsobeniu sineéného Ziarenia.

¢ InStalaciu by mali vykonavat dospelé osoby. Neopravujte ani neupravujte zariadenie sami; v pripade
poskodenia kontaktujte autorizovany servis. Nerozoberajte kryt ani elektronické sucasti.

e Ter¢ na Sipky sa smie pouzivat vyluéne s prilozenym napajacim zdrojom. Pouzitie nespravneho typu
napajacieho zdroja spdsobi poSkodenie obvodu ter¢a. Nepouzivajte zariadenie, ak je napajaci zdroj, kabel
alebo zastrCka poskodena. Nepripajajte ani neodpdjajte napajaci zdroj mokrymi rukami. Odpajajte ho
uchopenim za zastr¢ku, nikdy za kabel.

* Ked ter¢ nepouzivate, vypnite ho a odpojte od napajania.

OBSAH BALENIA

Sucastou balenia su: elektronicky ter¢ na Sipky, napajaci adaptér, 12 Sipok s makkymi hrotmi, 50 nahradnych hrotov,
navod na pouzitie, montazny material.

MONTAZ %

Na montaz pouzite prilozené montézne prvky: hmozdinky a skrutky. Ter¢ upevnite

podla montazneho nakresu. Stred ter¢a by mal byt po zaveseni 173 cm nad
podlahou. Hadzacia €iara by mala byt 237 cm od roviny ter¢a. Uistite sa, Ze pred -
ter€om je priblizne 3 m volného priestoru. Zasraubujte dva skrutky do referenénych
znaciek tak, aby hlavy skrutiek vyénievali priblizne 1/2" zo steny. Vyrovnajte ¥

montazne otvory na zadnej strane hry s hlavami skrutiek a potom namontujte hru. ol 4
Mozno bude potrebné skrutky dotiahnut, kym sa ter¢ tesne neprilieha k stene. Po m
montazi skontrolujte, ¢i sa ter¢ stabilne prilieha k stene a neposuva sa po¢as

pouzivania.

1.73m

TECHNICKE UDAJE

Zariadenie je napajané vyhradne prilozenym sietovym adaptérom s vystupom jednosmerného prudu (DC).

Vstupné parametre adaptéra: 100—-240 V AC, 50/60 Hz.

Vystupné parametre napajacieho zdroja: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

KonStrukcia: napajaci zdroj je zariadenie triedy |l (dvojita izolacia), €o znamena, Ze nevyzaduje ochranny vodi€.
Symbolika: symbol dom¢eka na napajacom zdroji znamena, ze napajaci zdroj a zariadenie su uréené vyluéne na pouzitie
v interiéri. Symbol polarity na konektore DC oznacuje, ktora €ast konektora je kladna a ktora zaporna.

PRIPOJENIE A SPUSTENIE

Zasurite DC konektor napajacieho zdroja do napajacieho konektora na zariadeni, pricom dbajte na spravnu polaritu (kladny
a zaporny pol podla symbolu na napajacom zdroji). Nasledne pripojte napajaci adaptér do sietovej zasuvky (230 V).
Zapnite disk podla pokynov v navode na pouzitie — vyberte hru, pocet hra€ov a zacnite hrat. Po skonceni hry odpojte
napdjaci adaptér od siete tak, Ze najskér vytiahnete sietovu zastréku.

DOLEZITE UPOZORNENIE

e Ter€ je uréeny vyhradne na pouzitie s lahkymi Sipkami s makkymi hrotmi. Odportc¢a sa pouzivat Sipky
dodavané v sade. NepokusSajte sa pouzivat Sipky na hru v Sipky s ocefovymi hrotmi ani
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Nepouzivajte dihie Sipky (maximalna dizka hrotu je 2,5 cm) ani tazsie $ipky (maximéalna hmotnost Sipky je 12
g), pretoZe by to mohlo poskodit’ ter€. Medzi jednotlivymi hody si urobte kratku prestavku, aby mechanizmus a
elektronika ter€a spravne zaznamenali vysledok. Ak su dva hody prili§ blizko za sebou, vyberte druhy Sip a hodte
znovu, aby sa vas vysledok spravne zaznamenal.

SYSTEM BODOVANIA

Doutls —% ]

¢ ,Single — body zapocitané zo segmentu srgla = f
o ,Double” — body zapocitané z segmentu dvojnasobne Tips _ e ;'
e Triple” — body zapocitané z segmentu trojnasobne Ergla =1 |
e ,Bul's-Eye* — 25 bodov ! ]
e ,Double Bull's-Eye“ — 50 bodov P

25 Seone ;_J_@ |
Doubie 25 soore ity

POPIS TLACIDIEL

* Tlacidlo GAME — stlacte toto tlacidlo, aby ste prechadzali ponukou hier na obrazovke a vybrali hru. Pocas hry
stlacte toto tlacidlo, aby ste ukongili aktualnu hru a vratili sa do pociato€ného stavu hry.

* Tlacidlo OPTION — stlaenim tohto tlacidla vyberiete rézne varianty hier.

e Tlac¢idlo PLAYER/SCORE — pri spusteni hry pouZite toto tlacidlo na nastavenie poctu hracov; pocas hry pouzite
toto tlacidlo na kontrolu skore kazdého hraca.

e Tlac¢idlo DOUBLE — iba pre hru ,GO1*.

¢ Tlacidlo HANDICAP — pouzite toto tlacidlo na nastavenie urovne obtiaznosti hry individualne pre kazdého hraca.
Napriklad: 4 hraci hraju hru ,G01“. Prvy hra¢ méze nastavit pociatoc¢ny bod 801; druhy hra¢ 201; treti hra¢ 501;
Stvrty hrac¢ 301.

¢ Tlac¢idlo SOUND — toto tlagidlo umozriuje regulovat hlasitost’ reproduktorov. K dispozicii je 8 urovni od
stiSenia az po maximalnu hlasitost.

¢ Tlacidlo MISS — stlacte toto tlacidlo, aby ste znizili pocet zostavajucich hodov, ak hod nezasiahne segment.

* Tlacidlo ELIMINATE/TEAM — pri spusteni stlacte toto tlacidlo, aby ste nastavili timovu hru; po¢as hry stlacte
toto tlacidlo, aby ste vymazali alebo obnovili vysledok aktualneho hodu.

* Tlacidlo START/NEXT — stlacte toto tlaCidlo, aby ste zacali hru a presli k dalSiemu hracovi.

* Tlac¢idlo CYBERMATCH — Stlacte toto tlacidlo, aby ste hrali proti zariadeniu, celkom pat urovni (C1 —
profesional, C2 — expert, C3 — senior, C4 — stredne pokrogily, C5 — zaciato€nik).

NASTAVENIE HRY

Zapnite konzolu a ta zacne vykonavat autotest. Ked zaznie zvukovy efekt, stlacte lubovolné z deviatich funkénych
tlaCidiel v hornej €asti, aby ste presli do hry ,G01%; alebo po ukon&eni autotestu konzola prejde priamo do hry ,G01*.

Stlacte tlacidlo GAME, aby ste vybrali lubovolnu hru, kym sa nezobrazi.

Stlacte tlacidlo OPTION, aby ste vybrali rézne varianty hier.

Stlacte tlacidlo PLAYER, aby ste nastavili poCet hracov.

Stlacte tlacidlo HANDICAP, aby ste nastavili rozne urovne obtiaZznosti pre kazdého hraca. Kazdym stlacenim tlacidla
sa uroven zmeni o jeden stupen.

5. Stlacte tlaidlo START, aby ste po dokonceni konfiguracie zacali hrat.

PO

ZVUKOVE SIGNALY

e Laser— zvuk, ktory zaznie v okamihu, ked' ter¢ zasiahne ter¢.

¢ ,Double” - zvuk informuje o zasahu do pola Double (nasobenie x2)
e Triple” — zvuk informuje o zasahu do pofa Triple (nasobenie x3)

e ,Score” —zvuk informuje o dosiahnuti skére v danej hre.

¢ ,Close” — zvuk oznacuje uzavretie pocitaného segmentu.

¢ ,Open“ - zvuk oznaduje otvorenie pocitaného segmentu.

e ,Too High" — zvuk znamena, Ze sa odpocitavaju body.

¢, Winner — zvuk oznacuje objavenie sa prvého vitaza.

e Bull's-Eye“ — zvuk oznamuje zasah do stredu terca (25 bodov)

¢ Next/Player — zvuk oznacuje dalSieho hraca v hre po tom, o predchadzajuci hra¢ hodil tri Sipky
e ,Ye*-zvuk znamen4, Ze cielovy segment bol zasiahnuty.

e, Sorry“—zvuk znamena, Ze ciefovy segment nebol zasiahnuty.
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PRAVIDLA HRY

¢ GO01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Hra spoc¢iva v odpocitavani jednotlivych vysledkov od pociato€ného poctu bodov. Vyhrava ten hrag, ktory ako prvy
dosiahne presne nulu. Moznosti: Ak chcete hru stazit, mbzete stlacit' tlacidlo DOUBLE a nastavit dodato¢né obmedzenia
tykajuce sa zaciatku a konca hry.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — na zaciatok musi hra¢ trafit pole s dvojnasobnou
hodnotou.

= Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — aby vyhral, musi hra¢ trafit dvojité pole, kazdé
trafenie znizi skére na nulu. Dosiahnutie ,1* alebo prekroc€enie nuly sa povazuje za KRACH a skére sa vrati na
predchadzajucu hodnotu.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — hra¢ musi trafit pole s dvojnasobnym bodovym
hodnotenim, aby zacal a ukon¢il hru.

¢« GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Body sa pripisuju, ked su zasiahnuté policka: 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred ter€a. Hrac, ktory ako prvy trafi vSetky
uvedené policka trikrat, je vitazom. 000 — Hra¢ moze trafit lubovolné policko 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred terc¢a (bull's
eye). Pre jednotlivé polia nie je stanovené poradie; 020 — Hra¢ musi najprv trafil 20 trikrat a potom trafil 19, 18, 17, 16, 15
a stred terCa (bull's eye) postupne; 025 — Hra¢ musi najprv trafit’ stred tera (bull’s eye) trikrat a potom trafit 15, 16, 17, 18,
19 a 20 v poradi. Kazdé pole ma tri LED indikatory. Po jednom zasahu sa rozsvieti jeden indikator. Po rozsvieteni
vSetkych indikatorov sa hra kon¢i. Hrag, ktory ako prvy rozsvieti vSetky indikatory, vyhrava.

¢ GO03 Scram Cricket (A00 — len pre 2 hracov

Body sa pripisuju len v pripade, ak su zasiahnuté €isla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred terca (bull’'s eye). Hra sa sklada z
dvoch kél. V prvom kole sa hra¢ €islo jeden pokusi ,uzavriet vSetky vySSie uvedené polia (trafit trikrat do kazdého pola —
15 az 20 a stred ter€a (bull's eye)). Ked hrac &islo jeden trafi do flubovolného bodovaného pofla trikrat, znamena to, Ze
dané bodované pole ,uzavrie®. Hra¢ €islo dva neziskava Ziadne body po zasahu tohto pofa. Hrac &islo dva sa snazi
ziskat' €o najviac bodov zasahom do bodovanych poli, ktoré hrac¢ Cislo jeden eSte nezavrel. Ked hrag €islo jeden uzavrie
vSetky bodované polia, prvé kolo sa skonéi. V druhom kole si obaja hraci vymenia ulohy. Teraz sa hra¢ &islo dva snazi
uzavriet v8etky bodované policka a hrac Cislo jeden ziskava body. Hra konéi, ked hrac €islo dva uzavrie vSetky poli¢ka.
Vitazi hrac s vy§sim poctom bodov.

e GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Body sa pocitaju len vtedy, ak su zasiahnuté poli¢ka 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred teréa (bull's eye). E00 — Hra¢ méze
trafit fTubovolné pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred ter¢a (bull’'s eye). Pre jednotlivé polia nie je stanovené ziadne poradie;
E20

- Hra€ musi najprv trafil 20 trikrat, a potom po sebe trafil 19, 18, 17, 16, 15 a stred terca (bull's eye); E25 — Hra¢ musi
najprv trafit stred terca (bull’s eye) trikrat a potom trafit 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v poradi. Kazdy segment ma tri LED
indikatory. Po jednom zasahu sa rozsvieti jeden indikator. Kazdé pole je

Lotvorené®, ked je pole trafené trikrat. Pole sa vSak ,uzavrie“ a nebude mozné v iom ziskat body, ak ho vSetci hraci trafia
trikrat. Kazdy hra¢ musi trafit bodované pole trikrat, aby sa mohlo stat’ ,otvorenym“ a bolo mozné zan ziskat body. Kym
superi nedokondia tri zasahy na otvorenie bodovaného pola, hra¢ mdze pokraCovat v strelbe na ,otvorené“ bodované
pole, aby dosiahol vySSie skore. Potom, o vSetci hraci dokoncia tri zasahy do toho istého bodovaného pola, toto pole sa
Luzavrie® a nebude mozné ho znovu zapocitat. Ked vsetci hraci ,uzavri“ vSetky bodované polia, vitazom sa stava hrac¢ s
najvys$sim skore.

¢GOS5 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Body sa pripisuju len v pripade, ak sa trafia ¢isla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred ter¢a (bull's eye). C00 — Hra¢ moze trafit
fubovolné pole s Cislom 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred terCa (bull’s eye). Pre jednotlivé polic¢ka nie je stanovené ziadne
poradie; C20 — hra¢ musi najprv trafit 20 trikrat, potom 19, 18, 17, 16, 15 a bull's-eye. C25 — hra¢ musi najprv trafit
bull's-eye trikrat, potom 15, 16, 17, 18, 19 a 20. Kazdy segment ma tri LED indikatory. Po jednom zasahu sa rozsvieti
jeden indikator. Kazdé bodované pole je ,otvorené®, ked je pole trafené trikrat. Pole sa vSak stane

L2uzavreté“ a nebude mozné ho ziskat, ak ho vSetci hragi trafia trikrat. Body ziskané danym hra€om sa pripocitaju vSetkym
superom. Kazdy hra¢ musi trikrat trafit bodované pole, aby sa mohlo premenit' na
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stav ,otvoreny“ a mézu byt bodované. Kym superi nevykonaju tri zasahy na otvorenie bodovacieho pola, hra¢ méze
pokraCovat’ v zdsahoch do ,otvoreného” bodovacieho pola, aby dosiahol vysSie skére ako superi. Potom, ¢o vSetci hraci
dokondia tri zasahy do toho istého bodovacieho pola, toto pole sa ,uzavrie“ a nebude mozné ho znovu zapoéitat. Ked

¢ GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Body sa pocitaju len vtedy, ak su zasiahnuté polia 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred ter¢a. D00 — Hra¢ modze zasiahnut
fubovolné pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred ter¢a. Pre jednotlivé polia nie je stanovené Ziadne poradie; D20 — Hra¢ musi
najprv trafit 20 trikrat a potom po sebe trafit 19, 18, 17, 16, 15 a stred terca (bull’'s eye); D25 — Hra¢ musi najprv trafit stred
terCa trikrat a potom trafit 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v poradi. Hra je rovnaka ako v hre ,Score Cricket”, s vynimkou toho, ze
hra¢ musi najprv trafit kazdé pole s dvojnasobnym bodovanim, aby mohol pokracovat v hre.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — minimalne 2 hraci)

Body sa pripisuju len v pripade, ak sa trafia €isla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred ter¢a (bull's eye). P00 — Hra¢ méze trafit
fubovolné pole 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred terca (bull’'s eye). Pre jednotlivé polia nie je stanovené Ziadne poradie; P20
- Hra€ musi najprv trafit 20 trikrat a potom po sebe trafit 19, 18, 17, 16, 15 a stred ter€a (bull's eye); P25 — Hra¢ musi
najprv trafit stred terca (bull’'s eye) trikrat a potom trafit 15, 16, 17, 18, 19 a 20 v poradi. Hra je podobna hre ,Simple
Cricket®. Vynimky su nasledujuce: ak dany hrac trafi do bodovaného pola viac ako trikrat, prebytok sa pripocita
nasledujucemu hracovi. Ale potom, ¢o dany hrac trikrat trafi do bodovaného pola a ,uzavrie“ toto pole, ak tento hra¢ opat
trafi do tohto pola, prebytok sa nepripocita nasledujucemu hracovi. Napriklad: hrac¢ &islo 1 trafi dvakrat pole 16 a tri
ukazovatele pre pole 16 zapnu dva. Potom hrac trafi trojku do pola 16 a prebytok dvoch bodov sa pripocita hracovi islo
dva. Teraz hrac Cislo dva méze
L2uzavriet“ pole 16 tak, Ze ho trafi len raz. Ak v8ak hrac Cislo jeden trafi pole 16 trikrat, rozsvietia sa tri indikatory pre toto
pole a pole sa uzavrie. Ak teraz hrag Cislo jeden hodi dvojku pre toto pole, prebytok dvoch bodov sa neprida hracovi islo
dva. Vyhrava ten hrac, ktory trikrat trafi vSetky polia.

¢ G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Moznost (5; 10; 15; 20) znamena, Ze body sa pripisuju po zasahu [ubovolného bodovaného pola. 5 Zasah pola s bodmi
od 1 do 5; 10 Zasah pola s bodmi od 1 do 10; 15 Trafte polic¢ka s bodmi od 1 do 15; 20 Trafte policka s bodmi od 1 do 20.
Hra¢ musi trafit policko s bodmi podla pokynov zariadenia. Ak je poli¢ko trafené, objavi sa dalSie policko a zariadenie
vyda zvuk ,Yes"; alebo: ,No“. Hrag, ktory ako prvy trafi vSetky policka s bodmi, vyhrava.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Moznost (205; 210; 215; 220) znamena, Ze sa pocita iba zasah do pola s dvojnasobnym bodovanim. 205 — zasah do pola
s bodovanim od 1 do 5; 210 — zasah do pola s bodovanim od 1 do 10; 215 — zasah do pola s bodovanim od 1 do 15; 220 —
Trafit polia s bodovym hodnotenim od 1 do 20. Hra¢ musi hodit' Sipky do bodovaného pola na zaklade pokynov zariadenia.
Ak je pole trafené, objavi sa dalSie pole a zariadenie vyda zvuk ,Yes*; alebo: ,No“. Hrag, ktory ako prvy trafi vSetky polia s
dvojnasobnym bodovym hodnotenim, je vitazom.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Moznost (305; 310; 315; 320) znamena, Ze sa pocita len zasah do pola s trojnasobnym bodovanim. 305 — Trafte body od 1
do 5; 310 — Trafte body od 1 do 10; 315 — Trafte body od 1 do 15; 320 — Trafenie poli¢ok s bodovym hodnotenim od 1 do
20. Hra¢ musi hodit' Sipky do bodovaného poli¢ka podla pokynov zariadenia. Ak je policko trafené, objavi sa dalSie policko
a zariadenie vyda zvuk ,Yes"; alebo: ,No“. Hrag, ktory ako prvy trafi vSetky poli¢ka s trojnasobnym bodovym hodnotenim, je
vitazom.

e G11Legs Over (3;5;7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje pociatocnu hodnotu Zivota hraca. Kazdy hra¢ by sa mal snazit
dosiahnut vysledok vy$Si alebo rovnaky ako sucet troch hodov v poradi predchadzajiceho hraca (na zaciatku zariadenie
zobrazi hodnotu vysledku prvého hraca). Ak hrac ziska v troch hadoch menej bodov ako predchadzajuci hrag, strati jeden
Lzivot“. Naopak, ak hra¢ nehadze, ale hned stlaéi tlaidlo START, tiez strati jeden ,zivot*. Ked hodnota Zivota hraca klesne
na nulu, hrac je vyradeny. Ked zostane len jeden hrag, hra konéi a tento hrac¢ vyhrava. V tejto hre by malo hrat viac ako 2
hradi.

126



SK]|

e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaduje pociato€nu hodnotu zivota hraca. Kazdy hra¢ by sa mal pokusit
ziskat’ poCet bodov mensi alebo rovny suctu troch hodov v poradi predchadzajuceho hraca. (Na zaciatku zariadenie
zobrazi hodnotu vysledku pre prvého hraca). Ked niektory hra¢ ziska v troch hadzani viac bodov ako hodnota pre
predchadzajuceho hraga, bude mu odobraty jeden ,Zivot®. Naopak, ak hra€ nehadze Sipkami, ale hned' stlaci tlaCidlo
START, strati jeden ,Zivot“; ak hra¢ stlaci tlacidlo ELIMINATE/TEAM, zariadenie vynuluje aktualny vysledok a k suctu
pripocita 60 bodov; ak hrag¢ stlaci tlacidlo MISS, zariadenie takisto pripocita 60 bodov. Ked hodnota Zivota hrac¢a klesne
na nulu, hra€ bude vyradeny. Ked zostane len jeden hrag, hra koné&i a tento hrac vyhrava. V hre by malo byt viac ako
dvaja hragi.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Skore kazdého hraca sa po kazdom zasahu zvySuje od nuly. Vyhrava prvy hrag, ktory dosiahne alebo prekroc&i zvoleny
limit bodov. Prvy hrag, ktory dosiahne alebo prekroci stanoveny vysledok, je vitazom.

* G114 High Score (H03; HO5; HO7; HO9; H11: H13; H15; H17; H19; H21)

Vsetky policka sa boduju. Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacuje urCené tahy hraca. Jeden tah sa
tyka troch hodov. Po ukoné&eni uréenych tahov vyhrava hrac s najvyssim skore.

¢ G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Moznost' (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) urCuje pociatocnu hodnotu Zivota hra€a. Zariadenie nahodne vyberie
Ciselné pole, na ktoré sa ma hodit. Hra¢ musi trafit ¢iselné pole do 10 sekund, inak straca kolo.

Zariadenie nahodne urci €iselné pole. Hra¢ méa 10 sekund na zésah. Po zasahu zariadenie prehra hlasenie

»Yes“ alebo ,No“. Ak trafi ciefové pole s jednoduchym, dvojitym alebo trojitym bodovanim, zariadenie odpocita jeden bod
z celkového poctu. Vyhrava hrac, ktory ako prvy znizi pocet bodov na nulu.

e G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaCuje pociatonu hodnotu zivota hraca. Po vstupe do hry zariadenie
zobrazi ,SEL", aby hraom ukazalo, ako si maju vybrat pocet bodov pre seba. Ked si prvy hra¢ vyberie pocet bodov,
stlacte tlac¢idlo ,NEXT", aby si mohol vybrat dalSi hrac. VSetci hraci by mali mat iny pocet bodov. Ked vSetci hradi
dokondcia vyber svojho poctu bodov, hra sa za¢ne. Najskér by mal hra¢ trafit svoje vlastné €islo, aby ziskal status ,vrah®.
Ked sa stane vrahom, hrac¢ sa snazi trafit Cislo supera, a potom super strati jeden ,zivot®. Ak zabijak trafi svoje vlastné
Cislo, strati status ,zabijaka“ a tiez strati jeden ,zivot“. Hra¢ by mal opét trafit’ svoje €islo, aby znovu ziskal kvalifikaciu
.Zabijaka“. Zabijak by sa mal pokusit odobrat’ ,Zivot“ superom tym, Ze €o najskér trafi ich po€et bodov. Po trafeni
cielového Cisla zariadenie vyda hlas ,Yes" alebo ,No“. Ked zostane len jeden hrag, hra konéi a tento hrac sa stava
vitazom. V hre by malo byt viac ako dvaja hraci.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Moznost' (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje pociatocnu hodnotu Zivota hraca. Po vstupe do hry
zariadenie zobrazi ,SEL", aby hra€om ukazalo, ako si maju vybrat’ pocet bodov pre seba. Ked si prvy hra¢ vyberie svoje
Cislo, stlacte tlacidlo ,NEXT*, aby si svoje €islo mohol vybrat dalsi hra€. VSetci hraci by mali mat iné &islo. Ked vSetci
hraci dokoncia vyber svojho &isla, hra sa za¢ne. Najskor by mal hrag trafit’ svoje &islo dvakrat, aby ziskal kvalifikaciu
»vrah®. Ked sa stane vrahom, hra¢ sa snazi trafit' ¢isla superov, a potom super strati jeden ,Zivot“. Ak zabijak trafi svoje
Cislo, strati kvalifikaciu ,zabijaka“ a tiez strati jeden

,Zzivot®. Hra€ by mal opat dvakrat trafit svoje &islo, aby ziskal titul ,zabijaka“. Zabijak by sa mal pokusit’ odobrat ,Zivot*
superom tak, Ze €o najskor trafi ich po€et bodov. Po trafeni ciefového &isla zariadenie vyda hlas ,Yes* alebo ,No“. Ked
zostane len jeden hrag, hra konci a tento hra¢ sa stava vitazom. V hre by malo byt viac ako dvaja hraci.

o G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacuje pociatocnu hodnotu zivota hraca. Po vstupe do hry
zariadenie zobrazi ,SEL", aby hra¢om ukazalo, ako si maju vybrat’ pocet bodov pre seba. Ked si prvy hra¢ vyberie svoje
Cislo, stlacte tlacidlo ,NEXT*, aby si svoje Cislo mohol vybrat dalSi hrag. Vsetci hraci by mali mat iné Cislo. Ked vSetci
hraci dokoncia vyber svojho Cisla, hra sa zacina. Najskor by mal hrag trafit svoje Cislo trikrat, aby ziskal kvalifikaciu
,Zabijaka“. Ked sa stane zabijakom, hra¢ sa snazi trafit' €isla superov, a potom
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super strati jeden ,zivot®. Ak zabijak trafi svoje Cislo, strati status ,zabijaka“ a zaroven strati jeden

wzivot“. Hra€ by mal opat trafil svoje Cislo trikrat, aby ziskal kvalifikaciu ,zabijaka“. Zabijak by sa mal pokusit odobrat
LZivot“ superom tym, Zze €o najskoér trafi ich pocet bodov. Po trafeni ciefového &isla zariadenie vyda hlas ,Yes* alebo ,No*.
Ked zostane len jeden hrag, hra konci a tento hra¢ sa stava vitazom. V hre by malo byt viac ako dvaja hragi.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

Jedno kolo znamena tri hody. V kazdom kole by mal kazdy hra¢ dosiahnut’ sucet delitefny piatimi. Kazda ,patka“ sa
pocita ako jeden bod. Napriklad: hra¢ hodi v troch hadzani trojku, sedmic¢ku a desiatku. KedZe sucet dvadsat je delitelny
piatimi Stvorkami, hra¢ ziska Styri body (4x5 = 20). Okrem toho, ak sucet za tri hadzania nie je delitelny piatimi alebo
ziadna Sipka v kole nepadne do spravneho pola (netrafenie ter€a alebo zasah do

Lpneumatika“ (vonkajsi krizok), body sa neudeluju. Moznost (51; 61; 71; 81; 91) oznacuje stanoveny pocet bodov pre
hraca. Hrag, ktory ako prvy dosiahne alebo prekroci stanoveny pocet bodov, je vitazom.

¢ G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — Trafte lubovolné pole od jedného do dvadsat a stred teréa postupne; 105 — Trafte lubovolné pole od pat do
dvadsat a stred ter¢a postupne; 110 — Trafte lubovolné pole od desat do dvadsat’ a stred terCa postupne; 115 — Trafit
fubovolné pole od patnast do dvadsat a stred terca postupne. Kazdy hra¢ méze hodit iba jeden Sipku na kazdé
Ciselné pole a automaticky prejst na dalSie pole. Body ziska, ak trafi, a ak netrafi, body neziska. Po ukon&eni trafenim
stredu ter€a sa vitazom stava hrac s najvySSim skore.

¢ G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Trafit postupne dvaijité pole od jedného do dvadsat a stred terca; 205 — Trafit postupne dvajité pole od pat do
dvadsat a stred ter¢a; 210 — Trafit postupne dvojité pole od desat do dvadsat a stred terca; 215 — Traf dvoijité pole od
patnast’ do dvadsat a stred ter€a postupne. Kazdy hra€ méze hodit iba jeden Sip do kazdého Ciselného pola a
automaticky prejst do dalSieho pola. Body ziska, ak trafi, a ak netrafi, body neziska. Po ukon&eni trafenim stredu teréa
sa vitazom stava hrac s najvysSim skore.

*  G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — Traf trojité pole od jedného do dvadsat a stred teréa postupne; 305 — Traf trojité pole od pat do dvadsat a stred
ter¢a postupne; 310 — Traf trojité pole od desat do dvadsat a stred teréa postupne; 315 — Traf trojité pole od patnast
do dvadsat a stred ter¢a postupne. Kazdy hra¢ moze hodit iba jeden Sip do kazdého c&isla a automaticky prejst na
dalSie Cislo. Body ziska, ak trafi, a ak netrafi, body neziska. Po ukonceni trafenim stredu tera sa vitazom stava hrac
s najvyssSim skore.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Moznost (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) oznaduje body ur€ené pre hraca. Hra¢ by mal postupne trafit &isla od
jedného do osemnast. Trafte jedno v prvom kole, potom dve v druhom kole atd. Ak je segment trafeny, zariadenie vyda
vypadava z hry. Ak v kole trikrat netrafi, znamena to ,zly hod* a poc€ita sa to ako pat bodov. Trafenie trojitého pola sa
pocita ako jeden bod; trafenie dvojitého pola sa pocita ako dva body; trafenie do jedného pola sa pocita ako tri body. Hra¢
moze pouzit fTubovolnu z troch Sipok na ukongenie tahu, ale na ziskanie bodu méze pouzit len poslednu Sipku. Ak
posledny Sipok v kole nezasiahne ter¢, kolo sa tieZ pocita ako pat bodov. Hrag, ktory dosiahne alebo prekro&i stanoveny
pocet bodov, je vylu€eny z hry. Ked zostane len jeden hrac, vyhrava; alebo po ukonéeni vietkych 18 kél sa vitazom stava

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Zariadenie automaticky zobrazi cielové poli¢ko. Hrag, ktory ako prvy trikrat trafi vSetky uréené cielové poli¢ka, vyhrava.
Ak je segment trafeny, zariadenie vyda hlasenie ,Yes®; alebo ,No“. 132 — Trafte policko v poradi 15, 4, 8, 14, 3; 141 —
Trafte poli¢ko v poradi 17, 13, 9, 7, 1; 168 — Trafte poli¢ko v poradi 20, 16, 12, 6, 2; 189 — Trafte pole v poradi 19, 10, 18,
5, 11. Hrac by mal trikrat trafit uvedené Ciselné pole, aby postupil na dalSie pole. Trafenie do jedného pola sa pocita ako
jeden bod; dvojité pole sa pocita ako dva body; trojité sa pocita ako tri body.
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¢ G25 Big Little — Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost' (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaCuje pocCiatocnu hodnotu Zivota hraca. Na zaciatku zariadenie ndhodne
zobrazi cielové €islo pre prvého hraca. Ak hrac trafi ciel prvym alebo druhym Sipkou, mdzZe ur€it novy ciel pre dalSieho
hraca dalSou Sipkou; ak hrag trafi ciel az tretou Sipkou alebo neur¢i spravne novy ciel pre dalSieho hraca, zariadenie
nahodne zobrazi novy ciel pre daldieho hraca; ak hra¢ netrafi ciel Ziadnym z troch Sipok, hrac¢ strati jeden ,zivot“ a
medzitym bude musiet dalSi hr4¢ hadzat na ten isty ciel. Ak je ciel trafeny, zariadenie vyda hlas ,Yes®; alebo ,No“. Je
mozné trafit’ ciel jednoducho, dvojnasobne alebo trojnasobne. Ked pdvodna hodnota Zivota hraca klesne na nulu, hrac je
vyradeny z hry. Nakoniec, ked zostane len jeden hra¢, hra konéi a tento hra¢ vyhrava.

e G26 Big Little — tazka uroven (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje pociatoénu hodnotu Zivota hra¢a. Na zaciatku zariadenie
nahodne zobrazi cielové Eislo pre prvého hraca. Ak hrac trafi ciel prvym alebo druhym Sipkou, méze urcit novy ciel pre
dalSieho hraca dalSou Sipkou; ak hrag trafi ciel az tretou Sipkou alebo spravne neuréi novy ciel pre dalSieho hraca,
zariadenie nahodne zobrazi novy ciel pre dalSieho hraca; ak hrac netrafi ciel vSetkymi tromi Sipkami, strati jeden ,Zivot‘ a
dalsi hra¢ bude musiet trafit ten isty ciel. Ak je ciel trafeny, zariadenie vyda hlas ,Yes* alebo ,No“. Je povolené trafit iba to
isté pole pre ureny ciel. Napriklad, ak je cielom ,dvojita 15%, zasah ,jednoducha 15* alebo ,trojita 15 je neplatny, poc€ita sa
len ,dvojita 15%. Ked pévodna hodnota zZivota hrac¢a klesne na nulu, hrac je vyradeny z hry. Nakoniec, ked' zostane len
jeden hrac, hra konci a tento hrac vyhrava.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) su to urcité bodové hodnoty, ktoré musia hraci dosiahnut. Kazdy hra¢
zacina s 0 bodmi. Skére sa pripocita, ked je pole zasiahnuté. Hrag, ktory ako prvy dosiahne uréeny pocet bodov,
vyhrava. Ak hrac prekroci stanoveny pocet bodov, vypadava z kola a jeho skére sa vrati do stavu pred hodom v tomto
kole. Hrac¢i mézu ,bombardovat* ostatnych hracov, €im znizia ich skdre na nulu. Stane sa tak, ak ma hadzajuci hrac pri
kazdom hodenom Sipke rovnaké skore ako iny hrac.

RIESENIE PROBLEMOV

* Chyba napijanie — Uistite sa, Ze napajaci adaptér je zapojeny do elektrickej zasuvky a ze zastrCka
adaptéra je zapojena do napajacieho konektora na disku.

¢ Hra nezaznamenava vysledky — Skontrolujte, ¢i je hra nastavena v rezime ,Nastavenia“ alebo v rezime
,Pauza“. Nasledne skontrolujte, &i nie su senzory alebo funkéné tlacidla zablokované alebo zaseknuté.

* Zablokovany segment alebo tlacidlo — Pocas prepravy, a dokonca aj pri beZnom pouzivani teréa na
Sipky sa moze stat, ze sa senzorové prvky ob¢as zablokuju a nebudid zaznamenavat zasahy. V takom
pripade
Ozve sa vystrazny signal a kontrolka zacne blikat, ¢im signalizuje zablokovany prvok. Jemné vyberanie
Sipky z prvku alebo jemné pohybovanie prvkom dopredu a dozadu s pouzitim lahkého tlaku prstom ho
zvy€ajne rychlo uvolni. Potom modZzete pokracovat v hre a vysledky budu pokradovat presne od momentu, v
ktorom boli preruSené.

* Odstranovanie zlomenych hrotov — Na vyberanie zlomeného hrotu nepouzivajte ostré ani kovové nastroje
— mohli by poskodit’ hraciu plochu. Ak ¢ast hrotu vy&nieva nad povrch ter€a, opatrne ju odstrarite prstami
alebo plastovymi klieStami. Ak je zlomend Spicka v jednej rovine s povrchom teréa a nedé sa uchopit,
nesnazte sa ju silou pretlacit cez ter¢; mohlo by to rozsirit otvor alebo poskodit senzor ter¢a. Obratte sa na
autorizovany servis alebo pouZzite Specialny nastroj na odstrariovanie makkych hrotov (tzv. tip remover), ak
ich vyrobca ponutka. Cim tazsi je $ipka, tym vadsie je riziko zlomenia hrotu — pouzivajte hroty odporiéané
vyrobcom a pravidelne ich vymienajte.

¢ Poruchy napajania alebo elektromagnetické rusenie — V extrémnych situaciach, ked dochadza k
vyraznému elektromagnetickému ruseniu, méze elektricky systém prestat fungovat alebo poskytovat
nespravne vysledky. Priklady: v pripade silnych burok, extrémnych vykyvov napéatia, nizkeho napéatia alebo
umiestnenia Sipkovej hry prili$ blizko elektromotorov alebo v blizkosti mikrovinnych rur. Na obnovenie
normalnej prevadzky zariadenia odpojte napajaci adaptér zo zasuvky a pred opatovnym pripojenim pockajte
niekolko sekund. V tomto pripade sa samozrejme uistite, Ze pri¢ina poruchy bola odstranena.
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UDRZBA TERCA NA SiPKY

DOLEZITE! Pred &istenim vihkou handri¢kou je potrebné vytiahnut zastréku zo zasuvky. Terde na $ipky Sistite vyluéne
vihkou handri¢kou! Napajaci adaptér nesmie prist do kontaktu s vlhkostou! Pri €astom pouzivani sa predna ¢ast
zariadenia pravdepodobne zaspini. Prednu ¢ast, tlacidla a displej Cistite vihkou handri¢kou. Odpora¢ame pouzit roztok
vody s malym mnozstvom jemného Cistiaceho prostriedku. Nasledne utrite do sucha makkou, suchou handri¢kou. Ak
nemate v umysle ter¢ dihSi ¢as pouzivat, odporuca sa ho zakryt handri¢kou, aby bol chraneny pred prachom. Produkt
vzdy skladujte na suchom a ¢istom mieste pri izbovej teplote.

Toto zariadenie je elektrické a elektronické zariadenie. Nezabudnite dodrZiavat miestne predpisy: K ( ‘
—

vyradované elektrické zariadenia odovzdajte do prislusného zberného dvora.
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Zahvaljujemo se vam za nakup te elektronske igre v pikado s prilozenim napajalnikom. Njen radunalniski sistem
to¢kovanja omogoc¢a enostavno in prijetno igranje. Hkrati lahko igra do 8 igralcev. Tar€a ponuja 27 iger z 202 razli¢icami,
zvocne ucinke, glasbo in glasovna sporocila v angleSkem jeziku. Pred zaetkom igre se seznanite z navodili in jih shranite
za prihodnost.

OPOZORILA A

¢ lzdelek ni igraca. Izdelek je namenjen mladim od 14. leta starosti in odraslim. Mladoletniki naj izdelek
uporabljajo izkljuéno pod nadzorom odrasle osebe. Izdelek vsebuje majhne dele — nevarnost zauzitja.
Hranite izven dosega majhnih otrok.

¢ Letve metajte izklju€no v tarco; nikoli v ljudi, Zivali ali druge predmete. Uporabljajte samo mehke konice;
uporaba letev z jeklenimi konicami lahko poskoduje tar€o in povzro€i poskodbe.

¢ Izberite stabilno, navpi¢no steno z vsaj 3 m prostora pred tar€o. Izogibajte se mestom v blizini prehodov,
vrat in oken. PrepriCajte se, da je tar€a trdno pritrjena in ne more pasti.

¢ Napravo uporabljajte izklju€no v zaprtih prostorih. Zas¢itite jo pred vlago, dezjem, visokimi in nizkimi
temperaturami ter neposrednim delovanjem virov toplote. Ne izpostavljajte je dalj €asa sonénim zZarkom.

¢ Namestitev naj opravijo odrasle osebe. Naprave ne popravljajte ali predelujte sami; v primeru okvare se
obrnite na pooblas€eni servis. Ne razstavljajte ohiSja ali elektronskih elementov.

e TarCa za pikado se sme uporabljati izkljuéno s prilozenim napajalnikom. Uporaba napacnega tipa napajalnika
bo povzro€ila poSkodbo vezja tar€e. Naprave ne uporabljajte, ¢e so napajalnik, kabel ali vti¢ poskodovani.
Napajalnika ne prikljuujte ali odklapljajte z mokrimi rokami. Odklapljajte ga tako, da prime$ za vti€, nikoli za
kabel.

* Ko taro ne uporabljate, jo izklopite in odklopite iz omrezja.

VSEBINA KOMPLETA

Komplet vsebuje: elektronsko tar€o za pikado, napajalnik, 12 pikad z mehkimi konicami, 50 rezervnih konic, navodila za
uporabo, material za montazo.

MONTAZA %

Za montazZo uporabite priloZene montazne elemente: ekspanzijske Cepe in vijake.

Tarco pritrdite v skladu z montazno risbo. SrediS¢e bull’s-eye naj bo po namestitvi
173 cm nad tlemi. Crta za met naj bo 237 cm od ravnine tarée. Prepri¢ajte se, da je -
pred tarco priblizno 3 m prostega prostora. V referenéne oznake vijacite dva vijaka,
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 ol 4
prilagoditi, dokler se plos¢a ne prilega tesno ob steno. Po namestitvi preverite, ali se m
plosca stabilno prilega ob steno in se med uporabo ne premika.

1.73m

TEHNICNI PODATKI

Naprava se napaja izklju¢no s prilozenim omreznim napajalnikom z izhodom enosmernega toka (DC). Vhodni

parametri napajalnika: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

Izhodni parametri napajalnika: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Konstrukcija: napajalnik je naprava razreda Il (dvojna izolacija), kar pomeni, da ne potrebuje zas¢itnega vodnika. Simboli:
simbol hiSice na napajalniku pomeni, da sta napajalnik in naprava namenjena izklju¢no za uporabo v zaprtih prostorih.
Simbol polaritete na DC-vti¢u oznacuje, kateri del vti€a je pozitiven in kateri negativen.

PRIKLJUCITEV IN ZACETEK DELOVANJA

Vtaknite DC-vti¢ napajalnika v napajalno vti¢nico na napravi, pri tem pa pazite na pravilno polarizacijo (pozitivni in negativni
pol v skladu s simbolom na napajalniku). Nato napajalnik priklju¢ite v omrezno vti¢nico (230 V). Vklopite plo$¢o v skladu z
navodili v priro€niku za uporabo — izberite igro, Stevilo igralcev in zac¢nite igro. Po koné&ani igri odklopite napajalnik iz
omrezja, tako da najprej izvleCete omrezni vtic.

POMEMBNO OPOZORILO

¢ Tarca je namenjena izkljuéno za uporabo z lahkimi pikadami z mehkimi konicami. Priporo€amo uporabo
pikad, ki so priloZzene kompletu. Ne poskusSajte uporabljati pikad za igro darts z jeklenimi konicami niti
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daljSih puscic za igro pikada (najvecja dolzina konice je 2,5 cm) ali tezjih puscic (najvecja teza puscice je 12 g),
saj bi to poskodovalo tar€o. Med posameznimi meti je treba narediti kratek premor, da mehanizem in elektronika
tare pravilno zabeleZita rezultat. Ce sta dva meta preblizu drug drugemu, izvlecite drugo pu$gico in ponovno
vrzite, da se vas rezultat pravilno zabelezi.

SISTEM TOCKOVANJA

Doutls —% ]

¢ »Single« — tocke, izraunane iz segmenta Ergke = f
* »Double« — tocke, izradunane iz segmenta, podvojene Tips _ e ;'
¢ »Triple« — toc¢ke, izraCunane iz segmenta trikrat Ergla =1 |
¢ "Bull's-Eye" — 25 tock ' /
¢ "Double Bull's-Eye" — 50 tock P

25 Seone ;_J_@ |
Doubie 25 soore ity

OPIS GUMBOV

*  Gumb GAME — pritisnite ta gumb, da si ogledate meni iger na zaslonu in izberete igro. Med igro pritisnite ta
gumb, da koncCate tekoco igro in se vrnete v zaCetno stanje igre.

*  Gumb OPTION — pritisnite ta gumb, da izberete razli¢ne razliice iger.

¢ Gumb PLAYER/SCORE — ob zagonu igre uporabite ta gumb za nastavitev $tevila igralcev; med igro uporabite
ta gumb za pregled rezultata vsakega igralca.

¢ Gumb DOUBLE — samo za igro ,G01%.

¢ Gumb HANDICAP — uporabite ta gumb, da nastavite stopnjo teZzavnosti igre individualno za vsakega igralca. Na
primer: 4 igralci igrajo igro ,G01“. Prvi igralec lahko nastavi zacetno to¢ko 801; drugi igralec 201; tretji igralec
501; Cetrti igralec 301.

¢ Gumb SOUND — ta gumb omogoca nastavitev glasnosti zvo€nikov. Na voljo je 8 stopenj od utiS8anja do
najvecje glasnosti.

¢ Gumb MISS — pritisnite ta gumb, da zmanjSate Stevilo preostalih metov, ¢e met ne zadene segmenta.

e Gumb ELIMINATE/TEAM — med zagonom pritisnite ta gumb, da nastavite igro v ekipah; med igro pritisnite
ta gumb, da izbriSete ali ponovite rezultat trenutnega meta.

*  Gumb START/NEXT — pritisnite ta gumb, da zacnete igro in preidete na naslednjega igralca.

*  Gumb CYBERMATCH — pritisnite gumb, da igrate proti napravi, skupaj pet stopenj (C1-profesionalna, C2—
strokovna, C3—senior, C4—napredna, C5-zacetna).

NASTAVITVE IGRE

Vklopite plos¢o, nato pa bo ploS¢a zacela s samopreverjanjem. Ko se oglasi zvo¢ni signal, pritisnite kateri koli od devetih
funkcijskih gumbov zgoraj, da preidete na igro »G01«; ali pa bo plos€a po konéanem samopreverjanju tudi sama presla
neposredno na igro »G01«.

Pritisnite gumb GAME, da izberete katero koli igro, dokler se ta ne prikaze.

Pritisnite gumb OPTION, da izberete razli¢ne razliCice iger.

Pritisnite gumb PLAYER, da nastavite Stevilo igralcev.

Pritisnite gumb HANDICAP, da nastavite razli¢ne stopnje tezavnosti za vsakega igralca. Vsaka pritiska na gumb
spremeni stopnjo za eno stopnjo.

5. Pritisnite gumb START, da zac¢nete igro po kon¢ani konfiguraciji.

Pob=

ZVOCNI SIGNALI

e »laser« — 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)

¢ ,Score” — zvok obvesti o dosezenem rezultatu v dani igri.

¢ ,Close“— zvok oznaluje zaprtje Stetega segmenta.

¢ ,Open® - zvok oznacuje odprtje tockovanega segmenta.

e ,Too High* — zvok pomeni, da se to¢ke odstejejo.

¢ ,Winner" — zvok pomeni, da se je pojavil prvi zmagovalec.

* Bull's-Eye“ — zvok obvesti o zadetku v polje Bull's-Eye (25 toc¢k)
¢ Next/Player — zvok oznacuje naslednjega igralca, potem ko je prejsnji igralec vrgel tri pikado
e ,Ye*—zvok pomeni, da je bil ciljni segment zadet.

e ,Sorry*“ — zvok pomeni, da ciljni segment ni bil zadet.
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PRAVILA IGRE

¢ GO01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Igra temelji na odStevanju zaporednih rezultatov od zacetnega Stevila tock. Zmaga igralec, ki prvi doseze natanko ni¢.
Moznosti: Ce Zelite igro oteZiti, lahko pritisnete gumb DOUBLE, da nastavite dodatne omejitve glede zagetka in konca
igre.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — za zaCetek mora igralec zadeti polje z dvojno vrednostjo.

= Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — da bi zmagal, mora igralec zadeti dvojno polje,
vsak zadetek pa zmanj$a rezultat na ni¢. Doseganje ,1“ ali preseganje nicle se Steje za KRACH, tocke pa se
vrnejo na prejsnji rezultat.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — igralec mora zadeti dvojno polje, da zacne in
kon¢a igro.

¢ GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Tocke se dodelijo, ko se zadenejo polja: 15, 16, 17, 18, 19, 20 in srediSCe tarCe. Igralec, ki prvi trikrat zadene vsa zgoraj
navedena polja, je zmagovalec. 000 — Igralec lahko zadene katero koli polje 15, 16, 17, 18, 19, 20 in srediSCe tarce (bull's
eye). Za posamezna polja ni dolo¢enega vrstnega reda; 020 — Igralec mora najprej trikrat zadeti 20, nato pa po vrsti zadeti
19, 18, 17, 16, 15 in sredisSce tarce (bull's eye); 025 — Igralec mora najprej trikrat zadeti srediS¢e tare (bull's eye), nato pa
po vrsti zadeti 15, 16, 17, 18, 19 in 20. Vsako polje ima tri LED-indikatorje. Po enem zadetku se prizge en indikator. Ko se
prizgejo vsi indikatorji, se igra konca. Igralec, ki prvi prizge vse indikatorje, zmaga.

e GO03 Scram Cricket (A00 — samo za 2 igralca)

Tocke se Stejejo le, Ce so zadeti 15, 16, 17, 18, 19, 20 in srediS¢e tarCe (bull’s eye). Igra je sestavljena iz dveh krogov. V
prvem krogu prvi igralec poskusa »zaprti« vsa zgoraj navedena polja (trikrat zadeti vsako polje — od 15 do 20 in srediS¢e
tarée (bull's eye)). Ko igralec Stevilka ena trikrat zadene katero koli to¢kovno polje, to pomeni, da je to polje »zaprl«.
Igralec Stevilka dva ne prejme nobenih tock, ko zadene to polje. Igralec Stevilka dva poskus$a zbrati ¢im ve€ to¢k z zadetki
v to¢kovana polja, ki jih igralec Stevilka ena Se ni zaprl. Ko igralec Stevilka ena zapre vsa to€kovana polja, se prvi krog
konéa. V drugem krogu si igralca zamenjata vlogi. Sedaj igralec Stevilka dva poskusa zapreti vsa polja za tocke, igralec
Stevilka ena pa zbira tocke. Igra se kon¢a, ko igralec Stevilka dva zapre vsa polja. Igralec z ve€ to€kami zmaga.

e GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Tocke se Stejejo le, Ee so zadeti 15, 16, 17, 18, 19, 20 in sredis¢e tarce (bull's eye). EOO — Igralec lahko zadene katero
koli polje 15, 16, 17, 18, 19, 20 in srediSCe tarce (bull’s eye). Za posamezna polja ni dolo¢enega vrstnega reda; E20

- Igralec mora najprej trikrat zadeti Stevilko 20, nato pa po vrsti zadeti Stevilke 19, 18, 17, 16, 15 in srediS¢e tarCe (bull's
eye); E25 — Igralec mora najprej trikrat zadeti sredino tar¢e (bull's eye), nato pa po vrsti zadeti 15, 16, 17, 18, 19 in 20.
Vsak segment ima tri LED-indikatorje. Po enem zadetku se prizge en indikator. Vsako polje se Steje za

»odprto«, ko je polje zadeto trikrat. Polje pa se »zapre« in ga ni mogoce osvoijiti, e ga vsi igralci zadenejo trikrat. Vsak
igralec mora trikrat zadeti to¢kovno polje, da se to preklopi v stanje ,odprto“ in se lahko tockuje. Preden nasprotniki
zakljucijo tri zadetke za odprtje toc¢kovnega polja, lahko igralec nadaljuje z zadetki v ,,odprto” to¢kovno polje, da doseze
viSje rezultate. Ko vsi igralci zakljucijo tri zadetke na istem polju za tocke, se to polje »zapre« in ga ni mogoce ponovno

¢GOS5 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Tocke se dodelijo le, ¢e so zadeti polji 15, 16, 17, 18, 19, 20 in srediS¢e tare (bull's eye). CO0 — Igralec lahko zadene
katero koli polje 15, 16, 17, 18, 19, 20 in srediS¢e tarCe (bull’s eye). Za posamezna polja ni dolo¢enega vrstnega reda;
C20 — igralec mora najpre;j trikrat zadeti 20, nato 19, 18, 17, 16, 15 in bull’s-eye. C25 — igralec mora najprej trikrat
zadeti bull's-eye, nato 15, 16, 17, 18, 19 in 20. Vsak segment ima tri LED-indikatorje. Po enem zadetku se prizge en
indikator. Vsako polje se Steje za »odprto«, ko je trikrat zadeto. Polje pa bo

»zaprto« in ga ne bo mogoce osvoijiti, e ga vsi igralci zadenejo trikrat. ToCke, ki jih osvoji dolo€en igralec, se priStejejo
vsem nasprotnikom. Vsak igralec mora trikrat zadeti polje, da se lahko preide v
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v stanju »odprto« in se toCkujejo. Preden nasprotniki izvedejo tri zadetke, da odprejo to€kovno polje, lahko igralec nadaljuje
z zadetki v ,odprto“ tockovno polje, da doseze visje rezultate kot nasprotniki. Ko vsi igralci zakljucijo tri zadetke v istem
to¢kovnem polju, se to polje ,zapre” in ga ni mogo&e ponovno to€kovati. Ko vsi igralci »zaprenejo« vsa tockovna polja,
zmaga igralec z najnizjim rezultatom.

¢ GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Tocke se Stejejo le, Ce so zadeti 15, 16, 17, 18, 19, 20 in sredidCe tarCe. DOO — Igralec lahko zadene katero koli polje 15,
16, 17, 18, 19, 20 in srediSCe tarce. Za posamezna polja ni dolo¢enega vrstnega reda; D20 — Igralec mora najprej trikrat
zadeti 20, nato pa po vrstnem redu zadeti 19, 18, 17, 16, 15 in srediS¢e tarCe (bull's eye); D25 — Igralec mora najpre;j
trikrat zadeti srediSCe tarce, nato pa v zaporedju zadeti 15, 16, 17, 18, 19 in 20. Igra je enaka kot v igri »Score Cricket«, z
izjemo, da mora igralec najprej zadeti vsako polje z dvojno to¢kovanjem, da lahko nadaljuje igro.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — vsaj 2 igralca)

Tocke se dodelijo le, ¢e se zadenejo polja 15, 16, 17, 18, 19, 20 in srediSce tarce (bull’'s eye). P00 — Igralec lahko zadene
katero koli polje 15, 16, 17, 18, 19, 20 in srediS¢e tarCe (bull's eye). Za posamezna polja ni dolo¢enega vrstnega reda; P20
- Igralec mora najprej trikrat zadeti 20, nato pa po vrsti zadeti 19, 18, 17, 16, 15 in srediSCe tarCe (bull's eye); P25 —
Igralec mora najpre;j trikrat zadeti sredisce (bull’'s eye) tare, nato pa po vrsti zadeti 15, 16, 17, 18, 19 in 20. Igra je
podobna igri »Simple Cricket«. Izjeme so naslednje: ¢e dolo¢en igralec zadene polje z toCkami ve¢ kot trikrat, se
presezek pristeje naslednjemu igralcu. Toda ko doloCen igralec trikrat zadene polje z toCkami in to polje »zapre«, se v
primeru, da ta igralec ponovno zadene to polje, presezek ne pristeje naslednjemu igralcu. Na primer: igralec Stevilka 1
dvakrat zadene polje 16, pri Eemer se trije kazalci za polje 16 vklopijo dva. Nato igralec trikrat zadene polje 16, pri Eemer
se presezek dveh dodeli igralcu Stevilka dva. Sedaj lahko igralec Stevilka dva

L,zaprite“ polje 16 tako, da ga zadene$ le enkrat. Ce pa igralec $tevilka ena zadene polje 16 trikrat, se prizgejo trije
indikatorji za to polje in polje se zapre. Ce igralec tevilka ena zdaj zadene dvojko za to polje, se presezek dveh tock ne
priSteje igralcu Stevilka dva. Igralec, ki trikrat zadene vsa polja, zmaga.

¢ G08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Moznost (5; 10; 15; 20) pomeni, da se tocke priStevajo ob zadetku katerega koli polja s toc¢kami. 5 Zadetki polj s toCkami
od 1 do 5; 10 Zadetki polj s tockami od 1 do 10; 15 Zadeti polji s tockami od 1 do 15; 20 Zadeti polji s tockami od 1 do 20.
Igralec mora zadeti polje s to¢kami v skladu z navodili naprave. Ce je polje zadeto, se prikaZe naslednje polje, naprava pa
izda zvok »Yes; ali: »No«. Igralec, ki prvi zadene vsa polja s to€kami, zmaga.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Moznost (205; 210; 215; 220) pomeni, da se uposteva le zadetek polja z dvojno vrednostjo. 205 — Zadetek polja z
vrednostjo od 1 do 5; 210 — Zadetek polja z vrednostjo od 1 do 10; 215 — Zadetek polja z vrednostjo od 1 do 15; 220 —
Zadetek polja z vrednostjo od 1 do 20. Igralec mora vrzati pikado v polje z vrednostjo, ki ga dolo&i naprava. Ce je polje
zadeto, se prikaze naslednje polje, naprava pa izda zvok »Yes« ali »No«. Igralec, ki prvi zadene vsa polja z dvojno
vrednostjo, je zmagovalec.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Moznost (305; 310; 315; 320) pomeni, da se uposteva le zadetek polja s trojno to¢kovno vrednostjo. 305 — Zadeti morate
polja s to¢kovno vrednostjo od 1 do 5; 310 — Zadeti morate polja s toCkovno vrednostjo od 1 do 10; 315 — Zadeti morate
polja s to¢kovno vrednostjo od 1 do 15; 320 — Zadetek polja s to¢kami od 1 do 20. Igralec mora vrzati pikado v polje s
to&kami na podlagi navedbe naprave. Ce je polje zadeto, se prikaZze naslednje polje, naprava pa izda zvok »Yes; ali:
»No«. Igralec, ki prvi zadene vsa polja s trojnimi to¢kami, je zmagovalec.

e G11Legs Over (3;5;7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznacuje zacetno vrednost Zivljenja igralca. Vsak igralec si mora prizadevati
doseci rezultat, ki je visji ali enak vsoti treh metov v vrsti za prejSnjega igralca (na zaetku bo naprava prikazala vrednost
rezultata za prvega igralca). Ko igralec v treh metih doseze manj tock kot prej$niji igralec, se mu odvzame eno »Zivljenje«.
Ce pa igralec ne vrze kocke, ampak takoj pritisne gumb START, prav tako izgubi eno »Zivljenje«. Ko vrednost Zivljenja
igralca pade na ni¢, je igralec izlo€en. Ko ostane le en igralec, se igra kon¢a in ta igralec zmaga. V tej igri mora sodelovati
vec kot 2 igralca.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaCuje zagetno vrednost Zivljenja igralca. Vsak igralec mora poskusiti doseci
Stevilo tock, ki je manjSe ali enako vsoti treh metov v vrsti za prejSnjega igralca. (Na zaCetku bo naprava prikazala
vrednost rezultata za prvega igralca). Ko kateri koli igralec v treh metih doseze ve€ tock kot je vrednost za prejSnjega
igralca, se mu odvzame eno »Zivljenje«. Ce pa igralec ne vrze $ipk, ampak takoj pritisne gumb START, izgubi eno
»Zivljenje«; Ce igralec pritisne gumb ELIMINATE/TEAM, naprava izbri$e trenutni rezultat in k skupnemu sestevku doda 60
tock; e igralec pritisne gumb MISS, naprava prav tako doda 60 to¢k. Ko je vrednost Zivljenja igralca enaka ni¢, je igralec
izloCen. Ko ostane le en igralec, se igra konca in ta igralec zmaga. V igri mora sodelovati ve¢ kot dva igralca.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900

Rezultat vsakega igralca se po vsakem zadetku seSteva od ni€. Zmaga prvi igralec, ki dosezZe ali preseze izbrano Stevilo
tock. Prvi igralec, ki doseze ali preseze doloCen rezultat, je zmagovalec.

¢ G14 Naijvisji rezultat (H03; H05; HO7; H09; H11:; H13; H15; H17; H19; H21)

Vsa polja se toCkujejo. Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznacuje dolocene kroge igralca. En krog
obsega tri mete. Po koncu dolo€enih krogov zmaga igralec z najvisjim rezultatom.

¢ G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaCuje zaletno Stevilo Zivljenj igralca. Naprava naklju¢no izbere
Steviléno polje, na katerega je treba metati. Igralec mora zadeti Stevil€no polje v 10 sekundah, sicer izgubi svoj krog.
Naprava naklju¢no izbere Steviléno polje. Igralec ima 10 sekund ¢asa za zadetek. Po zadetku naprava predvaja sporocilo
JYes* ali ,No“. Ce zadene polje, ki prinasa enojno, dvojno ali trojno to¢kovanje, bo naprava odstela eno tocko od
skupnega sesStevka. Zmaga igralec, ki prvi zmanjSa Stevilo to¢k na nic.

e G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) pomeni zaCetno Stevilo zivljenjskih tock igralca. Ob vstopu v igro bo naprava
prikazala »SEL«, da igralcem pokaze, kako izbrati Stevilo tock zase. Ko prvi igralec izbere Stevilo tock, pritisnite gumb
»NEXT«, da lahko izbere naslednji igralec. Vsi igralci morajo imeti razli¢no Stevilo tock. Ko vsi igralci kon¢ajo z izbiro
svojega Stevila to€k, se igra zane. Najprej mora igralec zadeti svoje Stevilo, da pridobi status »morilca«. Ko postane
morilec, igralec posku$a zadeti $tevilko nasprotnika, pri &emer nasprotnik izgubi eno »Zivljenje«. Ce morilec zadene svojo
Stevilko, izgubi status »morilca« in tudi eno »Zivljenje«. Igralec mora ponovno zadeti svojo Stevilko, da ponovno pridobi
status »morilca«. Morilec mora poskusati odvzeti »Zivljenje« nasprotnikom tako, da ¢im prej zadene njihovo Stevilo tock.
Po zadetku ciljne Stevilke bo naprava izdala glas »Yes« ali »No«. Ko ostane le en igralec, se igra kon¢a in ta igralec
postane zmagovalec. V igri mora sodelovati ve¢ kot dva igralca.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) pomeni zacetno vrednost Zivljenja igralca. Ob vstopu v igro bo
naprava prikazala »SEL«, da igralcem pokaze, kako izbrati Stevilo to¢k zase. Ko prvi igralec izbere svojo Stevilko,
pritisnite gumb »NEXT«, da lahko svojo Stevilko izbere naslednji igralec. Vsi igralci morajo imeti razli¢no Stevilo. Ko vsi
igralci kon€ajo z izbiro svojega Stevila, se igra zacne. Najprej mora igralec dvakrat zadeti svoje Stevilo, da pridobi status
»morilca«. Ko postane morilec, igralec poskusa zadeti Stevilke nasprotnikov, pri Eemer nasprotnik izgubi eno »Zivljenje«.
Ce morilec zadene svojo $tevilko, izgubi status »morilca« in izgubi eno

wZivljenje“. Igralec mora ponovno dvakrat zadeti svojo Stevilko, da si prisluZi naziv ,morilca“. Morilec mora poskusiti odvzeti
»2ivljenje“ nasprotnikom tako, da ¢im prej zadene njihovo Stevilo to¢k. Po zadetku ciljne Stevilke bo naprava izdala glas
»Yes« ali »No«. Ko ostane le en igralec, se igra konca in ta igralec postane zmagovalec. V igri mora sodelovati ve¢ kot
dva igralca.

o G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) pomeni zacetno vrednost zivljenja igralca. Ob vstopu v igro bo
naprava prikazala »SEL«, da igralcem pokaze, kako izbrati Stevilo to¢k zase. Ko prvi igralec izbere svojo Stevilko,
pritisnite gumb »NEXT«, da lahko svojo Stevilko izbere nasledniji igralec. Vsi igralci morajo imeti razli¢no Stevilo. Ko vsi
igralci kon€ajo z izbiro svojega Stevila, se igra zacne. Najprej mora igralec trikrat zadeti svoje Stevilo, da si prisluzi naziv
»morilca«. Ko postane morilec, igralec poskuSa zadeti Stevilke nasprotnikov, nato pa
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nasprotnik izgubi eno »Zivljenje«. Ce morilec zadene svojo $tevilko, izgubi status »morilca« in prav tako izgubi eno
»Zivljenje«. Igralec mora ponovno trikrat zadeti svojo Stevilko, da si ponovno pridobi naziv »morilca«. Morilec mora
poskus$ati odvzeti »Zivljenje« nasprotnikom tako, da &im prej zadene njihovo Stevilo to€k. Po zadetku ciljne Stevilke bo
naprava izdala glas »Yes« ali »No«. Ko ostane le en igralec, se igra kon¢a in ta igralec postane zmagovalec. V igri mora
sodelovati ve€ kot dva igralca.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

En krog pomeni tri mete. V vsakem krogu mora vsak igralec doseci vsoto, ki je deljiva s pet. Vsaka »petica« Steje kot ena
tocka. Na primer: igralec v treh metih doseZe tri, sedem in deset. Ker je vsota dvajset deljiva s petimi Stiricami, igralec
osvoji &tiri tocke (4x5 = 20). Poleg tega, ¢e vsota treh metov ni deljiva s petimi ali ¢e nobena letvica v krogu ni padla v
pravo polje (zgreSitev tarce ali zadetek v

Lpnevmatika“ (zunanji obroc€), toc¢ke se ne dodelijo. Moznost (51; 61; 71; 81; 91) pomeni doloCene tocke za igralca. Igralec,
ki prvi doseze ali preseZe doloCene tocke, je zmagovalec.

¢« G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — Zadeti katero koli polje od ena do dvajset in sredi$ce tarée po vrsti; 105 — Zadeti katero koli polje od pet do
dvajset in srediSce tarCe po vrsti; 110 — Zadeti katero koli polje od deset do dvajset in srediS¢e tare po vrsti; 115 —
Zadeti katero koli polje od petnajst do dvajset in srediS¢e tarCe po vrsti. Vsak igralec lahko vrze le eno puscico na
vsako Steviléno polje in samodejno preide na naslednje polje. Tocke dobi, ¢e zadene, €e pa ne zadene, ne dobi tock.
Ko kon¢a z zadetkom v srediSCe tarCe, zmaga igralec z najvisjim rezultatom.

¢ G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Zadeti dvojno polje od ena do dvajset in srediS€e tare po vrsti; 205 — Zadeti dvojno polje od pet do dvajset in
srediSCe tarCe po vrsti; 210 — Zadeti dvojno polje od deset do dvajset in srediS¢e tare po vrsti; 215 — Zadeti dvojno
polje od petnajst do dvajset in srediSce tarce po vrsti. Vsak igralec lahko vrze le eno pus&ico v vsako Steviléno polje in
samodejno preide na naslednje polje. Tocke dobi, e zadene, &e pa ne zadene, ne dobi tock. Ko se igra konca z
zadetkom v srediSCe tarCe, zmaga igralec z najvi§jim rezultatom.

*  G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — Zadeti morate trojno polje od ena do dvajset in sredino tarée po vrstnem redu; 305 — Zadeti morate trojno polje
od pet do dvajset in sredino tare po vrstnem redu; 310 — Zadeti morate trojno polje od deset do dvajset in sredino
tarCe po vrstnem redu; 315 — Zadeti morate trojno polje od petnajst do dvajset in sredi§Ce tarCe po vrsti. Vsak igralec
lahko vrze le eno puscico v vsako Steviléno polje in samodejno preide na naslednje polje. ToCke osvoji, ¢e zadene, Ce

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Moznost (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) pomeni dolo¢ene toCke za igralca. Igralec mora zaporedoma zadeti Steviléno
polje od ena do osemnajst. Zadeti eno v prvem krogu, nato dve v drugem krogu itd. Ce je segment zadet, bo naprava
izdala glas »Yes« ali »No«. Igralec mora doseci ¢im niZji rezultat. Igralec, ki doseze ali preseZe omejitev tock, izpade iz
igre. Ce v krogu trikrat zgresi, to pomeni »slab met« in se Steje kot pet tock. Zadetek trojnega polja se $teje kot ena tocka;
zadetek dvojnega polja se Steje kot dve tocki; zadetek enojnega polja se Steje kot tri tocke. Igralec lahko uporabi katero
koli od treh letvic, da zakljugi krog, vendar lahko za togke uporabi le zadnjo letvico. Ce zadnji letalec v krogu ne zadene
tarCe, se ta krog prav tako Steje kot pet to€k. Igralec, ki doseze ali preseze doloeno Stevilo tock, je izlo€en iz igre. Ko
ostane le en igralec, ta zmaga; ali pa po koncu vseh 18 krogov zmaga igralec z najmanj$im Stevilom tock.

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Naprava bo samodejno prikazala ciljno polje. Igralec, ki prvi trikrat zadene vsa dolo&ena ciljna polja, zmaga. Ce je
segment zadet, bo naprava izdala »Yes« ali »No«. 132 — Zadeti polje v zaporedju 15, 4, 8, 14, 3; 141 — Zadeti polje v
zaporedju 17, 13, 9, 7, 1; 168 — Zadeti polje v zaporedju 20, 16, 12, 6, 2; 189 — Zadeti polje v zaporedju 19, 10, 18, 5, 11.
Igralec mora trikrat zadeti navedeno $teviléno polje, da preide na naslednje polje. Zadetek v enojno polje se Steje kot ena
tocka; dvojno polje se Steje kot dve tocki; trojno polje se Steje kot tri tocke.
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¢ G25 Big Little — Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Moznost (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) oznaCuje zacetno vrednost Zivljenja igralca. Na za¢etku naprava naklju¢no
prikaZe ciljno $tevilo za prvega igralca. Ce igralec zadene cilj s prvim ali drugim letalom, lahko z naslednjim letalom dologi
nov cilj za naslednjega igralca; Ce igralec zadene cilj Sele s tretjim letalom ali ne dolodi pravilno novega cilja za
naslednjega igralca, bo naprava nakljuéno prikazala nov cilj za naslednjega igralca; e igralec ne zadene cilja z nobeno od
treh metalk, izgubi eno »Zivljenje«, medtem ko mora naslednji igralec metati na isti cilj. Ce je cilj zadet, naprava izda glas
»Yes« ali »No«. Mogoce je zadeti enojni, dvojni ali trojni cilj. Ko prvotna vrednost Zivljenja igralca dosezZe nic, je igralec
izloen iz igre. Kon&no, ko ostane le en igralec, se igra kon¢a in ta igralec zmaga.

« G26 Big Little — Hard (H03; HO05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Moznost (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) oznaduje zacetno Stevilo Zivljenj igralca. Na za¢etku naprava naklju¢no
prikaZe ciljno $tevilo za prvega igralca. Ce igralec zadene cilj s prvim ali drugim letalom, lahko z naslednjim letalom dologi
nov cilj za naslednjega igralca; e igralec zadene cilj Sele s tretjim letalom ali ne dolodi pravilno novega cilja za naslednjega
igralca, bo naprava nakljuéno prikazala nov cilj za naslednjega igralca; e igralec ne zadene cilja z vsemi tremi meti, izgubi
eno »Zivljenje«, naslednji igralec pa mora zadeti isti cilj. Ce je cilj zadet, naprava izda glas »Yes« ali »No«. Dovoljen je le
zadetek v isto polje za dolocen cilj. Na primer, Ce je cilj »dvojna 15«, je zadetek »enojne 15« ali »trojne 15« neveljaven,
velja le »dvojna 15«. Ko prvotna vrednost Zivljenja igralca doseze ni¢, je igralec izloCen iz igre. Ko ostane le en igralec, se
igra kon¢a in ta igralec zmaga.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) so dolo¢ene tockovne vrednosti, ki jih morajo igralci doseci. Vsak igralec
zaéne z 0 tockami. Rezultat se pristeje, ko je polje zadeto. Igralec, ki prvi doseZe dologene totke, zmaga. Ce igralec
preseze dolo¢eno Stevilo tock, izpade iz kroga, njegov rezultat pa se vrne na stanje pred metom v tem krogu. Igralci lahko
»bombardirajo« druge igralce, kar njihov rezultat zniza na ni¢. To se zgodi, ko ima igralec, ki mece, pri vsakem metu
enako Stevilo tock kot drug igralec.

RESEVANJE PROBLEMOV

* Ni napajanja — Preverite, ali je napajalnik priklju¢en na elektri¢no vti€nico in ali je vti¢ napajalnika
vstavljen v vti€nico na plosci.

¢ Igra ne belezi rezultatov — Preverite, ali je igra nastavljena v nacinu »Nastavitve« ali v nacinu
,Pavza“. Nato preverite, ali senzorji ali funkcijske tipke niso blokirani ali zataknjeni.

e Zablokiran segment ali gumb — Med prevozom ali celo med obi¢ajno uporabo tarée za pikado se
lahko zgodi, da se senzorski elementi ob&asno zablokirajo in ne belezijo zadetkov. V tem primeru
Zazvonil bo opozorilni signal, indikator pa bo zagel utripati, kar pomeni, da je element zablokiran. Ce pusgico
previdno izvleCete iz elementa ali element z rahlim pritiskom prsta nezno premikate naprej in nazaj, se ta
obi€ajno hitro sprosti. Nato lahko nadaljujete z igro, rezultati pa se bodo nadaljevali to€no od trenutka, ko so
bili prekinjeni.

* Odstranjevanje zlomljenih konic — Za odstranjevanje zlomljenega elementa ne uporabljajte ostrih ali
kovinskih orodij — ta lahko pogkodujejo igralno polje. Ce del konice &trli nad povrsino tarée, ga previdno
odstranite s prsti ali plasti¢nimi kleséami. Ce je zlomljeni konici poravnan s povrsino tarée in ga ni mogode
ujeti, ga ne poskusaijte s silo potisniti skozi igralno polje; to lahko razSiri luknjo ali poSkoduje senzor tarce.
Obrnite se na pooblasceni servis ali uporabite namensko orodje za odstranjevanje mehkih konic (t. i. tip
remover), &e ga proizvajalec ponuja. Cim teZji je pikado, tem vegje je tveganje za zlom konice — uporabljajte
konice, ki jih priporo¢a proizvajalec, in jih redno menjajte.

¢ Motnje v napajanju ali elektromagnetne motnje — V skrajnih primerih, ko pride do znatnih
elektromagnetnih motenj, lahko elektri¢ni sistem preneha delovati ali prikazuje napacne rezultate. Primeri: v
primeru moc¢nih nevihte, ekstremnih nihanj napetosti, nizke napetosti ali namestitve igre v blizini elektri¢nih
motorjev ali mikrovalovnih pecic. Da bi ponovno vzpostavili normalno delovanje naprave, izkljucite napajalnik
iz vtiCnice in poCakajte nekaj sekund, preden ga ponovno prikljucite. V tem primeru seveda poskrbite, da je
vzrok motenj odpravljen.
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NEGA TARCE ZA DARTE

POMEMBNO! Pred ¢&is¢enjem z vlazno krpo izkljucite napajalnik iz vti¢nice. TarCe za pikado Cistite izklju¢no z vlazno
krpo! Napajalnik ne sme priti v stik z vlago! Pri pogosti uporabi se bo sprednja povrSina naprave najverjetneje umazila.
Sprednjo povrsino, tipke in zaslon ocistite z vlazno krpo. Priporo¢amo uporabo raztopine vode z majhno koli¢ino blagega
detergenta. Nato jo obrisite do suhega z mehko, suho krpo. Ce tarée ne nameravate uporabljati dalj ¢asa, jo je vredno
prekriti s krpo, da jo za&cCitite pred prahom. Izdelek vedno shranjujte na suhem in Eistem mestu pri sobni temperaturi.

Naprava je elektriCna in elektronska oprema. Upostevajte lokalne predpise: rabljeno elektri¢no opremo \%i
odnesite na ustrezno zbirno mesto za odpadke. S/
—_—
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Tack for att du har képt detta elektroniska dartspel med medféljande strémadapter. Det datoriserade poangsystemet gér
spelet enkelt och roligt. Upp till 8 spelare kan spela samtidigt. Darttavlan erbjuder 27 spel med 202 varianter, ljudeffekter,
musik och rostmeddelanden pa engelska. Las igenom bruksanvisningen innan du bérjar spela och spara den for framtida
bruk.

VARNINGAR A

¢ Produkten &rinte en leksak. Produkten ar avsedd for 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 darttavlan; kasta aldrig mot méanniskor, djur eller andra féremal. Anvand endast
mjuka spetsar; anvandning av dartpilar med stalspetsar kan skada darttavian och orsaka personskador.

* Valj en stabil, vertikal vdgg med minst 3 m fritt utrymme framfér maltavlan. Undvik platser néra 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.

¢ Darttavlan far endast anvdndas med den medféljande stromforsdrjningen. Anvandning av fel typ av
stromfoérsorjining kommer att skada tavlans kretsar. Anvand inte enheten om stromférsérjningen, sladden eller
kontakten &r skadade. Anslut eller koppla inte bort stromforsérjningen med vata hander. Koppla bort genom att
ta tag i kontakten, aldrig i sladden.

e  Stang av skivans stréom och koppla bort den fran elnatet nar den inte anvands.

INNEHALL | FORPACKNINGEN

| paketet ingar: en elektronisk darttavla, stromadapter, 12 dartpilar med mjuka spetsar, 50 reservspetsar, bruksanvisning,
monteringsmaterial.

MONTERING %

Anvand de medfdljande monteringsdelarna fér montering: expansionspluggar och

skruvar. Fast tavlan enligt monteringsritningen. Bullseye-centrum ska efter
upphangning befinna sig 173 cm &ver golvet. Kastlinjen ska befinna sig 237 cm fran -
tavlans yta. Se till att det finns cirka 3 m fritt utrymme framfér maltavlan. Skruva in tva
skruvar i referensmarkeringarna tills skruvhuvudena sticker ut cirka 1/2" fran vaggen. .

Rikta in monteringshélen pa baksidan av spelet med skruvhuvudena och montera ol 4
sedan spelet. Det kan vara nédvandigt att justera skruvarna tills skivan sitter tatt mot m
vaggen. Efter monteringen, kontrollera att skivan sitter stadigt mot vaggen och inte rér

sig under anvandning.

1.73m

TEKNISKA DATA

Enheten drivs uteslutande av den medféljande natadaptern med likstromsutgang (DC). Natadapterns
ingadngsparametrar: 100-240 V AC, 50/60 Hz.

Natadapterns utgangsparametrar: 5V DC, 0,5 A (2,5 W).

Konstruktion: Strémférsorjaren ar en klass ll-enhet (dubbelisolering), vilket innebar att den inte kraver nagon jordledare.
Symboler: Hus-symbolen pa stromforsdrjaren anger att stromforsorjaren och enheten endast ar avsedda for anvandning
inomhus. Polaritetssymbolen pa DC-kontakten visar vilken del av kontakten som ar positiv och vilken som ar negativ.

ANSLUTNING OCH START

Sétt in DC-kontakten fran stromférsdrjningen i stromuttaget pa enheten och se till att polariteten &r korrekt (plus- och
minuspolerna enligt symbolen pa stromférsorjningen). Anslut sedan stromférsorjningen till ett eluttag (230 V). Starta skivan
enligt beskrivningen i bruksanvisningen — valj spel, antal spelare och starta spelet. Nar spelet ar slut, koppla bort
strdmforsorjningen fran elnatet genom att forst dra ut natkontakten.

VIKTIG INFORMATION

¢ Skivan ar endast avsedd for 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
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Anvand inte l&ngre dartpilar (maximal spetslangd 2,5 cm) eller tyngre dartpilar (maximal vikt 12 g), eftersom detta
kan skada darttavlan. Gor en kort paus mellan varje kast sa att tavians mekanism och elektronik kan registrera
resultatet korrekt. Om tva kast sker for tatt inpa varandra, ta bort den andra pilen och kasta igen for att registrera
ditt resultat korrekt.

POANGSYSTEM
* "Single" — poang fran segmentet Ergle — E
e "Double" — poang raknade dubbelt fran segmentet Tips _ e ;'
e "Triple" — poang raknade fran segmentet tre ganger Ergla =1 |
e "Bull's-Eye" — 25 poang ' /
¢ "Double Bull's-Eye" — 50 poang e

T i
25 Seone ;‘_J_..\_C} |
Doubie 25 soore ity

BESKRIVNING AV KNAPPAR

*  GAME-knappen — tryck pa denna knapp for att bladdra igenom spelmenyn pa skarmen och valja ett spel.
Under spelet trycker du pa denna knapp for att avsluta det aktuella spelet och aterga till spelets startlage.

¢ OPTION-knappen - tryck pa knappen for att valja mellan olika spelvarianter.

e PLAYER/SCORE-knappen — anvand denna knapp vid start for att stélla in antalet spelare; anvand denna
knapp under spelet for att kontrollera varje spelares poang.

¢ DOUBLE-knappen — Endast for spelet "G01”.

* HANDICAP-knappen — anvand denna knapp for att stalla in svarighetsgraden individuellt for varje spelare.
Exempel: 4 spelare spelar spelet "G01”. Spelare 1 kan stalla in startpoangen till 801; spelare 2 till 201; spelare 3
till 501; spelare 4 till 301.

*  SOUND-knappen — med denna knapp kan du reglera hogtalarnas volym. Det finns 8 nivaer fran tyst till
maximal volym.

¢ MISS-knappen — tryck pa den har knappen for att minska antalet aterstaende kast nar ett kast inte traffar ett
segment.

*  Knappen ELIMINATE/TEAM — tryck pa denna knapp vid start for att stélla in lagspel; tryck pa denna knapp
under spelets gang for att rensa eller aterstalla resultatet for det aktuella kastet.

*  START/NEXT-knappen — Tryck pa denna knapp for att starta spelet och ga vidare till nasta spelare.

« CYBERMATCH-knappen — Tryck pa knappen for att spela mot enheten, totalt fem nivaer (C1-proffs, C2—
expert, C3—senior, C4—medelavancerad, C5-nybdrjare).

SPELKONFIGURATION

Sla pa spelplattan sa startar den en sjalvtest. Nar en ljudsignal hors trycker du pa valfri knapp bland de nio
funktionsknapparna ovan for att ga till spelet "G01”; alternativt gar spelplattan direkt till spelet "G01” nar sjalvtestet ar klart.

Tryck pa GAME-knappen for att valja ett spel tills det visas.

Tryck pa OPTION-knappen for att valja olika spelvarianter.

Tryck pa PLAYER-knappen for att stalla in antalet spelare.

Tryck pa HANDICAP-knappen for att stélla in olika svarighetsgrader for varje spelare. Varje gang du trycker pa
knappen andras nivan med ett steg.

5. Tryck pa START-knappen for att starta spelet nar konfigurationen ar klar.

Pobd=

LJUD

e ’Laser” — ett ljud som hérs nar flygbladet traffar maltavian.

¢ ,Double” — ljudet indikerar att man traffat Double-faltet (podngen multipliceras med 2)
e, Triple” — ljudet indikerar att man traffat Triple-faltet (poang x3)

e ,Score” - ljudet indikerar att poangen har uppnatts i det aktuella spelet.

¢ ,Close” — ljudet markerar att det raknade segmentet sténgs.

e ,Open” —ljudet markerar att det raknade segmentet 6ppnas.

e ,Too High” — ljudet indikerar att poang dras av.

¢ ,Winner” — ljudet indikerar att den forsta vinnaren har utsetts.

¢ "Bull's-Eye” — ljudsignalen indikerar att man traffat Bull's-Eye (25 poang)

» ,Next/Player” — ljudet anger nasta spelare i spelet efter att den foregaende spelaren har kastat tre dartpilar
e ,Ye” —ljudet indikerar att malsegmentet har traffats.

e ,Sorry” — ljudet indikerar att malssegmentet inte har traffats.
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SPELREGLER

¢ GO01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

Spelet gar ut pa att dra av de olika resultaten fran den ursprungliga podngsumman. Den spelare som forst nar exakt noll
vinner. Alternativ: For att géra spelet svarare kan du trycka pa DOUBLE-knappen for att stélla in ytterligare begransningar
for nar spelet ska boérja och sluta.

= Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — for att starta maste spelaren traffa ett dubbelfalt.

=  Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — for att vinna maste spelaren traffa ett dubbelfalt,
varje traff minskar poangen till noll. Att na "1” eller éverskrida noll kan betraktas som KRACH, och poangen
atergar till foregaende resultat.

= Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — spelaren maste traffa ett dubbelfalt for att bade
inleda och avsluta spelet.

¢ GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Poang tilldelas nar falten 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mitten av maltavlan traffas. Den spelare som forst traffar alla
ovanstaende falt tre ganger ar vinnaren. 000 — Spelaren kan traffa valfritt falt 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mitten av
maltavlan (bull’s eye). Det finns ingen faststalld ordning for de enskilda falten; 020 — Spelaren maste forst traffa 20 tre
ganger och sedan traffa 19, 18, 17, 16, 15 och mitten av maltavian (bull’s eye) i tur och ordning; 025 — Spelaren maste
forst traffa mittpunkten (bull’s eye) tre ganger och sedan traffa 15, 16, 17, 18, 19 och 20 i tur och ordning. Varje félt har tre
LED-indikatorer. Nar ett falt traffas en gang ténds en indikator. Nar alla indikatorer lyser ar spelet slut. Den spelare som
forst tander alla indikatorer vinner.

e GO03 Scram Cricket (A00 — endast fér 2 spelare)

Poang tilldelas endast nar 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mittpunkten (bull's eye) traffas. Spelet bestar av tva omgangar. | den
forsta omgangen forsoker spelare ett att "stdnga” alla ovanstaende falt (tréffa tre ganger i varje falt — 15 till 20 och
mittpunkten (bull’s eye). Nar spelare ett traffar ett poangfalt tre ganger betyder det att han "stanger” det poangfaltet.
Spelare nummer tva far inga poang nar han traffar detta falt. Spelare nummer tva forsoker fa s& manga poang som majligt
genom att traffa poangfalt som spelare nummer ett annu inte har stangt. Nar spelare nummer ett har sténgt alla poangfalt
avslutas den férsta omgangen. | den andra omgangen byter de bada spelarna roller. Nu forsdker spelare nummer tva
stdnga alla poangfalt, medan spelare nummer ett samlar poang. Spelet avslutas nar spelare nummer tva har stéangt alla
falt. Den spelare som har flest poang vinner.

¢ GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Poang réknas endast nar 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mitten av maltavlan (bull's eye) tréffas. EO0 — Spelaren kan traffa
valfritt falt 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mitten av maltavlan (bull's eye). Det finns ingen bestdmd ordning for de enskilda
falten; E20

- Spelaren maste forst tréffa 20 tre ganger och darefter traffa 19, 18, 17, 16, 15 och mittpunkten (bull’s eye) i tur och
ordning; E25 — Spelaren maste forst traffa mittpunkten (bull’s eye) tre ganger och sedan traffa 15, 16, 17, 18, 19 och 20
i tur och ordning. Varje segment har tre LED-indikatorer. Efter en traff tands en indikator. Varje falt raknas som

"Oppet” nar faltet har traffats tre ganger. Men faltet blir “stangt” och kan inte tas om alla spelare traffar det tre ganger.
Varje spelare maste traffa ett poangfalt tre ganger for att det ska 6verga till "6ppet” Idge och kunna poangséattas. Innan
motstandarna har avslutat sina tre traffar for att 6ppna poangféltet kan spelaren fortsatta att tréffa det "6ppna” poangfaltet
for att fa hogre poang. Nar alla spelare har traffat samma poangfélt tre ganger kommer faltet att "stdngas” och kan inte
réknas igen. Nar alla spelare har "stangt” alla poangfalt blir den spelare som har den hégsta poangen vinnare.

¢ GO05 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Poang tilldelas endast nar 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mittpunkten (bull's eye) tréffas. CO0 — Spelaren kan traffa valfritt falt
bland 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mittpunkten (bull’s eye). Det finns ingen faststalld ordning fér de enskilda falten; C20 —
spelaren maste forst tréffa 20 tre ganger, darefter 19, 18, 17, 16, 15 och bull's-eye. C25 — spelaren maste forst traffa
bull's-eye tre ganger, darefter 15, 16, 17, 18, 19 och 20. Varje segment har tre LED-indikatorer. Efter en traff tinds en
indikator. Varje poangfalt ar "0ppet” nar faltet har traffats tre ganger. Men faltet blir

"stangt” och kan inte vinnas om alla spelare traffar det tre ganger. Poang som en spelare vinner 1aggs till alla
motstandare. Varje spelare maste traffa ett poangfalt tre ganger for att det ska dverga till
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i "Oppet” lage och ge podng. Innan motstandarna har gjort tre traffar for att ppna ett poangfalt kan spelaren fortsatta att
traffa det "0ppna” poangfaltet for att fa hogre poang an motstandarna. Nar alla spelare har gjort tre traffar i samma
poangfalt stdngs faltet och kan inte raknas igen. Nar alla spelare har "stédngt” alla poangfalt blir den spelare som har lagst
poang vinnare.

¢ GO06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Poang raknas endast nar 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mitten av maltavlan traffas. DOO — Spelaren kan traffa valfritt falt 15,
16, 17, 18, 19, 20 och mitten av maltavlan. Det finns ingen faststalld ordning for de enskilda falten; D20 — Spelaren maste
forst traffa 20 tre ganger och sedan traffa 19, 18, 17, 16, 15 och mittpunkten (bull’s eye) i tur och ordning; D25 — Spelaren
maste forst traffa mittpunkten tre ganger och sedan traffa 15, 16, 17, 18, 19 och 20 i ordning. Spelet ar detsamma som i
spelet "Score Cricket”, med undantaget att spelaren forst maste traffa varje falt som ger dubbla poang for att fortsatta
spelet.

¢ GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — minst 2 spelare)

Poang tilldelas endast om 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mittpunkten (bull’s eye) traffas. POO — Spelaren kan traffa valfritt falt
bland 15, 16, 17, 18, 19, 20 och mittpunkten (bull's eye). Det finns ingen faststalld ordning for de enskilda falten; P20

- Spelaren maste forst traffa 20 tre ganger och sedan traffa 19, 18, 17, 16, 15 och mittpunkten (bull’s eye) i tur och
ordning; P25 — Spelaren maste forst traffa mitten (bull’s eye) av skivan tre ganger och sedan traffa 15, 16, 17, 18, 19 och
20 i tur och ordning. Spelet liknar spelet "Simple Cricket”. Undantagen ar foljande: om en spelare traffar ett poangfalt mer
an tre ganger, laggs Overskottet till nasta spelare. Men efter att en spelare har traffat ett poangfalt tre ganger och "stéangt”
det faltet, laggs inte dverskottet till nasta spelare om den spelaren traffar det faltet igen. Till exempel: spelare nummer 1
traffar falt 16 tva ganger, och de tre markdrerna for falt 16 aktiverar tva. Darefter traffar spelaren falt 16 en tredje gang,
och dverskottet pa tva ganger laggs till spelare nummer tva. Nu kan spelare nummer tva

"stanga” falt 16 genom att traffa det endast en gang. Men om spelare nummer ett tréffar falt 16 tre ganger, tédnds de tre
indikatorerna for det faltet och faltet stdngs. Om spelare nummer ett nu traffar tva for det faltet, 1aggs inte éverskottet pa
tva till spelare nummer tva. Den spelare som traffar alla falt tre ganger vinner.

 GO08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Alternativet (5; 10; 15; 20) innebar att poang tilldelas nar ett valfritt poangfalt traffas. 5 Traffa falt med poang fran 1 till 5;
10 Traffa falt med poang fran 1 till 10; 15 Traffa poangfalt fran 1 till 15; 20 Traffa poangfalt fran 1 till 20. Spelaren maste
traffa ett poangfalt enligt enhetens anvisning. Om faltet traffas visas nasta falt och enheten avger ljudet "Yes”; eller: "No”.
Den spelare som forst traffar alla poangfalt vinner.

¢ G09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Alternativet (205; 210; 215; 220) innebar att endast traffar pa falt med dubbla poang réknas. 205 — Traffar pa falt med
poang fran 1 till 5; 210 — Traffar pa falt med poang fran 1 till 10; 215 — Traffar pa falt med poang fran 1 till 15; 220 — Traffar
falt som ger 1 till 20 poang. Spelaren maste kasta dartpilarna mot ett poangfalt enligt enhetens anvisning. Om faltet traffas
visas nasta falt och enheten avger ljudet "Yes” eller "No”. Den spelare som forst traffar alla falt som ger dubbla poang ar
vinnaren.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Alternativet (305; 310; 315; 320) innebar att endast traffar pa falt med trippelpoang raknas. 305 — Tréffa falt med poang fran
1 till 5; 310 — Traffa félt med poang fran 1 till 10; 315 — Traffa falt med poang fran 1 till 15; 320 — Tréaffar falt med poang fran
1 till 20. Spelaren maste kasta dartpilarna mot ett poangfalt enligt enhetens anvisning. Om féltet tréffas visas nasta falt och

enheten avger ljudet "Yes” eller "No”. Den spelare som forst traffar alla falt med trippelpoang ar vinnaren.

e G11Legs Over (3;5;7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Alternativ (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) anger spelarens initiala livsvarde. Varje spelare ska foérsdka uppna ett resultat
som ar hogre an eller lika med summan av de tre kast som den féregaende spelaren gjort (i borjan visar enheten
resultatet for den forsta spelaren). Nar en spelare far farre poang an den foregaende spelaren i sina tre kast, forlorar
spelaren ett "liv’. Om en spelare daremot inte kastar utan omedelbart trycker pad START-knappen foérlorar denne ocksa ett
“liv’. Nar spelarens livsvarde ar noll elimineras spelaren. Nar endast en spelare aterstar avslutas spelet och denna spelare
vinner. | detta spel bor fler &n 2 spelare delta.
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e G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Alternativet (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) anger spelarens startvarde. Varje spelare ska forsoka fa ett poangtal som ar
lagre an eller lika med summan av de tre kast som den féregdende spelaren gjort. (I borjan visar enheten poangvardet for
den forsta spelaren). Nar en spelare far fler poang i tre kast an vardet for den féregaende spelaren, forlorar spelaren ett
"liv’. Om en spelare daremot inte kastar dartpilarna utan omedelbart trycker pa START-knappen, forlorar spelaren ett "liv”;
om spelaren trycker pa ELIMINATE/TEAM-knappen, nollstéller enheten det aktuella resultatet och Iagger till 60 poang till
summan; om spelaren trycker pa MISS-knappen lagger enheten ocksa till 60 poang. Nar spelarens livsvarde ar noll
elimineras spelaren. Nar endast en spelare aterstar avslutas spelet och den spelaren vinner. Spelet bor ha fler an tva
deltagare.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

Varje spelares poang laggs till fran noll efter varje traff. Den forsta spelaren som nar eller éverskrider den valda
poanggransen vinner. Den forsta spelaren som nar eller dverskrider den angivna poéngen ar vinnaren.

* G114 High Score (H03; HO5; HO7; HO9; H11: H13; H15; H17; H19; H21)

Alla falt ger poang. Alternativet (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) anger spelarens angivna turer. En tur omfattar
tre kast. Nar de angivna turerna ar slut vinner spelaren med hogst poang.

¢ G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Alternativet (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) anger spelarens initiala livspoang. Enheten valjer slumpmassigt ett
sifferfalt som ska traffas. Spelaren maste traffa sifferfaltet inom 10 sekunder, annars forlorar hen sin tur.

Enheten visar slumpmassigt ett nummerfalt. Spelaren har 10 sekunder pa sig att tréffa. Efter traffen spelar enheten upp
meddelandet

"Yes” eller "No”. Om man traffar ett malfalt som ger enkel, dubbel eller trippel poang drar enheten bort en poéng fran
totalen. Den spelare som forst far ner poangen till noll vinner.

e G16 Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Alternativet (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) anger spelarens startpoang. Nar spelet startar visar enheten "SEL” for att
visa spelarna hur de ska vélja sitt poangantal. Nar den forsta spelaren har valt sitt poangantal trycker du pa knappen
"NEXT” sa att nasta spelare kan valja. Alla spelare ska ha olika poang. Nar alla spelare har valt sin poangniva borjar
spelet. Forst maste spelaren traffa sin egen siffra for att kvalificera sig som "mérdare”. Nar spelaren blir mérdare férsoker
hen tréffa motstandarnas siffror, och da forlorar motstandaren ett "liv’. Om mordaren traffar sitt eget nummer forlorar
mordaren statusen som "mordare” och forlorar ocksa ett "liv’. Spelaren maste traffa sitt nummer igen for att aterfa
statusen som "mordare”. Mérdaren ska forsdka ta "liv’ fran motstandarna genom att tréffa deras poang sa snabbt som
mojligt. Nar maltalet traffas avger enheten ljudet "Yes” eller "No”. Nar endast en spelare aterstar avslutas spelet och den
spelaren utses till vinnare. Spelet bor ha fler an tva deltagare.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Alternativ (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) anger spelarens initiala livspoang. Nar du gar in i spelet visar
enheten "SEL” for att visa spelarna hur de ska valja sitt poangtal. Nar den forsta spelaren har valt sitt tal trycker du pa
knappen "NEXT” sa att nasta spelare kan vélja sitt tal. Alla spelare ska ha olika siffror. Nar alla spelare har valt sin siffra
borjar spelet. Forst maste spelaren traffa sin egen siffra tva ganger for att fa titeln "mérdare”. Nar spelaren blir mérdare
férsdker hen traffa motstandarnas siffror, och da férlorar motstandaren ett "liv’. Om moérdaren traffar sitt eget nummer
foérlorar han sin status som "mdérdare” och férlorar ocksa ett

"liv”. Spelaren maste traffa sitt nummer tva ganger till for att fa titeln "mérdare”. Mérdaren ska forsoka ta “liv” fran
motstandarna genom att sa snabbt som mdjligt tréffa deras poangsiffra. Nar maltalet tréffas avger enheten ljudet "Yes”
eller "7No”. Nar endast en spelare aterstar avslutas spelet och den spelaren utses till vinnare. Spelet bor ha fler an tva
deltagare.

o G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Alternativ (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) anger spelarens initiala livspoang. Nar du gar in i spelet visar
enheten "SEL” for att visa spelarna hur de ska valja sitt poangtal. Nar den forsta spelaren har valt sitt tal trycker du pa
knappen "NEXT” sa att nasta spelare kan vélja sitt tal. Alla spelare ska ha olika siffror. Nar alla spelare har valt sin siffra
borjar spelet. Forst maste spelaren traffa sin siffra tre ganger for att kvalificera sig som "mdérdare”. Nar spelaren blir
mordare forsdker hen tréffa motstadndarnas siffror, och da
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motstandaren forlorar ett "liv’. Om mordaren traffar sitt eget nummer forlorar han sin status som "mérdare” och férlorar
aven ett

"liv’. Spelaren maste traffa sitt nummer tre ganger igen for att aterfa titeln "mérdare”. Mordaren ska forsdka ta liv” fran
motstandarna genom att sa snabbt som mdjligt tréffa deras podngnummer. Nar maltalet traffas avger enheten ljudet "Yes”
eller "No”. Nar endast en spelare aterstar avslutas spelet och den spelaren utses till vinnare. Spelet bor ha fler an tva
deltagare.

o G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

En omgang bestar av tre kast. Vid varje omgang ska varje spelare fa en summa som ar delbar med fem. Varje "femma”
réknas som en poang. Till exempel: en spelare far tre, sju och tio i tre kast. Eftersom summan tjugo ar delbar med fem
fyror far spelaren fyra poang (4x5 = 20). Dessutom, om summan fér de tre kasten inte ar delbar med fem eller om ingen
pil i omgangen hamnar i ratt falt (missar maltavlan eller traffar
"dacket” (ytterringen) tilldelas inga poang. Alternativet (51; 61; 71; 81; 91) anger de poang som spelaren ska uppna. Den
spelare som forst nar eller dverskrider de angivna poangen ar vinnaren.

¢ G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — Traffa valfritt falt mellan ett och tjugo och mitten av maltavlan i tur och ordning; 105 — Traffa valfritt falt mellan
fem och tjugo och mitten av maltavlan i tur och ordning; 110 — Traffa valfritt falt mellan tio och tjugo och mitten av
maltavlan i tur och ordning; 115 — Traffa valfritt falt mellan femton och tjugo samt mitten av maltavlan i tur och ordning.
Varje spelare far bara kasta en pil mot varje nummerfalt och gar automatiskt vidare till nasta falt. Poang erhalls vid
traff, och om ingen traff uppnas erhalls inga poang. Nar traffar pa skivans mitt har avslutats utses den spelare med
hdgst poang till vinnare.

¢ G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — Traffa det dubbla faltet fran ett till tjugo och mitten av maltavlan i tur och ordning; 205 — Tréaffa det dubbla faltet
fran fem till tjugo och mitten av maltavlan i tur och ordning; 210 — Traffa det dubbla faltet fran tio till tugo och mitten av
maltavlan i tur och ordning; 215 — Tréaffa dubbla falt fran femton till jugo och mitten av maltavlan i tur och ordning. Varje
spelare far bara kasta en pil mot varje nummerfélt och gar automatiskt vidare till nasta falt. Poang erhalls vid traff, och
om man missar erhalls inga podng. Nar man avslutar genom att tréffa mittpunkten pa maltavlan utses den spelare som
har den hdgsta poangen till vinnare.

*  G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — Traffa trippelrutorna fran ett till tjugo och mitten av maltavlan i tur och ordning; 305 — Traffa trippelrutorna fran
fem till jugo och mitten av maltavlan i tur och ordning; 310 — Traffa trippelrutorna fran tio till jugo och mitten av
maltavlan i tur och ordning; 315 — Traffa trippelrutan fran femton till tjugo och mitten av maltavlan i tur och ordning.
Varje spelare far bara kasta en pil mot varje nummerfalt och gar automatiskt vidare till nasta falt. Poang erhalls vid
traff, och om man missar erhalls inga poang. Nar man avslutar genom att traffa mittpunkten pa maltavlan utses den
spelare som har den hdgsta poangen till vinnare.

e G23 Golf (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

Alternativet (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) anger podng som spelaren ska uppna. Spelaren ska traffa siffrorna fran ett
till arton i ordning. Traffa ett i forsta omgangen, sedan tva i andra omgangen, osv. Om segmentet tréffas avger enheten
ljudet "Yes” eller "No”. Spelaren ska uppna sa lagt resultat som mdjligt. En spelare som nar eller éverskrider
poanggransen aker ur spelet. Om man missar tre ganger under en omgang raknas det som ett "daligt kast” och ger fem
poang. Att traffa ett trippelrutor raknas som en poang; att traffa ett dubbelrutor raknas som tva poang; att traffa ett
enkelrutor raknas som tre poang. Spelaren kan anvanda vilken som helst av de tre dartpilarna for att avsluta sin tur, men
kan endast anvanda den sista dartpilen for att fa poang. Om den sista pilspetsen i turen inte traffar maltavlan réknas turen
ocksa som fem poang. En spelare som nar eller éverskrider det angivna poangantalet blir utslagen ur spelet. Nar det bara
finns en spelare kvar vinner denne; eller efter att alla 18 turer har avslutats blir den spelare som har lagst poangantal
vinnare.

¢ G24 Bingo (132; 141; 168; 189)

Enheten visar automatiskt malrutan. Den spelare som forst traffar alla angivna malrutor tre ganger vinner. Om ett
segment traffas avger enheten "Yes” eller "No”. 132 — Traffa rutorna i ordningen 15, 4, 8, 14, 3; 141 — Traffa rutorna i
ordningen 17, 13, 9, 7, 1; 168 — Traffa rutorna i ordningen 20, 16, 12, 6, 2; 189 — Traffa rutan i ordningen 19, 10, 18, 5,
11. Spelaren maste traffa den angivna sifferrutan tre ganger for att ga vidare till nasta ruta. Att traffa en enkel ruta raknas
som en gang; en dubbel ruta raknas som tva ganger; en trippel rdknas som tre ganger.
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Alternativet (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) anger spelarens initiala livspoang. | bérjan visar enheten slumpmassigt ett
mal for den forsta spelaren. Om spelaren tréffar malet med den forsta eller andra pilen kan hen ange ett nytt mal for nasta
spelare med nasta pil; om spelaren traffar malet férst med den tredje pilen eller inte anger ett korrekt nytt mal for nasta
spelare, visar enheten slumpmassigt ett nytt mal for nasta spelare; om spelaren inte traffar malet med nagon av de tre
pilarna férlorar spelaren ett "liv’, och under tiden maste nasta spelare kasta mot samma mal. Om malet tréffas avger
enheten ljudet "Yes” eller "No”. Det ar mgjligt att traffa malet en, tva eller tre ganger. Nar spelarens ursprungliga livsvarde
nar noll elimineras spelaren fran spelet. Slutligen, nar endast en spelare aterstar, avslutas spelet och den spelaren vinner.

« G26 Big Little - Hard (H03; H05; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Alternativet (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) anger spelarens initiala livspoang. | bérjan visar enheten
slumpmassigt ett mal for den férsta spelaren. Om spelaren traffar malet med den forsta eller andra pilen kan hen ange ett
nytt mal for nasta spelare med nasta pil; om spelaren traffar malet forst med den tredje pilen eller inte anger ett korrekt nytt
mal for nasta spelare, visar enheten slumpmassigt ett nytt mal fér nasta spelare; om spelaren inte traffar malet med alla tre
pilarna forlorar spelaren ett "liv’, och samtidigt maste nasta spelare tréaffa samma mal. Om malet tréffas avger enheten
ljudet "Yes” eller "No”. Det ar endast tillatet att tréaffa samma falt for det angivna malet. Till exempel, nar malet ar "dubbel
15”, ar det fel att traffa "enkel 15” eller "trippel 15”, endast "dubbel 15” raknas. Nar spelarens ursprungliga livsvarde nar noll,
elimineras spelaren fran spelet. Slutligen, nar endast en spelare aterstar, avslutas spelet och den spelaren vinner.

e G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) ar specifika poangvarden som spelarna maste uppna. Varje spelare borjar
med 0 poang. Poangen laggs till nar faltet traffas. Den spelare som forst uppnar de angivna poangen vinner. Om en
spelare Gverskrider det angivna poangtalet aker hen ut ur omgangen och spelarens poang atergar till det som gallde fére
kastet i den omgangen. Spelare kan "bombardera” andra spelare, vilket séanker deras poang till noll. Detta sker nar den
kastande spelaren har samma poang som en annan spelare vid varje kastad pil.

FELSOKNING

¢ Ingen stromfoérsoérjning — Kontrollera att natadaptern ar ansluten till ett eluttag och att natadapterns
kontakt ar ansluten till stromuttaget pa skivan.

* Spelet registrerar inte resultaten — Kontrollera om spelet ar installt pa laget "Instéllningar” eller pa laget
"Paus”. Kontrollera sedan om sensorerna eller funktionsknapparna ar blockerade eller fastnade.

¢ Fastnat segment eller knapp — Under transport, och aven vid normal anvandning av darttavlan, kan
det hénda att sensorerna ibland fastnar och inte registrerar traffar. | sddana fall
Ett varningssignal ljuder och indikatorn bérjar blinka for att signalera att en del har fastnat. Om du forsiktigt
drar ut pilen ur delen eller forsiktigt ror delen fram och tillbaka med ett 14tt tryck med fingret brukar den oftast
lossna snabbt. Darefter kan spelet aterupptas och poangen réknas vidare exakt fran den punkt dar det
avbrots.

* Borttagning av brutna spetsar — Anvand inte vassa eller metalliska verktyg for att ta bort en bruten spets —
de kan skada spelplanen. Om en del av spetsen sticker ut 6ver maltavlan, ta bort den forsiktigt med
fingrarna eller en plastpincett. Om den trasiga spetsen ligger i jamnhdjd med maltavlan och inte gar att fa
tag i, forsok inte trycka igenom den med vald; det kan vidga halet eller skada maltavlans sensor. Kontakta
en auktoriserad serviceverkstad eller anvand ett specialverktyg for att ta bort mjuka spetsar (en sa kallad tip
remover), om tillverkaren erbjuder ett sddant. Ju tyngre dartpilen ar, desto storre ar risken att spetsen gar av
— anvand de spetsar som tillverkaren rekommenderar och byt ut dem regelbundet.

* Stromstorningar eller elektromagnetiska storningar — | extrema situationer, nar det férekommer
betydande elektromagnetiska stérningar, kan det elektriska systemet sluta fungera eller ge felaktiga resultat.
Exempel: vid kraftiga askvader, extrema spanningsvariationer, lag spanning eller om dartspelet placeras for
nara elmotorer eller i narheten av mikrovagsugnar. Foér att aterstalla enhetens normala funktion, koppla ur
stromforsorjningen fran vagguttaget och véanta nagra sekunder innan du ansluter den igen. | detta fall maste
du naturligtvis se till att orsaken till storningarna har atgardats.
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SKOTSEL AV DARTTAVLAN

VIKTIGT! Dra ur kontakten ur vagguttaget innan du rengdr med en fuktig trasa. Darttavlorna far endast rengéras med en
fuktig trasa! Stromforsorjningen far inte komma i kontakt med fukt! Vid frekvent anvandning kommer enhetens framsida
sannolikt att bli smutsig. Rengor framsidan, knapparna och skarmen med en fuktig trasa. Vi rekommenderar att du
anvander en l6sning av vatten med en liten mangd milt rengéringsmedel. Torka sedan av med en mjuk, torr trasa. Om du
inte tanker anvanda darttavlan under en langre tid ar det bra att tdcka dver den med en trasa for att skydda den mot
damm. Foérvara alltid produkten pa en torr och ren plats, i rumstemperatur.

Enheten &r en elektrisk och elektronisk produkt. Tank pa att folja lokala bestdmmelser: I1amna uttjant E‘
elektrisk utrustning till en 1amplig atervinningsstation. 7/
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Jskyemo 3a npuabaHHs Li€i eNeKTPOHHOT rpy B AapTC i3 6I0KOM XMBIIEHHS B KOMMMEKT. Ii koMM loTepu3oBaHa cuctema nigpaxyHKy 04oK
pobuTb rpy npoctoto Ta npuemHoro. OfHoYacHoO MOXyTb rpat Ao 8 rpaBuiB. MiweHb nponoHye 27 irop 3 202 BapiaHTamu, 3ByKOBI
edekTn, My3uKy Ta roriocoBi NOBIJOMIEHHS aHIMiCbKO MOBOI. [Nepen noYaTkom rpu cnig o3HanoMuTucs 3 IHCTpykUieto Ta 36epertu i
Ha ManbyTHeE.

MONEPEMKEHHA A

. Llein BMpi6 He € irpaLukoto. Bupib npusHaveHuin ans nignitkie Big 14 pokie Ta gopocnux. HenoBHOMiTHi ocobu NOBUHHI
KopuCTyBaTUCS BUPOGOM BUKIHOYHO Mig HarnsgoM gopocnoro. Bupib mictute apibHi getani — icHye puank
NpoKOBTYBaHHS. 36epiratv B HEAOCTYNHOMY AN ManeHbKuX giTen Micui.

. KnpainTe 4poTWKM BUKIIOYHO B MilLieHb; HIKONW B NMtogew, TBapuH abo iHwWi npeameTn. BUkopnctoBymTe TiNbKM M'AKi
HAKOHEYHWKM; BUKOPUCTaHHSI POTUKIB 3i CTaneBMMU HaKOHEYHMKaMW MOXe MOLUKOAUTU MiILLEHb | CMPUYNHUTY TPaBMW.

. BubepiTb CTiliKy BepTUKanbHy CTiHy 3 LLOHaMeHLIe 3 M BiflbHOr0 NMPOCTOPY nepes MilleHHI0. YHuUKanTe Miclb nobnuay
npoxopis, ABepen Ta BikoH. [epekoHanTecs, WO MillleHb HafliiHO 3aKpinseHa i He MoXe BNacTu.

. BukopucToBy#iTe NnpuCTpili NyLie y NpuMilLieHHi. 3axuianTe Noro Bif BONOru, AOLLY, BUCOKMX i HU3bKUX TeMNepaTyp, a Takox
Bi NpsAMoro BNNvBY Axxepen tenna. He nigaasavite NpucTpini TpMBanomy BrMMBY COHAYHUX NMPOMEHIB.

. MoHTax NOBMHEH BUKOHYBaTUCS AOPOCMMI ocobamu. He npoBoabTe CaMOCTiHWI peMOHT abo nepepobky NpUcTpoto; y
pasi NOLUKOAXKEHHS 3BEPHITLCH 40 aBTOPM3OBAHOIO CEPBICHOro LEHTPY. He AeMoHTynTe koprnyc abo enekTpoHHi
KOMMOHEHTMW.

e MiweHb ANs JapTcy MOXHa BUKOPUCTOBYBaTM BUKIIOYHO 3 AOAaHMM OrOKOM XWBMEHHS. BuKopucTaHHS Groky XMBREHHs
HeBiAMNOBIAHOrO TUMY NpU3BeAe A0 MOLUKOXEHHSI CXeMU MilleHi. He BUKOPUCTOBYINTE NPUCTPIN, SIKLLO BrOK XUBMNEHHS, LUHYP
abo Bunka NowKomxeHi. He nigkniovarnTe Ta He BigknovantTe 6ok XMBNEHHA MOKPUMUK pykamu. BigkniovanTte, Tpumatoun 3a
BWIIKY, HIKONW 3a LUHYP.

. BumMKHITb MileHb i Big'egHawTe i Big AXepena XXUBMeHHS, KON BOHa He BUKOPUCTOBYETHLCS.

KOMMNEKTALIA

Y KOMNNEKT BXOASTb: €NEeKTPOHHA MillleHb ANst apTcy, 6ok XUBNEHHs, 12 ApPOTHKIB i3 M'SKUMK HakoHe4HnkamMu, 50 3anacHnx
HaKOHEYHWKIB, IHCTPYKLIiS 3 ekcrnyaTadii, KpinunbHi maTtepianu.

MOHTAX “% |

[Ins MOHTaXy BMKOPVCTOBYWTE KOMMMEKTHI KpiNUMbHI enemeHTy: Aobeni Ta reuHTH. 3akpinite
MiLLeHb BigMoBIAHO 4O MOHTaXHOro KpecneHHs. lMicns nigsiwyBaHHA LeHTp «Bynna-ai»
MOBUHEH 3HaxoanTmUcs Ha BUCOoTi 173 cM Haa nignoroto. JliHig Kuaka NoBUHHA 3HAXOAUTUCS Ha
BiacTaHi 237 ¢cm Big NNowWmMHK MileHi. [NepekoHanTecs, WO nepes MilleHHI0 € NpubnnsHo 3 m
BiNbHOro npocTtopy. BKpyTiTe ABa rBUHTY B OPIEHTUPHI NO3HAYKM Tak, LLOG roNoBKu rBUHTIB
BMCTyNanu 3 CTiHW NpnbnusHo Ha 1/2". BUpiBHANTE MOHTaXHI OTBOPY Ha 3a4Hil YaCcTuHI rpu 3
ronoBKamu rBMHTIB, @ NOTiM BCTAHOBITb rpy. Moxe 3HagobuTuCS perynioBaHHA rBUHTIB, MOKK
anck He Byae WinbHO npunsraTy 4o cTiHw. [icns MoHTaxy nepesipTe, 4M ANCK ctabinbHO
NpuNsrae Ao CTiHW i He 3MILLY€ETbCS Mif Yac BUKOPUCTaHHS.

28 173m

23T m

TEXHIYHI XAPAKTEPUCTUKU

MpUCTpili XXMBUTBCS BUKMIOYHO Bif, KOMMMEKTHOrO MEPEXEBOIO BIOKY XMBIMEHHS 3 BUXOAOM nocTiliHoro ctpymy (DC). BxigHi

napameTpu 6noky xueneHHsi: 100—240 B 3miHHoro ctpymy, 50/60 I,

BuxigHi napameTtpu 6noky xusnenHs: 5 B DC, 0,5 A (2,5 Br).

KoHcTpyKuis: 6nok )uBneHHst € npucTpoem knacy |l (nogginHa isonsuis), Wwo o3Hayae, Wwo BiH He NoTpebye 3axMCcHOro NpoBigHKKa.
CumBonika: cumBon 6yanHoOYKa Ha 6oL XX1BMNEHHSA 03HaYae, Lo OOK XMBMEHHS Ta NPUCTPI NPU3HAYeHi BUKIIOYHO A BUKOPUCTAHHS
B npumilleHHi. CumBon nonspHocTi Ha wTekepi DC BKa3ye, ska YacTuHa LiTekepa € NO3UTUBHOI, a Sika — HEeraTUBHOI.

NIAKMIOYEHHA TA 3AMYCK

BcrasTe wrekep DC 6MoKy Xu1BNEHHS B PO3'EM XMBMEHHA Ha MPUCTPOI, 3BepTaloyy yBary Ha npaBunbHY NONSPHICTb (MO3UTUBHUNA i
HeraTUBHMWI NOMOCK BiANOBIAHO A0 CMMBOIY Ha 6roui uBneHHs ). MoTiM NigknoyiTe 610K XXUBNEHHS 40 MepexeBoi po3eTku (230 B).
YBIMKHITb AMCK BiANOBIAHO A0 ONMCY B IHCTPYKLUIT 3 ekcnnyaTtauii — BUbepiTb rpy, KinbKiCTb rpaBLiB i pO3MoYHiTh rpy. icnsa 3akiH4eHHs1 rpm
BiKMOUITL BGM10K XXMBMNEHHS BiJ Mepexi, CnovaTKy BUTArHYBLUM MEPEXEBUN LUTEKEP.

BAXNUBA IHOOPMALIA
¢ MiweHb Npu3HaYeHa BMKIOYHO [ BUKOPUCTaHHSA 3 NErKUMMU APOTUKaMU 3 M'IKUMU HaKOHEeYHMKamun. PekomeHayeTbea

BMKOPUCTOBYBATM APOTUKM, LLIO BXOAATb A0 KOMMNNEKTy. He HamaraiiTecs BUKOPUCTOBYBATW APOTUKM ANsi U B AapTc 3i
cTaneBVMM HaKOHEYHUKamu abo
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He BukopucToBynTE fapTC i3 3aHaATO AOBIMVIMU HAKOHEYHMKaMK (MakCcMmarnbHa AOBXWHA HakoHeYHnka — 2,5 cm) abo 3aHaaTo
BaXXKi APOTWKM (MakcumarbHa Bara gpoTmka — 12 r), ocKinbky Lie MOXe NMOLUKOAMTM MilleHb. Mix kugkamu cnig pobutn
HeBenuky nayay, Wob MexaHi3M i enekTpoHika MilleHi npaBunbHO 3adikcyBanu pesynbTaT. AKWO ABa KMAKK Biabynucs
3aHaATo OrM3bKO OAWH [0 OAHOrO, BUMMITL APYrUiA APOTUK | KMHbTE 3HOBY, LWOG NpaBumbHO 3anucaTu CBill pe3ynbTar.

CUCTEMA NIAPAXYHKY O4YOK
Dousle .,——'T_"'-' -_ ]
e «Single» — 6anu, HapaxoBaHi 3a CErMeHT Erga = i
¢ «Double» — ouku, HapaxoBaHi 3 cermeHTa NoaBINHO Trigha _‘I
. «Triple» — 04KkM, HapaxoBaHi 3 cerMeHTa BTpWdi Sl | /
. «Bull's-Eye» — 25 6anis | J
e «Double Bull's-Eye» — 50 6anis _
Bsen — T
Db 25 soorm Sl

Oonnc KHOMNOK

. KHonka GAME — HaTWCHIiTb Lo KHOMKY, W06 nepernsHyT! MeHI0 irop Ha ekpaHi Ta Bubpatu rpy. Mig yac rpym HaTUCHITb Lo

KHOMKY, o6 3aBepLUNTM NOTOYHY rpy Ta NOBEPHYTUCA OO0 NOYATKOBOro CTaHy rpu.

. KHornka OPTION — HaTWCHITb Lito KHOMKY, o6 BUGpaTu pisHi BapiaHTu irop.
. KHonka PLAYER/SCORE — nig 4ac 3anycKy BUKOPUCTOBYWTE L0 KHOMKY, OO BCTAHOBUTU KiNbKiCTb rpaBuUiB; Mig 4ac rpu

BUKOPVCTOBYMTE L}0 KHOMKY, LL0G NepeBipuTy peaynbTaT KOXHOTo rpasLis.

. KHonka DOUBLE — Tinbku ans rpy «G01».
. KHonka HANDICAP — BMKOPUCTOBYMTE L0 KHOMKY, LLOG BCTaHOBWTW PiBEHb CKMAAHOCTI rpu iHAMBIAyanbHO AONsi KOXHOMO

rpasud. Hanpuknaa: 4 rpasui rpatoTe y rpy «G01». MNeplunii rpaBeLs MoXxe BCTaHOBMTU cTapToBuin 6an 801; apyrun rpaseub
— 201; TpeTin rpaBeub — 501; yeTBepTUi rpaeeb — 301.

. KHonka SOUND — usi KHOMKa [03BOISIE perynioBaTtu ryqHicTb AMHamikiB. [JocTynHo 8 piBHIiB Bid BUMKHEHHS 3BYKY A0
MaKCUMarnbHOT Fy4YHOCTi.

. KHonka MISS — HaTUCHITb Lo KHOMKY, W06 3MEHLUMTY KiMbKiCTb 3anMLLIKOBUX KUAKIB, SIKLLO KUOOK HE MOTPanuB Yy CEerMeHT.

. KHonka ELIMINATE/TEAM — nig Yac ctapTy HaTUCHITb LiH0 KHOMKY, 06 BCTaHOBUTW KOMaHAHY rpy; Mif 4ac rpy HaTUCHITb
Lit0 KHONMKY, Wo6 o4nctuti abo BigHOBUTM pe3ynbTaT NOTOYHOrO K1AKa.

. KHonka START/NEXT — HaTWCHITb Lit0 KHOMKY, LWo6 po3noyaTu rpy Ta NnepenTu A0 HacTYMNHOro rpaBLst.

. KHonka CYBERMATCH — HaTUCHITb KHOMKY, LO6 3irpaT NpoTu NpMCTPOto, 3aranom n'aTb piBHiB (C1 — npodeciiHni,
C2 — ekcnept, C3 — ctapwwii, C4 — cepegHin, C5 — novaTkoBun).

HANALUTYBAHHA 'PU

YBIMKHITb irpoBY naHernb, MicMns 4Yoro BOHa po3noYHe aBTOTeCTyBaHHs. Konu nponyHae My3nyHWii curHan, HaTUCHITb OyAb-siKy 3 AeB’'ATh
PYHKLIiOHaNbHMX KHOMOK, pO3TalLOBaHNX 3BepPXY, W06 nepenTtn Ao rpy «G01»; abo nicnsi 3aBepLUEHHsI aBTOTECTYBaHHS irpoBa naHesnb
Takox nepenge 6esnocepeaHbo Ao rpy «G01».

rPODd=

5.

HaTtucHiTb kHonky GAME, w06 Bubpatu 6yap-gKy rpy, MOKM BOHA He 3'SBUTbCS Ha eKpaHi.

HaTtucHiTb kHonky OPTION, o6 Bnbpatu pisHi BapiaHTu irop.

HaTtucHiTb kHonky PLAYER, w06 BCTaHOBWTY KiNbKiCTb rpaBLiB.

HaTtucHiTb kHonky HANDICAP, wo6 BCTaHOBUTU Pi3Hi piBHI CKNagHOCTI AN KOXHOrO rpaBusi. KoXHe HaTUCKaHHS KHOMKN 3MiHIOE
piBEHb Ha OOUH CTYnNiHb.

HaTtucHiTb kHonky START, wo6 po3noyaTtu rpy nicns 3aBepLUeHHs HanawTyBaHHS.

3BYKOBI CUTHANU

e «Jlazep» — 3BYyK, L0 NyHae B MOMeHT yaapy ¢picbi 06 MiLLeHb.

. «Double» — 3ByK, L0 noBigoMnsie Npo BriydaHHsi B none Double (nigpaxyHok x2)
. «Triple» — 3ByK, L0 NOBIAOMASE NPO BMyYaHHS B none «Triple» (paxyHok x3)

. «Score» — 3BYK, LLLO NOBIAOMMSE NPO OTPUMAHHSA pe3ynbTaTy B AaHii rpi.

. «Close» — 3ByK O3Ha4a€ 3aKpUTTH CerMeHTa, L0 HapaxoBYETbCS.

e «Open» — 3BYyK O3HaYa€ BiAKPUTTSA CErMEHTa, L0 HapaxoBY€ETbCS.

. «Too High» — 3Byk 03Hauvae, o 6anu BigHIMaroTbCS.

. «Winner» — 3ByK 03Ha4Ya€e NosiBy NepLLOro nepemMoxLus.

. «Bull's-Eye» — 3Byk noBigomnsie Npo Bry4aHHs B none «Bull's-Eye» (25 o4ok)

. «Next/Player» — 3Byk BKa3ye Ha HaCTymHOro rpasLs Nicnsi TOro, Sk NonepeHin rpaseLb 3pobUB TPU KUOKU
. «Ye» — 3ByK 03HaYae, WO LiNbOBUIA CErMeHT ByB ByYeHWil.

. «Sorry» — 3BYyK O3Ha4ae, LU0 LiNbOoBUIA CErMeHT He ByB BIyYeHui.
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NMPABWUIIA TPU

. G01 Count Down (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

CyTb rpuv nonsrae y BifHiMaHHi YeproBmx pe3ynbTaTiB Bif MOYaTKOBOI KiNbKOCTi O4OK. MNepemarae Ton rpaseLb, KN NepLUUM JOCSTHE
piBHO Hyns. MNapameTpu: Wob ycknagHUTK rpy, MoxxHa HaTucHyTn kHonky DOUBLE, w06 BcTaHOBMTM AOAATKOBI OOMEXEHHS Woao
noyaTky Ta 3akiH4eHHSs rpu.

- Double In (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — w06 noyatu, rpaBeLib NOBUHEH MOTPANUTU Ha NOABIHe Mnone.

- Double Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — wo6 BurpaTtu, rpaBeLb NOBMHEH MNOTPANUTU Ha NOABIVHE Mone,
KOXHEe Bry4aHHs 3MeHLye pe3ynbTaT A0 Hyns. [ocarHeHHs «1» abo nepeBuLleHHst Hynst MoxHa BBaxaTu KPAXOM, i
paxyHOK NOBEPTaETLCS A0 NONEPEAHBLOro pe3ynbTarty.

- Double In/Out (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — rpaBeLb NOBMHEH BNYYUTU Y NOABIMHE none, Wwob po3noyaty
Ta 3aBepLUNTM rpy.

¢  GO02 Simple Cricket (000; 020; 025)

Oukn HapaxoByHOTbCS, KOnKW noTpannsoTe nons: 15, 16, 17, 18, 19, 20 i ueHTp MmiwweHi. MpaBeLp, KM NEPLUUM BNYYUTb Y BCi
BuLLIe3a3HaYeHi nons Tpudi, ctae nepemoxuemM. 000 — MpaBeLp Moxe Bny4nTun B 6yap-sike none 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta UeHTp MilleHi
(bull’s eye). Hemae BcTaHoBnEeHoro nopsAaky Ans okpemux cektopis; 020 - MpaBeLp NoBMHEH cnoyaTky Bry4utn B 20 Tpuyi, a noTim
BnyunTn B 19, 18, 17, 16, 15 i ueHTp miweHi (bull’'s eye) no yepsi; 025 — rpaBeLb NOBUHEH criovaTKy BNy4nTun B LIeHTP MiweHi (bull’s eye)
Tpu pasu, a noTim no vep3i BnyunTtn B 15, 16, 17, 18, 19 i 20. KoxxHe none mae Tpu ceiTnoaioaHi ingukatopw. licns ogHoro BnyyYaHHs
3aroputbCa oaunH iHaMkaTop. icna 3aropsHHA BCIX iHOMKATOPIB rpa 3akiH4yeTbes. [paBelb, KU NepLUnMM 3ananuTb yCi iHaukaTopu,
BUrpae.

. GO03 Scram Cricket (A00 — Tinbku gna 2 rpasuiB)

Oukn HapaxoByHOTbCS NuLLe y pasi Bry4aHHsA B 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta ueHTp miweHi (bull's eye). 'pa cknagaeTbes 3 ABOX payHAiB. Y
nepLIoMy payHAi NepLunii rpaBeLb HaMaraeTbCs «3aKpUTU» BCi BULL@3a3HayeHi nons (BNy4YnTy Tpudi B koxxHe none — Big 15 go 20 Ta
ueHTp miwweHi (bull’'s eye)). Konu rpaBeLb HOMep oaWH BRy4nTb Yy Byab-sike none, LWo NPUHOCUTb OYKM, TPW, Lie 03Ha4ae, Lo BiH
«3aKkpuBae» Le rnone. [paBeLpb HOMEp ABa He OTPUMYE >XOAHMUX OYOK MICNA BNyYaHHS B Lie none. [paBeupb HOMep ABa HamaraeTbcst
HabpaTu skomora BinbLue 040K, BNy4Yarym B O4KOBI MONS, AKi rpaBeL HOMep OAVH Lie He 3akpuB. Konu rpaBeLib HOMepP OAWH 3aKpuWE BCi
O4KOBI NOMs, Nnepwnin payHa 6yae 3aBepLueHo. Y Apyromy payHai obuasa rpasui MiHAOTbCA ponsmuy. Tenep rpaeeLb HOMep ABa
HamaraeTbCsa 3aKpUTW BCi NONS, 3a SIKi HAPaXOBYIOTLCH OYKW, @ rpaBeLib HoMep oAuH Habupae o4ku. 'pa 3akiHYyeTbCs, KOnu rpaBeLb
HoMep ABa 3akpue BCi nonsi. Mepemarae rpaBeLb 3 GinNbLUO KiMbKICTIO 04OK.

*  GO04 Score Cricket (E00; E20; E25)

Oukn HapaxoBYHOTbCS TiNbKK TOAi, konu BnyyeHo B 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta ueHTp miweHi (bull’s eye). EOO - MpaBeLpb MOXe BRy4nTH B
6ynb-sike none 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta ueHTp MmiweHi (bull’'s eye). Hemae BM3Ha4eHoro nopsiaky Ans okpemux nonis; E20

- [paBeLb NOBMHEH cnoyatky Tpuyi Bnyunty B 20, a NoTiM no Yyepsi Bnyuntu B 19, 18, 17, 16, 15 1a ueHTp miweHi (bull’'s eye); E25 —
[paBeLb NOBMHEH cnoYaTKy BMy4YMTU B LEHTP MilleHi (bull’'s eye) Tpuyi, a noTim no 4ep3si BnyynTn B 15, 16, 17, 18, 191 20. KoxeH
CerMeHT Mae Tpu CBITNoAioaHi iHankaTopw. icns ogHOro BryYaHHsi 3aroputbCst 0avH iHgnkaTop. KoxxHe none BBaxaeTbcst
«BiAKPUTUM», KON B Mone Bry4aTtb TpuYi. Ane nosne ctaHe «3akputumMy i Moro He MoxHa byae 3apobuTtn, SKLLO BCi rpaBLi BNyyaTb Y
HbOro Tpuyi. KoxeH rpaBelb NOBUHEH TPWYi BIyYUTU B Nore, Wo6 BOHO NEPEWLLNIO B CTaH «BigKpUTe» i AaBarno o4ku. [1o Toro, sik
CyNepHVKM 3aBepLuaTb TPy BryYaHHS, LWo6 BiAKpWTY norne, rpaBeLb MOXe NPOAOBXyBaTH Bry4aTn B «BigkpuUTe» none, wob Habpatn
GinbLe oyok. Micnsa Toro, sk BCi rpaBLj 3aBepLuaTh TpU ByYaHHS B OOHE i Te came Morse, Lie Nosfie CTaHe «3akpUTUM» i Aoro He MoXHa
Oypae 3apaxyBaTu 3HoBY. Konu BCi rpaBLi «3akpuioTby yCi Nons, NepeMoXLuemM CTae rpaBeLb 3 HaNBULLMM pe3ynbTaToM.

*  GOS5 Cut Throat Cricket (C00; C20; C25)

Oukn HapaxoByHOTbCS NuLLE Y pasi Bry4aHHs B cektopu 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta ueHTp MiweHi (bull's eye). CO0 — rpaBeub MoXxe
BMy4MTH B Byab-akuii cektop 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta ueHTp MiweHi (bull's eye). Hemae Bu3Ha4yeHoro nopsaky Ans OKpeMux CEKTOPIB;
C20 — rpaBeub NoBUHEH crnoYvaTtky Bnyuntu B 20 Tpudi, noTim y 19, 18, 17, 16, 15 Ta bull's-eye. C25 — rpaBeub NOBUHEH criovaTky
Bny4utu B bull’'s-eye Tpuui, notim y 15, 16, 17, 18, 19 1a 20. KoxxeH cermeHT mae Tpu CBiTNoAioaHi inaukaTtopw. [icna ogHoro BnyYaHHs
3aropuTbCst 0AMH iHaMKaTop. KoxHe norne BBaXaeTbCs «BiAKPUTUMY», KONW B HbOFO BMYYMIW Tpudi. Ane none ctaHe

«3aKpUTUM» | NOro He MoxHa ByAe 3apobuTu, SKLLO BCi rpaBLi BNyYaTb Y HbOro Tpudi. Oukun, 3apobneHi AaHMM rpasLem, 4OAAI0TLCA BCIM
cynepHukam. KoxeH rpaseLib MOBUHEH TPUYi By4YMTW B None, Wob BOHO NepenLuno B
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cTaTyc «BigKpUTE» i MPUHOCUTK OYKU. [JO TOro, K CyNnepHUKN 3pobnaTb TPy BryYaHHS, WOO BiAKPUTY None ANsS HapaxyBaHHS OYOK,
rpaBeLb MOXe NPOAOBXYBaTK BNy4aTH y «BigKkpute» none, Wwob HabpaTtu GinbLue o4Ok, HiXX cynepHuku. lMicns Toro, Ak yci rpasLi 3pobnsaTb
TpW BryYaHHs B 0gHe # Te came norne, Le none byae «3akpuTe» i horo He MoxxHa Byae 3apaxyBaTtui 3HOBY. Konu BCi rpaBLji «3akpuioTby YCi
nons, NepemMoXLUeM CTae rpaBeLb 3 HANHWXKYMM pe3ynbTaToM.

3 G06 Double Score Cricket (D00; D20; D25)

Oukn HapaxoBYHOTbCS TiMbKK ToAi, konu BrnyyeHo B 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta ueHTp MiweHi. D00 — MpaBeLb Moxe Bnyuntn B Byab-sike
none 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta ueHTp MiweHi. Hemae B1u3HayeHoro nopaaky Ans okpemux nonis; D20 — rpaBeLUpb NOBUHEH cnoyaTky
Bny4mTn B 20 Tpuyi, @ noTim no Yepsi BnyunTtn B 19, 18, 17, 16, 15 Ta ueHTp MiweHi (bull’s eye); D25 — paBeLb NOBUHEH CrioYaTKy TpuUdi
BMYYMTW B LEHTP MilLiEHi, a NoTimM no Yep3i Bnyyuntn B 15, 16, 17, 18, 19§ 20. Mpa Taka cama, sk y rpi «Score Cricket», 3a BUHATKOM TOrO,
LLIO rpaBeLb MOBMHEH CMOYaTKy BIyYMTH B KOXHE More, WO NPUHOCUTL MNOABIVHI 04K, LLOG NPOJOBXUTY IPY.

e  GO07 Shove-A-Penny Cricket (P00; P20; P25 — woHarimeHLe 2 rpaBLi)

Oukun HapaxoBylOTbCS NnuLLe y pasi BnyyYaHHs B cektopu 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta ueHTp miweHi (bull’s eye). POO - MpaBeub Moxe
BNyunTn B 6yab-ske none 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta ueHTp miweHi (bull's eye). Hemae Bu3HayeHoro nopsaky Ans okpemux nonis; P20

- ['paBeuUb NOBUHEH crnoyaTky Bny4unTy B 20 Tpuyi, a NoTim no Yep3i BnyunTtn B 19, 18, 17, 16, 15 Ta ueHTp MiweHi (bull's eye); P25 -
['paBeLb NOBMHEH croyaTKy By4MTU B LEHTp (bull’'s eye) milueHi Tpudi, a notim Bnyuntun B 15, 16, 17, 18, 19 i 20 no yvepsi. Npa cxoxa Ha
rpy «Simple Cricket». BUHATKM Taki: SKLLO AaHWI rpaBeLb BNyYUTb Y Nose, WO NPUHOCUTL OYKM, BinbLUe HiXX TpW pasu, TO HaAMULIOK
6yne noaaHo HacTynHoMy rpaBLeBi. Ane nicnsi Toro, sik AaHuii rpaBeLb TpUYi BNyYnUTb Y MOMe, WO NPUHOCUTL OYKK, | «3aKpUe» Le rnone,
AKLLIO Liel rpaBeLib 3HOBY BIy4YWTb Y Lie Nore, TO HaanvLoK He Byae AoaaHo HacTynmHOMY rpaBueBi. Hanpuknaa: rpaBeub Homep 1 ABidi
notpannse B none 16, i Tpy nokasHWku ans nonsa 16 skntoyaroTb ABa. MoTiM rpaBeLb NoTpannse Tpivikoto B none 16, i Haanuwok y Asa
pas3u 6yae gonaHo rpasLeBi HOMep ABa. Tenep rpaBeLb HOMEpP ABa MOXe

«3aKkpuTU» none 16, BNy4MBLUW B HBOTO NKLLE OANH pa3. Ane SKLWO rpaBeLb HOMEP OAWH BNy4uTb Y none 16 Tpudi, Togi Tpu iHaukaTopu
Ans UbOro rnons 3aropsitbesi, i none 6yae 3akpuTo. Tenep, sIKLLO rpaBeLb HOMEP OAMH BIYYUTb Y «ABIMKY» AN LbOro Norsl, HaauLWoK y
ABa pa3n He Gyae AofaHo rpaBLeBi HoMep ABa. [paBelb, SKui Tpudi ByYMTb Y BCi MONS, BUTPaE.

*  GO08 Round Clock (5; 10; 15; 20)

Onuis (5; 10; 15; 20) o3Havae, L0 0YKM HAPAXOBYOTLCA MiCNst BNyYaHHS B Oyab-ske norne, Wo NpUMHOCUTL OYKK. 5 BriyyaHHs B nons, wo
npuHocsiTh Big 1 fo 5 ovok; 10 BnyyaHHs B nons, wo npuHocaTth Big 1 go 10 oyok; 15 Bnyvite y nons 3 6anamu Big 1 go 15; 20 Bnyuitb
y nons 3 6anamu Big 1 go 20. paBeLb NOBMHEH BNyYXTH Y none 3 6anamu BiANOBIAHO A0 BKa3iBKM NpucTpoto. Ao none byae
BMyYEHO, 3'ABUTLCS HACTYNHE Norne, a NPUCTPI BuaacTb 3ByK «Yes»; abo: «Nox. [paBelb, KW NepLuvM BRy4YnUTb Y BCi nonsa 3 6anamu,
BUrpae.

e GO09 Round Clock-Double (205; 210; 215; 220)

Onuis (205; 210; 215; 220) o3Havae, Lo 3apaxOBYETbCs NLLE ByYaHHs B none 3 noAgiiHuM 6anom. 205 — Bny4yaHHs B nonsi 3 6anamu
Big 1 8o 5; 210 — BnyyaHHsa B nons 3 6anamu Big 1 o 10; 215 — BnyyaHHsA B nong 3 6anamu Big 1 oo 15; 220 — Bny4aHHsi B cekTopu 3
6anamu Big 1 go 20. MpaBeLpb NOBUHEH KMHYTU APOTUKU B CEKTOP, BKa3aHW NPUCTPoeEM. AKLLIO cekTop Byae Bry4eHo, 3'aBUTbCS
HaCTYMHWUIA CEKTOp, a MPUCTPIV BUAACTb 3BYK «Yesy; abo: «Nox. paBeub, iK1 NepLUuMMm BAYYUTb Y BCi CEKTOpM 3 NoAaBiiHuMm 6anom, ctae
nepemMoXLuem.

¢ G10 Round Clock-Triple (305; 310; 315; 320)

Onuis (305; 310; 315; 320) o3Hauvae, Lo 3apaxOBYETbCs NWLLE ByYaHHs B none 3 noTpiHnuM 6anom. 305 — BnyviTh y nons 3 6anamu Big
1 o 5; 310 — BnyuiTb y nonsa 3 6anamu Big 1 Ao 10; 315 — BnyyiTh y nonsa 3 6anamu Big 1 Ao 15; 320 — BNyYaHHSA B CEKTOPU 3 OLLIHKOO
Big 1 go 20. MpaBeLb NOBUMHEH KMHYTU APOTUKN B CEKTOP BiAMOBIAHO A0 BKa3iBKM NPUCTPOI0. AKLLO cekTop Byae Bny4eHo, 3'aBUTbCS
HaCTYMHWIA CEKTOp, a NPUCTPIN BUAacTb 3BYK «Yesy; abo: «Nox. [paBeub, sikuii NnepLuMm Bry4uTb Y BCi CEKTOPU 3 MOTPINHO OLIIHKO, CTae
nepemMoxuem.

. G11 Legs Over (3; 5; 7;9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Onuisi (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) o3Ha4yae novaTkoBe 3HAYEHHS XUTTS rpaBLs. KoxeH rpaBeLb NOBUHEH Hamaratucst 4ocArtu
pe3ynbTaTy, 6inblUoro abo piBHOroO CyMi TPbOX KMAKIB y Yep3i nonepeaHbLoro rpasLs (Ha noYaTKy NPUCTPI NoKaxe 3HaYeHHs pesynbTaTy
ons nepLuoro rpaeus). Konu rpaBeub Habepe 3a Tpu KMOKM MEHLLE 040K, HiXK MONepeaHii rpaBeLb, Y HbOro 6yae BigibpaHo ogHe
«WKUTTS». Y CBOI Yepry, sIKLLO rpaBeLb He KMHe KyOuku, a Bigpa3sy HaTucHe kHonky START, BiH Takox BTpaTUTb OAHE «XUTTA». Konu
3HaYeHHS XWUTTS rpaBLs AOPIBHIOE HyIIO, rpaBeLb BMbyBae. Konm 3anuwmnTbest TiNbku OANH rpaBeLb, rpa 3akKiH4yeTbCs, i Liel rpaBeLb
nepemarae. Y uivi rpi Mae 6patu yyacTb BinblLue Hix 2 rpaBLi.
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¢ G12 Legs Under (U03; U05; U07; U09; U11; U13; U15; U17; U19; U21)

Onuis (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) o3Hayae NovYaTKOBE 3HAYEHHS XUTTS rpaBusi. KoxeH rpaBeub NoBMHEH cnpobyBaTtu HabpaTtu
KiNbKiCTb 040K, MeHLLY abo piBHY CyMi TpbOX KMAKIB Y Yep3i nonepedHboro rpasus. (Ha noyaTtky NpucTpilt nokaxe 3Ha4YeHHs pe3ynbTaTy
Ans nepLuoro rpasus). Konu skuiick rpaBelb Habepe 3a Tpu knaku Binblue 04oK, HiXX 3HaYeHHS! ANns nonepeaHbLoro rpasLs, Y HbOro byae
BigibpaHo ogHe «XUTTS». Y CBOO Yepry, SKLO rpaBeLb He KUHe ApPOTUKK, a Bigpasy HatucHe kHonky START, BiH BTpatutb ogHe
OKUTTSA»; AKLLO rpaBelpb HaTucHe kHonky ELIMINATE/TEAM, npucTpin o4MCTUTL NOTOYHMI pe3ynbTaT i JogacTb 60 040K 40 CyMu; SKLWO
rpaBeLb HaTucHe kHorky MISS, npucTpini Takox gogacte 60 o4ok. Konm KinbKiCTb «KUTTS» rpaBLs AOPIBHIOE HYIO, rpaBeLib BUOyBae.
Konu 3anuwaeTbcst nuie oavH rpaBeLb, rpa 3akiHiyeTbCs, i Lel rpaBeLp nepemarae. Y rpi Mmae 6patu yyacTtb Ginblue ABOX rpaBuiB.

¢ G13 Count Up (100; 200; 300; 400; 500; 600; 700; 800; 900)

PesynbTaT KOXHOrO rpaBLA AOAAETLCA Bif HYNS MiCMS KOXHOro BnyyaHHs. [Nepemarae nepLunii rpaseLb, Akui AocsrHe abo nepeBuLmnTb
obpaHun nimiT oyok. MNepLuni rpaBeLpb, Sk AocArHe abo NepeBULLIMTbL BU3HAYEHWUIA pe3ynbTaT, CTae NepemMoXLem.

*  G14 High Score (H03; HO5; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

Yci nons npuHocsiTe odku. Onuis (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) o3Havae BU3Ha4eHi xoau rpasus. OauH xia cknagaetbes 3
TPbOX KUAKiB. Micns 3aBepLUeHHsI BU3HAYEHMX XO4iB rpaBeLib 3 HaMBULLMM pe3ynbTaToM nepemarae.

* G15 Shoot out (-03; -05; -07; -09; -11; -13; -15; -17; -19; -21)

Onuis (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) BM3HA4Ya€e NOYATKOBE 3HAYEHHS XUTTSA rpaBus. [puCTpin BUNAgKoBO BKaXe YMCNoBe
none ans kngka. [paseLb NOBUHEH BAYYUTU B Yucrose none npotarom 10 cekyHn, iHakwe BiH BTpayvae Xia.

MpucTpin BUNaakoBo Bkaxe yncnose none. paBeub Mae 10 cekyHA Ha BriydaHHs. Micna BMyYaHHS NpUCTPIi BiATBOPUTL NOBIAOMITEHHS
«Yes» abo «No». BnyunBLuM B UinboBe none 3 0AMHapHUM, NoABiNHMM abo NoTpinHMM 6anom, NPUCTPIN BiaHiMe oauH 6an i3 3aranbHoi
cymu. [Nepemarae rpaBeLib, SKUA NEPLUMM 3MEHLUUTb KifNlbKiCTb 6aniB Ao Hynsl.

e G16Killer (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

Onuisi (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) o3Ha4yae novaTkoBe 3HAYEHHS XUTTS rpasus. [licns Bxoay B rpy NpucTpin Bigobpasnte «SEL»,
06 Bka3aTu rpaBLsiM, sik BUOpaTK KinbkicTb 040K Ansi cebe. Konuv neplumii rpaBeLb BUbGepe KinbKicTb 040K, HATUCHITb KHOMKY «NEXT»,
o6 HacTynHWUIA rpaseLb Mir 3pobuTn BUBIp. YCi rpaBLi NOBMHHI MaTK pi3Hy KinbkicTb 04ok. Konu Bci rpaBui 3aBepLuaTh BUGip BnacHoro
piBHSI 04OK, rpa po3noynHaeTbes. CnoyaTky rpaBeLb NOBUHEH BIyYUTU Y BNAcHe Yncho, Wwob oTpumatu ctatyc «BoumBLi». CTaBLum
BOMBLIEID, rPaBeLb HAMaraeTbCs ByYMTH Y YACMO CYNPOTUBHUKIB, | TOAI CYNPOTUBHUK BTPATUTb OOHE «XKUTTS». AKLo BOMBUS Bragae
BMacHe Yncno, BiH BTPATUTb CTaTyC «BOMBL», a TAKOX OAHE «KUTTA». [paBeLb NOBMHEH 3HOBY BragaTh CBOE YACHO, W06 NOBEPHYTH
cobi ctaTyc «BGMBLI». B6MBLS NoBMHEH cnpobyBaTtu 3abpaTti «XUTTS» Y CyNPOTUBHMKIB, BragasLUuy iXHi Yicna sikomora weuawe. lMicns
BIyYaHHs B LiNbOBE YMCIO NPUCTPIv BUuAacTb ronoc «Yesy»; abo «No». Konu 3anuwntbes Tinbku O4WH rpaBeLb, rpa 3akiHiyeTbes, i Len
rpaBeLb CTae nepemoxuem. Y rpi mae 6paTu yyacTb GinbLue ABOX rpaBLiB.

e G17 Killer - Double (203; 205; 207; 209; 211; 213; 215; 217; 219; 221)

Onuis (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) o3Hayae novaTkoBE 3HAYEHHS XUTTS rpaBus. [icns Bxogy B rpy NpucTpiii Bigobpasntb
«SEL», wo6 BkasaTtu rpaBLsaM, sk BUGpaTH KinbkicTb o4ok Ans cebe. Konu nepLunii rpaBeLb BUGEpPE CBOE YMCIO, HATUCHITb KHOMKY
«NEXT», Wwo6 HacTynHui rpaseLb Mir BUGpaTh CBOE YACMO. YCi rpaBLi NOBUHHI MaTK pisHi uncna. Konuv BCi rpasLi 3akiHyaTb Bubupatu
CBOE YM1CIO, rpa po3noymHaeTbesa. CnovaTky rpaBeLb NOBUHEH BMYYUTH Y CBOE YACHO ABidi, Wob oTpumaTty ctaTyc «B6mBLi». CTaBwm
BOMBLEIO, rpaBeLb HaMaraeTbCs BNy4YMTH Y YiCna CyNnPOTUBHWKIB, | TOAI CYNPOTUBHWUK BTPATUTb OAHE «KUTTAY. AKLLO BOMBUS BNYYNTb Y
BracHe Yncno, BiH BTPATUTb CTaTyc «BOMBL», a TAKOX BTPaTUTb OfHE

«kuTTs». [paBeLUb NOBUHEH 3HOBY ABidi BragaTtu CBOE Yu1cro, Wwob oTpumaTtu ctaTyc «B6MBLi». BO6MBLS noBMHEH cnpobyBaTtu 3abpatu
«WKUTTA» y CYyNMPOTVBHUKIB, BraAasLum ixHi 6anu skomora wewugLue. [icns BnyYyaHHs B LiNbOBe YMCIO NPUCTPIN BUAACTb ronoc «Yesy»; abo
«No». Konu 3anuwnTbcs Tinbkv OAMH rpaBeLb, rpa 3akiHYyeTbCs, i Liel rpaBeLb cTae nepeMoxuem. Y rpi mae 6patu yyacTb Ginblue ABOX
rpaBLiB.

*  G18 Killer - Triple (303; 305; 307; 309; 311; 313; 315; 317; 319; 321)

Onuis (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) o3Hauyae novaTKoBE 3HAYEHHS XUTTS rpasus. [icns Bxogy B rpy NpucTpiii Bigobpasntb
«SEL», wob BkasaTtu rpaBusaMm, sk BUGpaTH KinbkicTb o4ok Ans cebe. Konu nepLunii rpaBeLb BUGepe CBOE YMCINO, HATUCHITb KHOMKY
«NEXT», w06 HacTynHuii rpaseLb Mir BUGpaTh CBOE YNCMO. YCi rpaBLi NOBUHHI MaTK pisHi yncna. Konu BCi rpasLi 3akiHyaTb Bubupatu
CBOE Y4MCIO, rpa po3noymHaeTbeca. CnovaTky rpaBeLb NOBMHEH BragaTu CBOE YMCIIO Tpudi, Wo6 oTpumaTK kBanidikauito «BOUBLi».
CraBLuu BOMBLEID, rpaBeLb HAMaraeTbCs BragaTu Yucna CyrnpoTUBHUKIB, | Toi
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CYNPOTVBHUK BTPATUTb OOHE «KUTTS». AKLWO BOMBLA BMYYUTb y BIACHE YMCIO, BiH BTPATUTb CTaTyC «BOMBL», @ TakoX BTPaTUTb OOHE
«KuTTA». [paBeLpb MOBUHEH 3HOBY BTPUYi BMYYMTU Y CBOIO LAY, Wo6 oTpumaTu ctatyc «BouBLi». B6uBLUs noBuHeH cnpobyBaTu
3abpaTtu «KUTTA» Y CYyNPOTUBHMKIB, BIyYMBLUM SIKOMOTa LWBMALLE Y ixHI0 uundpy. icna BnyyaHHs B ULiNbOBe YMCIO NPUCTPI BUAACTb
ronoc «Yesy»; abo «No». Konu 3anuwumntbcs Tinbku OAMH rpaBeLp, rpa 3akiH4yeTbCs, i Lew rpaBeLb CTae nepemoxuem. Y rpi mae bpatu
yyacTb binbLue ABOX rpaBLiB.

e G19 All Five (51; 61; 71; 81; 91)

OpauH xig o3Ha4ae Tpu KMaKK. Y KOXXHOMY XOAi KOXKEH rpaBeLb NoBUHEH HabpaTu cymy, kpaTHy n'atu. KoxHa «n'aTipka» 3apaxoByeTbCst
Ak oauH 6an. Hanpvknapa: rpaBeLpb OTPUMYE TpU, CiM | AecATb y TpboX kuakax. OcKinbkn cymMa ABaAuSaTb AiNUTECA Ha M'STb YOTUPBLOX,
rpaBeLb OTpUMYe HoTUpK oukm (4x5 = 20). Kpim Toro, sKLwo cyma 3a Tpy KMOKU He AinuTbCst Ha M'aTb abo oaHa ApOTUK Y XOA4i He
noTpanuna y BignosigHe none (npomax abo BNyYaHHs B
«LWnHa» (30BHILWHE KinbLe) — 04ku He HapaxoByloTbCs. BapiaHT (51; 61; 71; 81; 91) o3Hayae BU3HayeHi o4k ans rpasus. MNepemoxuem
CTae Tov rpaseLb, Akui nepumMm Habepe abo NepeBULLNTL BU3HAYEHY KiMbKICTb O4OK.

e G20 Shanghai (101; 105; 110; 115)

101 — BnyviTh Y Oyab-sike none Big OAHOrO A0 ABaAUSTU Ta LLEHTP MilweHi no Yepsi; 105 — BnyviTh y 6yab-sike none Big m'atn 4o
OBafUsATU Ta LEHTP MilleHi no vepsi; 110 — BnydiTb y 6yab-sike none Big AecsTN 40 ABaAUSTY Ta LEHTP MilleHi no Yepsi; 115 -
Bniyuitb y 6yab-sike none Big N'ATHaAUATV 4O ABAOUSTU Ta LEHTP MilleHi no yepsi. KoxkeH rpaBeub MOXe KMHYTU N1LIe OOHY APOTUK
Y KOXHY YMCMOBY CEKLIit0 | aBTOMaTUYHO NepenTu A0 HACTYNHOI cekuii. BiH oTpumae o4ku, SKLWO BNYy4MTb, a AKLWO He BIyYUTb, TO
040K He oTpumae. licnsa 3aBepLUEHHS IPU BYYEHHAM Y LEHTP MilleHi NnepeMoXLEeM CTae rpaBelpb 3 HAaNBULLMM pe3yrbTaToM.

e G21 Shanghai (201; 205; 210; 215)

201 — MNonagu no Yepsi y NoABiliHe None Big OOVHWLI A0 ABAJUATU Ta y LEHTp MiweHi; 205 — MNonaaw no yepsi y noaginHe none Big
M’ATW 0O ABaAUATW Ta y LieHTp MiweHi; 210 — Monagum no 4ep3si y noasiviHe none Big 4eCATU A0 ABAAUATM Ta Y LEHTP MilleHi; 215 -
MoTpanTte B NoABiliHe none Bif N'ATHAaAUSATV A0 ABaJUSTY Ta LEHTP MilleHi Mo Yepsi. KoxeH rpaBeLb MOXe KMHYTU fuLle OAWH APOTUK
Y KOXXHE YncroBe nore i aBBTOMaT14YHO NeperTu A0 HACTYMHOro Nons. BiH OTpMMae oykm, SIKLLO BNyYUTb, a SIKLLO He BIyYUTb, TO 04OK
He oTpuMmae. Micns 3aBepLUEHHsI TPy BAYYEHHSM Y LIeHTP MilleHi NepeMoXLem CTae rpaseLb 3 HavBULWUM pe3ynbTaToM.

¢ G22 Shanghai (301; 305; 310; 315)

301 — BnydyiTb y NOTPIVHI NONA BiA 0QHOrO A0 ABAAUATY Ta LEHTP MilleHi no vep3si; 305 — BnydiTb y NOTpiliHIi Nons Big N'ATK 4o
ABajuUsaTU Ta LEeHTp MiweHi no Yepai; 310 — BAyYiTb Y NOTPINHI NoNs Big AeCAaTn 40 ABaJUSATU Ta LEHTP MileHi no yepsi; 315 -
[MoTpanutu B NOTpiNHe none Big N'ATHaAUATM 40 ABAAUSATU Ta LEHTP MileHi no Yepsi. KoxeH rpaBeub MOXe KMHYTU fnuLie oaunH
OPOTUK Y KOXXHE YMCNOBE MNOMe i aBTOMaTUYHO NepPenTy 4O HAacTynHOro nons. BiH oTpMMae o4ku, SKLO BNYYNUTb, @ SKLLO HE BIYYUTb,
TO 040K He oTpuMae. [icnsi 3aBepLUEHHS IPY BITyHYEHHSIM Y LIEHTP MiLLeHi NEpEMOXLIEM CTa€e rpaBeLb 3 HaWBULLMM PE3YNbTaToM.

. G23 lNonbd (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90)

BapiaHT (10; 20; 30; 40; 50; 60; 70; 80; 90) o3Ha4ae B13Ha4eHi banu ans rpasus. paBeLb NOBMHEH NO Yep3i BMYyYNTU B YUCMOBI NoNs
Bif 04HOro A0 BicCiMHaAUATW. BnyyiTe oaMH pa3 y nepLuomy Typi, NOTiM ABa pa3u y Apyromy Typi Towo. AKLWo cermMmeHT Byae BnyyYeHun,
npucTpin BugacTb ronoc «Yes»; abo «Nox». MpaBeLpb NOBUHEH OTPUMATK SSIKOMOra HUXYMI pesynbTaT. [paBeub, skuii gocsirHe abo
nepeBuLLMTb NIMIT 040K, BUOYyBae 3 rpu. AKLLO BiH TpMYi MPpOMaxHeTbCS 3a Xif, Lie 03Ha4Yae «noraHum KoKy i 3apaxoByeTbCs K MATb
04oK. BriyyaHHs1 B NOTpiriHe nore 3apaxoBYETbCH SIK OOHE OYKO; ByYaHHS B NOABIIHE — 5K ABA OYKU; BNyYaHHA B oAMHapHe none — sk
Tpu oykm. paBeLb MoXe BUKOpUCTaTu Byab-gKy 3 TPbOX APOTUKIB, LLOO 3aBepLUMTH Xig, ane MOoXe BUKOPUCTATU MNWLIE OCTaHHIO APOTUK,
106 3apobuTK 0YKO. AKLLO OCTaHHIA OPOTUK Y XO4i HE BNYYMTb Y MillleHb, Liel Xif TakoX 3apaxoBYeTbCS sIK N'ATb 04OK. [paBeLb, SK1i
Habepe abo NepeBMLLMTL BU3HAYEHY KiNbKiCTb 040K, BUOYBae 3 rpu. Konu 3anuwaeTbes nuLle oauH rpaBelb, BiH nepemMarae; abo nicnsi
3aBepLUEeHHS BCix 18 xoaiB NepemMoXLem CTae rpaBeLb 3 HAMMEHLLIOK KifTbKICTHO OYOK.

e  G24 binro (132; 141; 168; 189)

MpucTpit aBTOMaTU4YHO BifobpasuThb Linbose nore. [paBeLb, KA NeEpLUNM TpUYi BYYMTb Y BCi BU3HaYeHi LinboBsi nons, Burpae. SAKLo
cerMeHT byae BnydeHui, npucTpiv BugacTb «Yes»; abo «No». 132 — BnyuiTb y nons B nopsagky 15, 4, 8, 14, 3; 141 — BnydiTh y nons B
nopsgky 17,13, 9, 7, 1; 168 — BnydiTb y nons B nopsaky 20, 16, 12, 6, 2; 189 - Bnyuyite y none B nopsaky 19, 10, 18, 5, 11. 'paseub
MOBWHEH TPWYi BIYYUTK Y BKa3aHe YMcrnoBe norne, Wob nepenTy Ao HACTynHOro nons. BnyyaHHs B oguHapHe none 3apaxoByeTbCs 5K
OAVH pa3; NoABiliHe nore 3apaxoBYETLCA 5K ABa pasu; NOTPiHE 3apaxoBYETLCA AK TPU pasu.
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¢ G25 Big Little - Simple (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21)

MapameTp (3; 5; 7; 9; 11; 13; 15; 17; 19; 21) Nno3Ha4yae noyaTkoBE 3HAYEHHS XUTTA rpasLs. Ha noyaTky NnpucTpii BUNagkoBUM YMHOM
Bio6pa3nThb LinboBe Y1CIo A5 NePLUOro rpaBust. SKLLO rpaBeLb BNyYUTb Y Linb nepwmnm abo ApyruM OpOTUKOM, BiH MOXe BU3HAYUTH
HOBY Uifnb AnS HACTYMNHOro rpaBLsi HACTYNHUM APOTMKOM; SIKLLO rpaBeLb BNyYMTb Y Uinb nuwe TpeTiM OpOTUKOM abo He BU3HAYNUTL
npaBUMbLHO HOBY UiMb AN HACTYMHOrO rpaBLs, NPUCTPI BUNAAKOBO MOKaXe HOBY Lifb ANs HACTYMHOrO rpaBLs; SIKLLO rpaBeLb He
BMYYMTb Y LiMb )XOAHOM 3 TPbOX APOTUKIB, rpaBeLb BTPATUTb OOHE KUTTSI», @ TUM YaCcOM HACTYMHWUIA rpaBeLb NOBUHEH Byae KMHYTU B Ty
camy Uinb. Akwo uins 6yae BnyveHa, NnpucTpiv BuaacTb ronoc «Yes»; abo «Nox». MoxnvBe Bny4yaHHs B 0AMHapHY, NoABinHy abo
NOTpiMHY Uinb. Konu noyaTtkoBa KinbKiCTb «XWUTTS» rpaBuUs OOCATHE Hynsi, rpaBeLpb BUOyBae 3 rpu. HapeLuTi, konu 3anvwaerbes nvwe
OAMVH rpaBeLb, rpa 3akiHYyeTbCS, | Liel rpaBeLb nepemarae.

¢  G26 Big Little - Hard (H03; HO5; HO7; H09; H11; H13; H15; H17; H19; H21)

MapameTtp (*3; *5; *7; *9; *11; *13; *15; *17; *19; *21) BU3Ha4Yae no4aTKOBE 3HAYEHHS XUTTH rpaBLs. Ha noyaTky npucTpiin BUNagkoBum
Y/MHOM BifOBpa3nTb LiNbOBE YNCNO AN NEPLUOro rpaBus. AKLO rpaBeLpb BIy4UTb Y Linb nepumm abo Apyrum ApOTMKOM, BiH MOXe
BM3HAYMTU HOBY UiMNb A4S HACTYMHOrO rpaBLs HACTYNMHUM APOTUKOM; SIKLLO rpaBeLib BNyYnTb Y UMb nuwie TpeTiM ApoTukom abo He
BM3HAYUTb NPaBUMbHO HOBY UMb A HACTYMHOIO rpaBLs, NPUCTPIN BUNAZAKOBO MOKaXe HOBY Lifb AMs HACTYMHOrO rpaBLisi; sIKLLO rpaBeLlb
He BMy4YuTb Y Lifb yCiMa TPbOMa ApOTUKaMU, BiH BTPATUTb OOHE «KUTTSI», @ HACTYMHUIA rpaBeLb NOBUHEH Oyae BNy4nTU B Ty caMy Lib.
Akwo uinb 6yae BnyyYeHa, NpUCTPI BUOACTb ronocoBe NoBifoMeHHs «Yesy; abo «Nox». [lo3BoneHo Bry4YaTu nuile B Te came nosne ansi
BM3HAYeHOI Uini. Hanpuknag, konu uinnio € «noAgiviHa 15», Bny4aHHs B «oguHapHy 15» abo «noTpiHy 15» € HenpaBunbHUM,
3apaxoByeTbCs nuLle «nofgiiHa 15». Konm noyaTtkoBa KinbKiCTb XXUTTIB rpaBLs AOCATHE HYNS, rpaBeLb BUOyBae 3 rpu. HapeLwuTi, konu
3anuMwaeTbCs nuLIe OauH rpaBeLb, rpa 3akiH4yeTbCs, i Lew rpaBeLb nepemMarae.

¢  G27 Gotcha (101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901)

(101; 201; 301; 401; 501; 601; 701; 801; 901) — ue neBHi 6anu, AkNxX rpasLi NOBMHHI JocarTU. KoxeH rpaBeub noyvHae 3 0 6anis.
PesynbTaT fogaeTbes, Konu norne notpannse B Uinb. [paBeub, skuii nepumMm Habepe BU3HaYeEHY KinbkicTb 6anis, nepemarae. ko
rpaBeLb NEPEBULLNTL BU3HAYEHY KiNbKiCTb O4OK, BiH BUOYBae 3 payHay, a Moro pesynbTaTt NoBepTaeTbCs A0 CTaHy, LWo OyB 40 Kuaka B
upoMy payHai. [paBui MoxyTb «6ombapayBaTuy iHLWMX rpaBLiB, WO 3MEHLUYE iXHill pe3ynbTaT Ao Hyns. Lle BinGyBaeTbCs, konv rpaBeLb,
IO Knaae, Mae pesynbTarT, PiBHUI pe3ynbTaTy iHLWOro rpaBus, NPy KOXHOMY KAKY OPOTUKA.

BUPILLEHHA MPOBJIEM

. BiacyTHicTb xuBneHHa — NepekoHanTecs, LWo 6ok XMBNeHHS NiAKNI0YEHO OO eNEKTPUYHOI PO3ETKM, a LTekep
6roKy XMBMEHHsI BCTABIIEHO B MHi3[0 XUBMNEHHS Ha Tapinui.

. I'pa He peecTpye pe3ynbTatn — [epesipTe, UM rpa BCTaHOBMNEHa B pexumi «HanawtyBaHHA» abo B pexuvmi
«Maysax. MNoTiMm nepeBipTe, UM He 3ab6rnokoBaHi abo He 3aKNMUHUIUCS CEHCOPHI enemMeHTH abo yHKUiOHaNbHI KnaBiLLi.

e  3abnokoBaHWI cerMeHT abo kHomnka — [ig Yac TpaHCNOPTYBaHHs, a HaBiTb M Yac 3BUYANHOrO BUKOPUCTaHHS
MiLLeHi AnA AapTCcy MOXe TpanuTMCS, L0 CEHCOPHI eNleMeHTY Yac Bif Yacy GroKyoTbCs | He PEECTPYIOTb BIlyYaHHS.

Y Takomy BuMnagky

nporyHae nonepemxysanbHUN curHan, a iHgukaTop novHe 6nMMatu, curHaniaytoum Npo 3acTpsrnuii enemeHT. AkypaTHe
BUMAMAHHSA ApOTMKa 3 enieMeHTa abo nerke pyxaHHsi eieMeHTOM Brepes i Ha3ag 3 NerkumMm HaTUCKaHHAM nanbLem
3a3BMYaii LLIBUAKO Oro 3BinbHsiE. [icnst uboro MoxHa BiQHOBUTU Ipy, | pe3ynbTatn 6yayTb NPOOOBXKYBaTUCA caMe 3 TOro
MOMEHTY, Ha SIKOMY BOHW Oynu nepepBaHi.

. BupaneHHs 3naMmaHnX HaKOHEYHUKIB - He BUKOPUCTOBYITE rocTpi abo MeTanesi iHCTPYMEHTU A1 BUAMAHHS
3r1aMaHoro enemeHTa — BOHW MOXYTb MOLUKOAMTY irpoBe none. AKLWOo dparMeHT HakoHeYHWKa BUCTYNae Haj NoBepXHED
MiLLeHi, 06epexHOo BMaaniTe Moro nanbusammn abo NnacTMKOBUMM LUMNUSMU. AKLLO 3naMaHniA HaKOHEYHWUK 3HaX0aUTbCS Ha
OfHOMY PiBHi 3 NOBEPXHEIO MiLLIEHi | NIOro HEMOXIMBO CXOMNWUTU, HE HamaramTecsi CUNOK0 NPOLLUTOBXHYTU NOrO Yepes nore;
Lie MoXe po3LmpuTK oTBip abo NOLWKOAWNTY AATHUK MilleHi. 3BepHITbCS 4O aBTOPU30BAHOIO CEpPBICHOro LeHTPY abo
ckopucTanTecs cnewianbHUM iIHCTPYMEHTOM AN BUAANEHHS M'SKUX HAKOHEYHUKIB (Tak 3BaHWUM tip remover), SKLLo
BMPOGHWK MOro NponoHye. Ynm Baxkya ApOTMK, TUM BinbLUniA pyU3nK 3naMaTi HaKOHEYHMK — BUKOPUCTOBYINTE
HaKOHEYHWKW, pEKOMEHA0BaHI BUPOGHUKOM, i perynsipHo ix 3amiHtouTe.

. Mepeboi B enekTponocTayaHHi abo enekTpomarHiTHi NnepelKkoAn — y KpaliHix BUnagkax, Konv BUHUKalTb 3HaYHi
eneKTPOMarHiTHi nepeLuKoam, enekTpuyHa cuctema Moxe nepecrtati npautosati abo BugaBaT HenpaBUbHi
pesynbTaTu. MNprknagu: nig Yac CUnbHUX rpo3, EKCTPEeMarbHUX KONMBaHb Hamnpyru, HU3bKOI Hanpyr abo po3milLeHHst rpu
B AapTC 3aHaATo 6rn3bko 4O eNeKTPOABUIYHIB UM Nobnmndy MikpoxBunboBux neyeit. LLlo6 BigHOBWUTY HopMarnbHy poboTy
npuCTpoto, Big'eaHanTe Brok XMBMNEHHS Bi PO3ETKM Ta 3a4ekaTe Kiflbka cekyHA nepes NoBTOPHUM MiAKIOYEHHSM. Y
LibOMY BUMNaAKy, 3BUYANHO, CMif NepekoHaTuCs, Lo npuyrHa nepeboiB ycyHeHa.
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UK

aornag 3A MILLWEHHAM OAnA OAPT

BAXXINMBO! Mepea ynLLEeHHSIM BOMOroK CepBETKOK BUTATHITL BUMKY 3 po3eTku. [lncku Ans gapTcy cnig YACTUTU BUKIIOYHO BOMOroOK
cepBeTKoto! Brok Xu1BNEeHHSA He MOBMHEH KOHTaKTyBaTh 3 Bonorot! Y pasi 4actoro BUKOPUCTaHHS NepeaHs NOBEPXHS NPUCTPOLO,
LBKUALLe 3a Bce, 3abpyaHUTLCA. [epeHio NOBEPXHIO, KNaBilli Ta eKpaH Cnif YUCTUTU BOSIOrolo cepBeTKot. PekomeHayemo
BMKOPMCTOBYBATU PO3YMH BOAM 3 HEBEJUKOIO KiNbKICTIO M'SIKOro Mm1o4oro 3acoby. [NoTiM BUTPiTb HACyX0 M'SIKOKO CyXOK CEPBETKOHO.
FAKLLO BU He NnNaHyeTe KOPUCTYBaTWCS MILLEHHIO NPOTArOM TPUBANOro Yacy, BapTo HaKpUTK il CepBeTKoo, LWo6 3axMcTuTy Big nuny.
3aBxau 36epirante BUPIG y CyxoMy Ta YUUCTOMY MiCLi NMpu KiIMHaTHIA TemnepaTypi.

MpucTpin € enekTpUYHNM Ta enekTPOHHUM obnagHaHHAM. MNam'aTanTe Npo AOTPUMAHHSA MiCLIEBUMX HOPMATUBHMX .%I
BMMOT: BignpaLboBaHe enekTpuyHe obnagHaHHs 34aBaiiTe 4o BigNoBIAHOro NyHKTY 360py Biaxoais. S
|
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