NILS'

TDE109

. ({{iﬂf%%l%é%"iﬂ @

/

AN\ j\\%.__\
LY




3. Manual instruction EN
9. Instrukcja obstugi PL
15. Navod k obsluze CZ
21. Manuel instruktion DA
27. Gebrauchsanweisung DE
34. Manual de instrucciones ES
40. Kasijuhend ET
46. Manuel d'instruction FR
52. Kézi utasitas HU
58. Manuale di istruzioni IT
64. Naudojimo instrukcijos LT
70. Rokasgramatas instrukcija LV
/6. Handmatige instructie NL
82. Manual de instrugdes PT
88. Instructiuni manuale RO
94 Navod na obsluhu SK
100. Navodila za uporabo SL
106. Instruktionsbok SV

112. [HcTpyKuia 3 ekcnnyaTtaudil UK



Thank you for purchasing this electronic darts game. Its computerised scoring system makes the game easy and
enjoyable. With 31 built-in games and over 285 options and variations to choose from, both beginners and more
experienced players will find games to suit them. Up to 8 players can play at the same time. Before starting the game,
please read the instructions and keep them for future reference.

WARNINGS &

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.

e  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 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.

e  Assembly should be carried out by adults. Do not attempt to repair or modify the appliance yourself; if
it is damaged, contact an authorised service centre. Do not dismantle the casing or electronic
components.

CONTENTS OF THE SET

The set includes: an electronic dartboard, 6 darts with soft tips, 50 spare tips, a user manual, and assembly materials.

INSTALLATION %

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

Mount the board in accordance with the installation diagram. Once hung, the centre of the bullseye

should be 173 cm above the floor. The throw line should be 237 cm from the surface
the target. After installation, check that the target is firmly attached to the wall and does not move 2ssim”
during use. 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 about 1/2 cm from the wall. Align

the on the back of the game with the screw heads, then mount the game. You may need to

adjust the screws until the disc fits snugly against the wall. : -

23Tm

1,73m

INSTALLATION

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

o

BATTERY SAFETY

. Batteries should be replaced by an adult.

e Disposable batteries must not be recharged.

e Rechargeable batteries must be removed from the device before charging.

. Rechargeable batteries must only be charged under adult supervision.

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

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

. Insert the batteries with the correct polarity.

. Remove used batteries from the device.

. Do not short-circuit the power terminals.

. Remove the batteries if the product is not going to be used for a long period of time.

. If a battery leaks, do not touch the electrolyte with your bare hands. Remove the batteries carefully and clean
the battery compartment with a dry cloth. If the electrolyte comes into contact with your skin or eyes, rinse with
plenty of water and consult a doctor.

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

. Do not throw batteries into fire or water. Dispose of used batteries at a designated collection point; do
not throw them away with household waste.

IMPORTANT NOTE

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



SCORING SYSTEM

Doutle —% ]
e  "Single" — points scored from the segment Hmf —_— ]
. "Double" — points scored from the segment doubled o ,-~|= = _,'
e  "Triple" — points scored from the segment tripled 1 |
e  "Bull's-Eye" — 25 points | i
e  "Double Bull's-Eye" — 50 points o

255 — 14

DESCRIPTION OF BUTTONS Dot 25 500 — '~

. Press and hold the “GAME/POWER” button to switch off the power. Press the “GAME/POWER” button to switch on the power
or change the game number whilst the power is on.
e  The “OPTION” button is used to select a sub-game.

AUDIBLE SIGNALS

3 “Laser” — a sound that plays when the dart hits the board.

e  “Double” — a sound indicating a hit in the Double sector (score x2)

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

3 “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.

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

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

3 “Bull’s-Eye” — a sound indicating a hit in the Bull's-Eye segment (25 points)

3 “Next” — the sound indicates the next player to play after the previous player has thrown three darts

3 “Ye” — the sound indicates that the target segment has been hit.

. “Sorry” — this sound indicates that the target segment has not been hit*.

. is used to select the number of players before starting the game; the default value is 2.

e  The “DOUBLE” button is used exclusively for GO1 and G02 modes; for details, please refer to the game manual.

e  The “SOUND” button is used to adjust the volume from 0 to 7; the default volume is 5. Press and hold the “SOUND” button for 3
seconds to switch the scoring for the inner/outer centre of the target (50/50)/(25/50) (for G01, G02).

e  The “START/NEXT” button is used to start the game or move on to the next player.

. If any button or roll number is held down for longer than 10 seconds, the following message will appear on the LCD display

*The number of beeps may vary depending on the model and game mode.

RULES OF THE GAME

e G01 Count Down (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

After each hit, the number of points scored on that roll is deducted from the player’s score; the player whose score drops to 0 wins. If a
player’s score drops below 0, this is called a “burst”, the score for that round is cancelled and reset to the previous round’s score. A player
may select the “Double” option before the game begins:

L] Double In — to start, the player must hit the double.

. Double Out — to end the game, the double must be hit; if the player’s score drops to 1, the result of that round is cancelled and
reset to the previous round’s score.

. Double In/Out — the double area must be hit to start scoring points or to end the game; if the player’s score drops to 1, the result
of that round is cancelled and restored to the previous round.

If there is more than 1 player and only 1 player remains in the game, the game ends and the last player takes the final position directly.
Toggling the 50/25 function: press and hold for 3 seconds; the score for the inner/outer bullseye is 50/50 or 25/50. With the option to
choose 50/50 bull (both inner and outer bullseyes are 50) or 25/50 bull (inner bullseye is 50 and outer is 25), a total of 14 variants can be
selected in each game.

. G02 Team Count Down

The game involves 2—4 teams; the rules are the same as in G01

e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) a hit in any area scores a point
L] (205, 210, 215, 220) — a hit in any double area scores one point
. (305, 310, 315, 320) — a hit in a triple area scores points

5” number 1 — number 5, “10” number 1 — number 10, “15” — number 1 — number 15, “20” — number 1 — number 20. The player must hit
the displayed number; if the target is hit, the next number appears on the screen; the player who hits all the numbers wins. If there is
more than 1 player and only 1 player remains in the game, the game ends and the last player takes the final position directly.

e  G04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)




Each player’s points are added up for each successful throw, and the player whose score reaches or exceeds the set target is the winner.
If there is more than one player and only one player remains at the end of the game, the game ends and the last player is immediately
placed in last position.

e  GO05 Standard Cricket (E00, E20, E25)

Only 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the ‘bull’s eye’ count. Scoring rules:

. Single segment — 1 point
. Double segment — 2 points
. Triple — 3 points

EO0 — any number to start with, order does not matter. E20 — hit the ‘20’ 3 times to start, followed by 19, 18, 17, 16, 15 and the ‘bull’'s
eye’. E25 — hit the ‘bull’s’ 3 times to start, followed by 15, 16, 17, 18, 19, 20. Each number on the board is represented by 3 LCD
segments; if the number is hit, the corresponding LCD segment lights up. To open a number and start scoring points, the number must be
hit 3 times. However, if all players have ‘opened’ a given number, it is ‘closed’ and no player can score points for it. A player should ‘open’
a target as early as possible to start scoring points. If a player ‘opens’ a number and an opponent does not ‘close’ that target, the player
may continue to hit that number to achieve a higher score. Once each player has hit a number three times and closed it, no further points
are awarded for hitting that number, and the player should choose another number. If a player ‘closes’ all the numbers, the game ends
and the player with the highest score wins.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Only hits in sections 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the ‘bull’'s eye’ count. Scoring rules:

=  Single segment — 1 point
. Double segment — 2 points
. Triple — 3 points

000 — any number to start with, order does not matter. 020 — hit the ‘20’ three times to start, followed by 19, 18, 17, 16, 15 and the ‘bull’'s
eye’. 025 — hit “bull’s” 3 times to start, followed by 15, 16, 17, 18, 19, 20. Each number is represented by 3 LCD segments; if the number
is hit, the corresponding LCD segment is displayed. The winner is the player who is the first to hit all the correct numbers 3 times. If there

is more than 1 player and only 1 player remains in the game, the game ends and the last player takes the last position directly.

. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Only the numbers 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the ‘bull’s eye’ are valid. Scoring rules:

. Single segment — 1 point
. Double segment — 2 points
. Triple — 3 points

CO00 — any number to start with; the order doesn’t matter. C20 — hit the ‘20’ three times to start; the subsequent sequences are 19, 18,
17, 16, 15 and the ‘bull’'s eye’. C25 — hit the “bull's eye” 3 times to start, followed by 15, 16, 17, 18, 19, 20. Each number is represented
by 3 LCD segments; if the number is hit, the corresponding LCD segment lights up. To open a number and start scoring points, the
number must be hit 3 times. However, if all players have ‘opened’ a given number, it is ‘closed’ and no player can score points for it.
Points are awarded to all players except the current one. A player should ‘open’ a target as early as possible to enable scoring. If a player
‘opens’ a number and an opponent does not ‘close’ that target, the player may continue to hit that number to achieve a higher score.
Once a player has hit a number three times and ‘closed’ that number, further hits on that number do not score points; the player should
choose another number. If a player ‘closes’ all the numbers, the game ends and the player with the lowest score wins.

e GOS8 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

The game is similar to GO6 No Score Cricket, EXCEPT that when you ‘close’ a number and your opponents have not, you can eliminate
your opponent’s points by hitting the same number again. The winner is the player who has ‘closed’ all the numbers. If there is more than
one player and only one player remains in the game, the game ends and the last player is placed directly in last position.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

The game is similar to GO5 Standard Cricket. EXCEPT that the numbers to hit in the game have been changed from “15 to 20 and the
bullseye” to “1 to 6 and the bullseye”.

e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, 11, -13, -15, -17, -19, -21)

The computer will randomly display a number for the player to hit. One point will be deducted for each successful hit. Points from the
single, double and triple areas of the target number are valid. The first player to reach zero, starting from the starting point, wins. If the
player fails to hit the target within 10 seconds, the throw is considered a miss, and the target will automatically change to another random
number, which the player must hit with their next throw. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 denote starting points 05, 07, 09, 11, 13,
15, 17, 19, 21 respectively.
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e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)

This applies when any scoring segment is hit. (03,04...15...) indicates the total number of throws per game. There are three throws per
round. Hit single point segments to score x1. Hit double point segments to score x2. Hitting triple point segments scores x3. Once all
rounds are complete, the player with the highest score is the winner.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Each player must move around the board to score points from 1 to 20, and then hit the centre of the bullseye. A dart must be thrown for
each number, and the player with the highest score wins. The computer will display the number the player must hit. Each player can score
points on any valid segments (single X 1, double X 2, triple X 3), and the options vary as follows:

= LO1: the game starts from segment 1
. LO5: the game starts from segment 5
] L10: the game starts from segment 10
. L15: the game starts from segment 15

Once all rounds are complete, the player with the highest score is the winner.

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

003 — 021 indicates between 3 and 21 lives. If a player’s score is lower than the previous player’s, one life light will go out, meaning they
lose one life. If a player presses ‘Start/Next’ to skip a turn, one life light will go out, meaning they lose one life. A player is eliminated from
the game when they lose all their lives. The last player remaining is the winner. This game requires at least 2 players.

e G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

This game is played in the same way as G13 Legs Over, with the following EXCEPTION. The target score is the lowest score in each
round. A missed throw should be counted as 60 by pressing the ‘NEXT button. U03-U21 denotes 3 to 21 lives. The display in Cricket
mode will count down how many lives remain.

e  G15 HALVE-IT (H12)

This game consists of 12 rounds of three throws each. The aim is to score as many points as possible from the designated numbers. The
designated numbers for each round are:

Round 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Total:

Player

D: Double T: Triple B: Bull

Points are awarded only for hits within the designated area. All hits are scored at face value. If all three of a player’s throws miss the
designated area, their total score for those throws is halved. The player with the highest score at the end is the winner.

e G16 Big Little — Straight (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) represent the player’s remaining lives. The board generates a target number at the start of the game. If
the player hits the target with their first or second throw, they may generate a new target with their remaining throws. If the player
generates a new target on the second roll, they do not need a third roll; if the player hits the target on the third roll or misses completely,
the electronic target will randomly generate a new target for the next player. If a player fails to hit the designated target in a given turn,
they lose 1 life, their lives are reduced by 1, and the next player continues throwing. If a player’s lives drop to 0, they are eliminated from
the game. A double or triple of the number on the target is also valid. The last player standing is the winner. At least 2 players are required
to play.

e  G17 Big Little - Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indicates the number of life points remaining for the player. Hit exactly the same
number as the target. The difference lies in whether it is a single, double or triple hit. The remaining rules are the same as in G16 Big
Little — Simple.

e G18 Color (100, 200, 300, 400, 500)

At the start of the game, Player 1 chooses a colour with the first roll; the colours for Players 3, 5 and 7 are the same as Player 1's; the
colours for Players 2, 4, 6 and 8 are the opposite; the two colours are black and brown; 20 is black, 1 is brown, and so on. The bullseye
cannot be chosen as a colour. The roll in which the colour is chosen does not count towards the three rolls until a colour has been
chosen. If a colour is not chosen, the current player cannot pass the turn to the next player. If a colour is chosen, scoring begins. Points
are awarded for numbers in the player’s colour and for hitting the centre of the bullseye. Numbers in the opponent’s colour do not score
points. The player whose score is the first to exceed the set target is the winner. If there is more than one player and only one player
remains in the game, the game ends and the last player is immediately placed in last position.
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e  G19 Bonus Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Essentially, the rules are the same as in G18 Colour, except that: if a player throws darts into an opponent’s colour, all players in that
colour receive points added to their total scores. If there is more than one player left and only one player remains in the game, the game
ends and the last player is immediately placed in last position.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Essentially, the rules are the same as in G18 Colour, except that: if a player throws a dart in an opponent’s colour, those points are
deducted from that player’s total score. If there is more than one player left in the game, the game ends and the last player takes the last
position directly.

. G21 Colour without scoring (3,4, 5,6, 7)

At the start of the game, Player 1 chooses a colour with the first throw. The colours for Players 3, 5 and 7 are the same as Player 1’s, and
the colours for Players 2, 4, 6 and 8 are the opposite. The two colours are black and brown; 20 is black, 1 is brown, and so on. The
bullseye cannot be chosen as a colour. The roll used to choose a colour does not count towards the three rolls until a colour has been
chosen. If a colour is not chosen, the current player cannot pass the turn to the next player. Once a colour has been chosen, the darts
game begins. Hitting a segment in the player’s colour and the centre of the target increases the number of life points by 1. Hitting a
segment in the opponent’s colour reduces the number of life points by 1. A player is eliminated if their number of life points drops to 0. At
the start of the game, each player has 3, 4, 5, 6 or 7 life points. When only 1 player remains, the game ends and the last player is the
winner. At least 2 people must play this game.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

At the start of the game, Player 1 chooses a colour with their first throw. Players 3, 5 and 7 have the same colour as Player 1, whilst
Players 2, 4, 6 and 8 have the opposite colour. The two colours are black and brown, where 20 is black, 1 is brown, and so on. The centre
of the board cannot be chosen as a colour. The throw that selects the colour does not count towards the three throws until a colour has
been chosen. If a colour is not chosen, the current player cannot pass to the next player. If a colour is chosen, scoring begins. Points are
awarded for hits on the target in the player’s colour and in the centre of the target. Hits in the opponent’s colour do not score. 5, 10, 15, 20
are the set number of throws. Once the set number of throws has been completed, the game ends and the player with the highest score
is the winner.

. G23 Shooting I (- - -)

Each player throws 3 darts in a single round; the points are totalled for each player, and the player with the highest score receives 1 point
for that round. If a player’s points reach 7, that player is declared the winner and the game ends. The higher the score, the better the
position.

e  G24 Shooting Il (- - -)

Essentially, the rules are the same as in G23, except that: Only 15, 16, 17, 18, 19, 20 and the Bullseye count.

e  G25 Shooting lll (- - -)

Essentially, the rules are the same as in G23 Shooting, except that: if a player’s score is 4 or the number of turns is 7, the game ends.
The higher the score, the better the position.

e  G26 Shooting IV (- - )

Essentially, the rules are the same as in G25 Shooting I, except that: Only 15, 16, 17, 18, 19, 20 and Bullseye count.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

The target number is displayed on the LCD screen; the player who is first to hit all targets 3 times wins. 132 — targets displayed in the
order 15, 4, 8, 14, 3. 141 — display target numbers in the order 17, 13, 9, 7, 1. 168 — display targets in the order: 20, 16, 12, 6, 2. 189 —
display targets in the order 19, 10, 18, 5, 11. Each target must be hit 3 times before moving on to the next one. A single area counts as 1
hit. A double area counts as 2 hits. A triple area counts as 3 hits.

e (28 Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) represent the player’s lives. Before the game begins, the message ‘SEL’ appears on the LED display,
indicating that each player must select their target number. If the first player has selected a target number by throwing a dart, that number
is shown on the LCD display. Press “NEXT” to select the next player’s target. Once all players have finished selecting their targets, the
game begins. Players start throwing darts. Only the player who hits their target becomes the killer and kills another player. If a player’s
number is hit by an opponent (who is the killer), their life is reduced by 1 and this is shown on the LCD screen. If the Killer hits their own
number, they are disqualified and their life is reduced by 1. The killer should reduce the opponent’s life points as much as possible. If a
player misses a number on the target, the target will emit a beep. The numbers (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) represent the players’
starting health points. The last player remaining wins, and the game ends. At least 2 players must take part in the game.

e G229 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)
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Only numbers within the double area. Only numbers within the double area count. The remaining rules are the same as in G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Only the number in the triple area counts. The other rules are the same as in G28 Killer.

e G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) are the fixed scores. The game selects a target number according to the turn order from 1 to 18 (1 for
turn 1, 2 for turn 2, and so on). The player should aim for the lowest possible score. If all throws miss the target, the score increases by 5.
A hit in the triple zone scores 1 point. A hit in the double zone scores 2 points. A hit in the single zone scores 3 points. You may throw 1, 2
or 3 darts to end this turn; the last throw counts. If you hit a single area and are satisfied with a score of 3 points, you may proceed to the
next round. If you achieve a score you are not satisfied with, you may continue throwing at the dartboard. However, if you ultimately miss
the dartboard, unfortunately this counts as 5 points. A player is eliminated if their points reach or exceed the set number. If only 1 player
remains or a total of 18 turns have been completed, the game ends. The fewer points, the better the position.

TROUBLESHOOTING

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

e The game is not recording scores — Check whether the game is in setup mode or has been paused. Press the
START/NEXT button to see if the game starts. You can also check whether any score segments or function buttons are
stuck. There is a required electronic and mechanical response time between throws. If two throws are made too close
together, remove the second dart and throw again to register the score correctly.

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

. Removing broken tips — Do not use sharp or metal tools to remove a broken tip — they 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 soft tip
removal tool (a so-called ‘tip remover’), if the manufacturer offers 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 the event of electromagnetic interference, the dartboard’s electronics may
malfunction or stop working. (For example: a severe storm, strong electromagnetic interference, electrostatic discharge,
proximity to an electric motor or a microwave oven). To restore normal operation, remove the batteries for a few seconds
and then reinsert them. Also remember to remove the source of the interference.

CARE OF THE DARTBOARD

IMPORTANT! Remove the batteries before cleaning with a damp cloth. Darts boards should only be cleaned with a damp cloth! Do not
allow water to enter the battery compartment, buttons or electronics. 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 ensure you comply with local regulations: take \g
your old electrical equipment to a designated waste collection point. Ve
|
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Dziekujemy za zakup tej elektronicznej gry w darta. Jej skomputeryzowany system punktacji sprawia, ze gra jest tatwa i
przyjemna. Dzigki 31 wbudowanym grom i ponad 285 opcjom/wariantom do wyboru zaréwno poczatkujgcy, jak i
bardziej zaawansowani gracze znajda gry odpowiednie dla siebie. Jednoczesnie moze gra¢ maksymalnie 8 graczy.
Przed rozpoczeciem gry prosimy o zapoznanie sig z instrukcjg i zachowanie jej na przysztosc.

OSTRZEZENIA &

Produkt nie jest zabawka. Produkt przeznaczony jest dla mtodziezy od 14 lat oraz os6b dorostych. Osoby
niepetnoletnie powinny korzysta¢ z produktu wytgcznie pod nadzorem osoby dorostej. Produkt zawiera mate
elementy — ryzyko potknigcia. Przechowywaé poza zasiggiem matych dzieci.

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

spowodowaé obrazenia.

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

Uzywaj urzgdzenia tylko wewnatrz pomieszczen. Chron je przed wilgocia, deszczem, wysoka i niskg
temperaturg oraz bezposrednim dziataniem zrédet ciepta. Nie wystawiaj na diugotrwate dziatanie
promieni stonecznych.

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

ani elementoéw elektronicznych.

ZAWARTOSC ZESTAWU

W skfad zestawu wchodza: tarcza elektroniczna do rzutek, 6 rzutek z miekkimi koncéwkami, 50 zapasowych kofAcowek, instrukcja
obstugi, materiaty montazowe.

MONTAZ %

Do montazu uzyj dotgczonych elementéw montazowych: kotkdw rozporowych i Srub.

Zamocuij tarcze zgodnie z rysunkiem montazowym. Srodek bull’'s-eye po zawieszeniu powinien

znajdowac sie 173 cm nad podfoga. Linia rzutu powinna znajdowac sie 237 cm od ptaszczyzny
tarczy. Po montazu sprawdz, czy tarcza stabilnie przylega do Sciany i nie przesuwa sie podczas 2sam”
uzytkowania. Upewnij sie, ze przed tarczg znajduje sie okoto 3 m wolnej przestrzeni. Wkreé dwie

Sruby w znaczniki odniesienia, az tby srub bedg wystawac¢ okoto 1/2 ze $ciany. Wyréwnaj otwory

montazowe z tytu gry z tbami $rub, a nastepnie zamontuj gre. Konieczne moze by¢

wyregulowanie $rub do momentu, az tarcza bedzie $cisle przylega¢ do $ciany. : —

INSTALACJA

Tarcza do rzutek jest zasilana 3 bateriami 1,5 V AA (LR6). Komore baterii mozna otworzy¢ od tytu,
aby zainstalowac¢ baterie. Aby oszczedzac baterie, ta tarcza zostata wyposazona w tryb
automatycznego wytgczania. Jesli tarcza nie jest uzywana, wytgczy sie automatycznie po 30
minutach. Baterie nie sg dotagczone do zestawu.

BEZPIECZENSTWO BATERII

173m

23Tm

Baterie powinny by¢ wymieniane przez osobe dorosta.

Baterie jednorazowe nie moga by¢ tadowane.

Baterie wielokrotnego fadowania nalezy wyja¢ z urzadzenia przed ich natadowaniem.
Baterie wielokrotnego tadowania mogg by¢ fadowane wytgcznie pod nadzorem osoby doroste;.

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

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

Baterie nalezy wkitada¢ z zachowaniem prawidtowej biegunowosci.

Wyczerpane baterie nalezy wyja¢ z urzadzenia.

Nie wolno zwierac¢ zaciskow zasilania.

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

W przypadku wycieku baterii nie dotyka¢ elektrolitu gotymi rekami. Wyjmowac¢ baterie ostroznie, oczysci¢
komore baterii suchg szmatka. W razie kontaktu elektrolitu ze skérg lub oczami przemy¢ duzg iloscig wody i
skonsultowac sie z lekarzem.

Przechowywac baterie poza zasiegiem dzieci; potkniecie baterii moze by¢ niebezpieczne dla zdrowia.

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

WAZNA UWAGA

Tarcza jest przeznaczona wytgcznie do uzytku z lekkimi rzutkami z miekkimi koncowkami. Zaleca sie uzywanie rzutek
dotgczonych do zestawu. Nie prébuj uzywac rzutek do gry w darty ze stalowymi koncéwkami ani dtuzszych do gry w darty
(maksymalna dtugos¢ grotu 2,5 cm) ani cigzszych rzutek (maksymalna waga rzutka wynosi 12 g), poniewaz spowoduje to
uszkodzenie tarczy. Miedzy kolejnymi rzutami nalezy zachowac¢ krotkg przerwe, aby mechanizm i elektronika tarczy prawidtowo
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zarejestrowaty wynik. Jesli dwa rzuty nastgpig zbyt blisko siebie, wyjmij druga rzutkg i ponownie rzu¢, aby poprawnie zapisac
swoj wynik.

SYSTEM PUNKTACJI

OPIS PRZYCISKOW Dbl 25 soom pty

Doudle —*

"Single" - punkty naliczone z segmentu —_—— 1
"Double" - punkty naliczone z segmentu podwajnie Tiole ,--|= —i
"Triple" - punkty naliczone z segmentu potrdjnie Sngla —T |

"Bull's-Eye" - 25 punktow
"Double Bull's-Eye" - 50 punktéw

i o
2550 = |

Al

Nacisnij i przytrzymaj przycisk ,GAME/POWER”, aby wylgczy¢ zasilanie. Nacis$nij przycisk ,GAME/POWER”, aby wigczy¢
zasilanie lub zmieni¢ numer gry, gdy zasilanie jest wigczone.

Przycisk ,OPTION” stuzy do wyboru podgry.

Przycisk ,PLAYER” stuzy do wyboru liczby graczy przed rozpoczeciem gry; domysina wartosc to 2.

Przycisk ,DOUBLE” stuzy wytgcznie do trybéw G01 i G02; szczegdtowe informacje mozna znalez¢ w instrukcji obstugi gry.
Przycisk ,SOUND” stuzy do regulacji gto$nosci w zakresie od 0 do 7; domysina glo$nos¢ to 5. Nacisnij i przytrzymaj przycisk ,,
SOUND” przez 3 sekundy, aby przetaczy¢ punktacje wewnetrznego/zewnetrznego $rodka tarczy (50/50)/(25/50) (dla GO1,
G02).

Przycisk ,START/NEXT” stuzy do rozpoczecia gry lub przejscia do nastepnego gracza.

Jesli jakikolwiek przycisk lub numer rzutu zostanie przytrzymany dtuzej niz 10 sekund, na wyswietlaczu LCD pojawi sig
komunikat

SYGNALY DZWIEKOWE

.Laser” - dzwiek pojawiajgcy sie w momencie uderzenia lotki o tarcze.
.Double” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Double (liczenie x2)
»Triple” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Triple (liczenie x3)

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

,Close” - dzwigk oznacza zamknigcie liczonego segmentu.

,Open" - dzwigk oznacza otwarcie liczonego segmentu.

»Winner” - dzwigk oznacza pojawienie si¢ pierwszego zwyciezcy.
,Bull's-Eye” - dzwiek informuje o trafieniu w pole Bull's-Eye (liczenie 25)
.Next” - dzwiek wskazuje nastepnego gracza do gry po tym, jak poprzedni gracz rzucit trzema rzutkami
,Ye” - dzwiek oznacza, ze segment docelowy zostat trafiony.

~oorry” - dzwiek oznacza, ze segment docelowy nie zostat trafiony™*.

*llo$¢ sygnatéw dzwiekowych moze sig rézni¢ — w zaleznosci od modelu i trybu gry.

ZASADY GRY

G01 Count Down (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Po kazdym trafieniu od wyniku gracza odejmuje sie liczbe punktdéw uzyskanych danym rzutem.; gracz, ktérego wynik spadnie do 0,
wygrywa. Jesli wynik gracza spadnie ponizej 0, nazywa sie to ,burst”, wynik tej rundy zostaje anulowany i przywrdcony do stanu z
poprzedniej rundy. Gracz moze wybra¢ opcje ,Double” przed rozpoczeciem gry:

Double In - aby rozpoczg¢, gracz musi trafi¢ pole podwajne.

Double Out - aby zakonczy¢ gre, nalezy trafi¢ w pole podwdjne; jesli wynik gracza spadnie do 1, wynik tej rundy zostanie
anulowany i przywrécony do stanu z poprzedniej rundy.

Double In/ Out - obszar podwojny musi zosta¢ trafiony, aby rozpoczg¢ zdobywanie punktéw lub zakonczy¢ gre; jesli wynik
gracza spadnie do 1, wynik tej rundy zostaje anulowany i przywrécony z poprzedniej rundy.

Jesli jest wiecej niz 1 gracz, a do gry pozostat tylko 1 gracz, gra sie konczy, a ostatni gracz zajmuje bezposrednio ostatnig pozycje.
Przetaczanie funkcji 50/25: nacisnij i przytrzymaj przez 3 sekundy, wynik wewnetrznego/zewnetrznego bullseye wynosi 50/50 lub 25/50.
Dzieki opcji wyboru 50/50 bull (zaréwno wewnetrzne, jak i zewnetrzne bull’s eye to 50) lub 25/50 bull (wewnetrzne bull’'s eye to 50, a
zewnetrzne to 25), w kazdej grze mozna wybrac tacznie 14 wariantéw.

G02 Druzyna Count Down

W grze biorg udziat 2—4 druzyny, zasady sa takie same jak w G01

G03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)

= (105,110,115, 120) trafienie w dowolny obszar daje punkt
. (205, 210, 215, 220) — trafienie w dowolny obszar podwdjny daje punkt
L] (305, 310, 315, 320) — trafienie w potréjny obszar daje punkty
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5” liczba 1 - liczba 5, ,10” liczba 1 — liczba 10, ,15” — liczba 1 - liczba 15, ,20” — liczba 1 — liczba 20. Gracz musi trafi¢ w wyswietlony
numer; jesli cel zostanie trafiony, na ekranie pojawi sie kolejny numer; gracz, ktory trafi wszystkie numery, wygrywa. Jesli jest wiecej niz 1
gracz, a do gry pozostat tylko 1 gracz, gra sie konczy, a ostatni gracz zajmuje bezposrednio ostatnig pozycje.

e G04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Punkty kazdego gracza sg sumowane za kazdy trafiony rzut, a gracz, ktérego wynik osiggnie lub przekroczy ustawiony wynik, zostaje
zwyciezca. Jesli jest wiecej niz 1 gracz, a do konca gry pozostat tylko 1 gracz, gra zostaje zakoniczona, a ostatni gracz zajmuje
bezposrednio ostatnig pozycje.

. GO05 Standardowy Cricket (E00, E20, E25)

Licza sie tylko 15, 16, 17, 18, 19, 20 i ,bull's eye”. Zasady punktacji:

. Pole pojedyncze — 1 punkt
. Pole podwdjne — 2 punkty
. Pole potrojne — 3 punkty

EO0O0 — dowolna liczba na poczatek, kolejnos¢ nie ma znaczenia. E20 — traf 3 razy w ,20”, aby rozpocza¢, kolejne kolejnosci to 19, 18, 17,
16, 15i ,bull’s eye”. E25 — traf ,bull’'s” 3 razy, aby rozpoczg¢, a kolejnosc¢ to 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kazda liczba na tarczy jest wyrazona
przez 3 segmenty LCD, jesli liczba zostanie trafiona, wyswietla sie odpowiedni segment LCD. Aby otworzy¢ liczbe i rozpoczaé
zdobywanie punktéw, liczba musi zosta¢ trafiona 3 razy. Jesli jednak wszyscy gracze ,otworzyli” dang liczbe, zostaje ona ,zamknieta” i
zaden z graczy nie moze zdobywac za nig punktéw. Gracz powinien ,otworzy¢” cel jak najwczesniej, aby umozliwi¢ zdobywanie punktow.
Jesli gracz ,otworzy” liczbe, a przeciwnik nie ,zamknie” tego celu, gracz moze nadal trafia¢ w te liczbe, aby uzyska¢ wyzszy wynik. Gdy
kazdy gracz trafi w numer trzy razy i zamknie go, nie ma juz punktéw za trafianie w ten numer, a gracz powinien wybra¢ inny numer. Jesli
gracz ,,zamknie” wszystkie numery, gra sie konczy, a zwyciezca zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Licza sie tylko trafienia w pola 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,bull's eye”. Zasady punktac;ji:

. Pole pojedyncze — 1 punkt
. Pole podwdjne — 2 punkty
. Pole potrojne — 3 punkty

000 — dowolna liczba na poczatek, kolejno$¢ nie ma znaczenia. 020 — traf 3 razy w ,20”, aby rozpocza¢, a kolejne liczby to 19, 18, 17,
16, 15 ,bull’'s eye”. 025 — traf ,bull’s” 3 razy na start, a kolejne kolejnosci to 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kazda liczba jest wyrazona przez 3
segmenty LCD, jesli liczba zostanie trafiona, wyswietla sie odpowiedni segment LCD. Zwyciezcg jest gracz, ktory jako pierwszy trafi
wszystkie prawidtowe liczby 3 razy. Jesli jest wiecej niz 1 gracz, a do gry pozostat tylko 1 gracz, gra sie konczy, a ostatni gracz zajmuje
bezposrednio ostatnig pozycje.

. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Prawidtowe sg tylko liczby 15, 16, 17, 18, 19, 20 oraz ,bull’'s eye”. Zasady punktacji:

. Pole pojedyncze — 1 punkt
. Pole podwdjne — 2 punkty
. Pole potréjne — 3 punkty

C00 - dowolna liczba na start, kolejno$¢ nie ma znaczenia. C20 — traf 3 razy w ,20”, aby rozpoczaé, kolejne kolejnosci to 19, 18, 17, 16,
151 ,bull’'s eye”. C25 — traf ,bull's eye” 3 razy, aby rozpocza¢, a kolejne kolejnosci to 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kazda liczba jest wyrazona
przez 3 segmenty LCD, jesli liczba zostanie trafiona, wyswietla sie odpowiedni segment LCD. Aby otworzyé¢ liczbe i rozpoczaé
zdobywanie punktoéw, liczba musi zostac¢ trafiona 3 razy. Jesli jednak wszyscy gracze ,otworzyli” dang liczbe, zostaje ona ,zamknieta” i
zaden z graczy nie moze zdobywac¢ za nig punktéw. Punkty sg dodawane wszystkim graczom oprécz aktualnego. Gracz powinien
Lotworzy¢” cel jak najwczesniej, aby umozliwi¢ zdobywanie punktéw. Jesli gracz ,,otworzy” liczbe, a przeciwnik nie ,zamknie” tego celu,
gracz moze nadal trafia¢ w te liczbe, aby uzyska¢ wyzszy wynik. Gdy gracz trafi w liczbe trzy razy i ,zamknie” te liczbe, dalsze trafianie w
te liczbe nie daje punktéw; gracz powinien wybrac¢ inng liczbe. Jesli gracz ,,zamknie” wszystkie liczby, gra sie konczy, a wygrywa gracz z
najnizszym wynikiem.

e GO8 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Gra jest podobna do gry G06 No Score Cricket, Z WYJATKIEM tego, ze gdy ,zamkniesz” liczbe, a twoi przeciwnicy tego nie zrobig,
mozesz wyeliminowac¢ punkty przeciwnika, trafiajgc ponownie te sama liczbe. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry ,zamknal” wszystkie liczby.
Jesli jest wiecej niz 1 gracz i pozostat tylko 1 gracz do gry, gra sie konczy, a ostatni gracz zajmuje bezposrednio ostatnig pozycje.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Gra jest podobna do gry G05 Standard Cricket. Z WYJATKIEM tego, ze liczby do trafienia w grze zostaty zmienione z ,15 do 20 i bull's
eye” na,1do6ibull's eye”.
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e  G10 SHOOT OuUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Komputer losowo wyswietli liczbe, w ktdrg gracz ma trafi¢. Za kazde trafne trafienie zostanie odjety jeden punkt. Punkty z pojedynczego,
podwdjnego i potrojnego obszaru docelowej liczby sg wazne. Wygrywa pierwszy gracz, ktéry osiagnie zero, zaczynajgc od punktu
startowego. Jesli gracz nie trafi w tarcze w ciggu 10 sekund, rzut jest uznawany za niecelny, a tarcza automatycznie zmieni sig na inng
losowg liczbe, kitorg gracz bedzie musiat trafi¢ nastepnym rzutem. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 oznaczajg odpowiednio punkty
startowe 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)

Jest to wazne, gdy trafiony zostanie dowolny segment punktowy. (03,04...15...) oznacza wybor tacznej liczby rzutéow w kazdej grze. W
kazdej rundzie sg trzy rzuty. Traf w pojedyncze segmenty punktowe, aby uzyska¢ wynik x1. Traf w podwéjne segmenty punktowe, aby
uzyskac wynik x2. Trafienie w potréjne segmenty punktowe daje wynik x3. Po zakonczeniu wszystkich rund gracz z najwyzszg liczbg
punktow zostaje zwyciezca.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Kazdy gracz musi poruszac sie po planszy, aby zdoby¢ punkty od 1 do 20, a nastepnie trafi¢ w Srodek tarczy. Nalezy rzuca¢ rzutka dla
kazdej liczby, a gracz, ktéry uzyska najwyzszy wynik, wygrywa. Komputer wyswietli liczbe, ktérg gracz musi trafié. Kazdy gracz moze
zdobywac punkty na dowolnych prawidtowych segmentach (pojedyncze X 1, podwdjne X 2, potréjne X 3), a wybory sg zréznicowane w
nastepujacy sposob:

. LO1: gra rozpoczyna sie od segmentu 1
= LO5: gra rozpoczyna sie od segmentu 5
. L10: gra rozpoczyna sie od segmentu 10
= L15: gra rozpoczyna sie od segmentu 15

Po zakonczeniu wszystkich rund gracz z najwyzszym wynikiem zostaje zwycigezca.

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

003 —021 oznacza od 3 do 21 zy¢. Jesli wynik gracza jest nizszy od wyniku poprzedniego gracza, zgasnie jedna lampka zycia, co
oznacza, ze traci on jedno zycie. Jesli gracz nacisnie ,Start/Next”, aby zrezygnowac z 1 tury, zgasnie jedna lampka zycia, co oznacza, ze
traci jedno zycie. Gracz zostanie wyeliminowany z gry, gdy straci wszystkie zycia. Zwyciezca zostaje ostatni gracz, ktéry przetrwat. Do tej
gry potrzeba co najmniej 2 graczy.

e  G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Ta gra toczy sie tak samo jak gra G13 Legs over, z nastepujagcym WYJATKIEM. Docelowy wynik to najnizszy wynik w kazdej rundzie.
Niecelny rzut nalezy policzy¢ jako 60, naciskajgc przycisk ,NEXT”. U03-U21 oznacza od 3 do 21 zyé. Wyswietlacz w trybie Cricket bedzie
odliczat, ile zy¢ pozostato.

e  G15 HALVE-IT (H12)

W tej grze jest 12 rund po trzy rzuty. Celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw z wyznaczonych liczb. Wyznaczone liczby dla
kazdej rundy to:

Runda 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Razem:

Gracz

D: Podwéjny T: Potréjny B: Bull

Punkty przyznawane sg wytacznie za trafienie w wyznaczony obszar. Wszystkie trafienia sg punktowane wedtug wartosci nominailne;.
Jesli wszystkie trzy rzuty gracza nie trafig w wyznaczony obszar, jego fgczna liczba punktéw za te rzuty zostaje zmniejszona o potowe.
Gracz z najwyzszg liczbg punktow na koniec jest zwyciezca.

e  G16 Big Little — Prosta (3, 5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) reprezentujg pozostate zycia gracza. Tarcza generuje liczbe docelowg na poczatku gry. jesli gracz trafi w
cel pierwszym lub drugim rzutem, moze wygenerowac¢ nowy cel pozostatymi rzutami. Jesli gracz wygeneruje nowy cel drugim rzutem, nie
potrzebuje trzeciego rzutu; jesli gracz trafi w cel trzecim rzutem lub catkowicie chybi, elektroniczna tarcza wygeneruje losowo nowy cel dla
nastepnego gracza. Jezeli gracz nie trafi w wyznaczony cel w danej turze, traci 1 zycie, jego zycia zmniejszajg sie o 1, a nastepny gracz
kontynuuje rzucanie. Jedli liczba zy¢ gracza spadnie do 0, opuszcza on gre. Podwdjna lub potrojna wartos¢ liczby na tarczy jest rowniez
wazna. Zwyciezcg zostaje ostatni gracz. Do gry potrzeba co najmniej 2 graczy.

e  G17 Big Little - Trudny (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznacza liczbe pozostatych punktéw zycia gracza. Trafi¢ dokiadnie takg sama
liczbe jak cel. Rdznica polega na tym, czy jest to trafienie pojedyncze, podwdjne czy potréjne. Pozostate zasady sg takie same jak w G16
Big Little — Simple.
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e G18 Color (100, 200, 300, 400, 500)

Na poczatku gry gracz 1 wybiera kolor pierwszym rzutem, kolor graczy 3, 5, 7 jest taki sam jak gracza 1, kolor graczy 2, 4, 6, 8 jest
przeciwny, dwa kolory to czarny i brazowy, 20 to czarny, 1 to brazowy i tak dalej. Bull's eye nie moze by¢ wybrany jako kolor. Rzut, w
ktorym wybiera sie kolor, nie wlicza sie do trzech rzutéw, dopoki kolor nie zostanie wybrany. Jesli kolor nie zostanie wybrany, obecny
gracz nie moze przekazac kolejki nastepnemu graczowi. Jesli kolor zostanie wybrany, rozpoczyna sie punktacja. Punkty przyznawane sa
za numery w kolorze gracza oraz za trafienie w srodek tarczy. Numery w kolorze przeciwnika nie dajg punktéw. Gracz, ktérego wynik jako
pierwszy przekroczy ustawiony wynik, jest zwyciezca. Jesli jest wigcej niz 1 gracz i pozostat tylko 1 gracz do gry, gra sie konczy, a ostatni
gracz zajmuje bezposrednio ostatnig pozycje.

e  G19 Bonus Color (100, 200, 300, 400, 500)

Zasadniczo zasady sg takie same jak w G18 Kolor, z wyjgtkiem tego, ze: jesli gracz rzuci rzutki w kolor przeciwnika, wszyscy gracze w
tym kolorze otrzymaja punkty dodane do ich tgcznych wynikéw. Jesli jest wiecej niz 1 gracz, a do gry pozostat tylko 1 gracz, gra sie
konczy, a ostatni gracz zajmuje bezposrednio ostatnig pozycje.

. G20 Correctional Color (100, 200, 300, 400, 500)

Zasadniczo zasady sg takie same jak w G18 Color, z wyjgtkiem tego, ze: jesli gracz rzuci rzutkg w kolor przeciwnika, punkty te zostang
odjete od tgcznego wyniku tego gracza. Jesli jest wigcej niz 1 gracz, a do gry pozostat tylko 1 gracz, gra sie konczy, a ostatni gracz
zajmuje bezposrednio ostatnig pozycje.

. G21 Kolor bez punktacji (3,4, 5,6, 7)

Na poczatku gry gracz 1 wybiera kolor pierwszym rzutem. Kolor graczy 3, 5i 7 jest taki sam jak gracza 1, a kolor graczy 2, 4, 6i 8 jest
przeciwny. Dwa kolory to czarny i brazowy, 20 to czarny, 1 to brazowy i tak dalej. Bullseye nie moze by¢ wybrany jako kolor. Rzut, ktory
stuzy do wyboru koloru, nie wlicza sig do trzech rzutéw, dopdki kolor nie zostanie wybrany. Jesli kolor nie zostanie wybrany, obecny gracz
nie moze przekazac kolejki nastgpnemu graczowi. Po wybraniu koloru rozpoczyna sig rzut rzutkg. Trafienie w pole w kolorze gracza oraz
w $rodek tarczy zwieksza liczbe punktéw zycia o 1. Trafienie w pole w kolorze przeciwnika zmniejsza liczbe punktéw zycia o 1. Gracz
odpada, jesli jego liczba punktow zycia spadnie do 0. Na poczatku gry kazdy gracz ma 3, 4, 5, 6 lub 7 punktéw zycia. Gdy pozostaje tylko
1 gracz, gra sie konczy, a ostatni gracz zostaje zwyciezcg. W te gre musza gra¢ co najmniej 2 osoby.

. G22 Free-Dart Color (5, 10, 15, 20)

Na poczatku gry gracz 1 wybiera kolor pierwszym rzutem. Kolor graczy 3, 5i 7 jest taki sam jak gracza 1, a kolor graczy 2, 4, 6i 8 jest
przeciwny. Dwa kolory to czarny i brazowy, gdzie 20 to czarny, 1 to brgzowy i tak dalej. Srodek tarczy nie moze byé wybrany jako kolor.
Rzut, ktory wybiera kolor, nie wlicza sig do trzech rzutéw, dopdki kolor nie zostanie wybrany. Jesli kolor nie zostanie wybrany, obecny
gracz nie moze przej$¢ do nastepnego gracza. Jesli kolor zostanie wybrany, rozpoczyna sie punktacja. Punkty przyznaje sie za trafienia
w tarcze w kolorze gracza oraz w srodek tarczy. Trafienia w kolorze przeciwnika nie sg punktowane. 5, 10, 15, 20 to ustawiona liczba
rzutéw. Po zakonczeniu ustalonej liczby rzutdw gra sie konczy, a zwyciezcg zostaje gracz z najwyzszym wynikiem.

. G23 Shooting I (- - -)

Kazdy gracz rzuca 3 rzutkami w jednej rundzie, punkty sg sumowane dla kazdego gracza, a gracz z najwyzszym wynikiem otrzymuje 1
punkt za te runde. Jesli punkty gracza osiggng 7, gracz ten zostaje zwyciezca i gra sie kofczy. Im wyzszy wynik, tym lepsza pozycja.

e  G24 Shooting Il (- - =)

Zasadniczo zasady sa takie same jak w rzutach G23, z wyjgtkiem tego, ze: Liczg sie tylko 15, 16, 17, 18, 19, 20 i Bullseye.

e  G25 Shooting lll (- - -)

Zasadniczo zasady sa takie same jak w G23 Strzelanie, z wyjatkiem tego, ze: jesli punkty gracza wynosza 4 lub liczba tur wynosi 7, gra
sie konczy. Im wyzszy wynik, tym lepsza pozycja.

e  G26 Shooting IV (- - )

Zasadniczo zasady sg takie same jak w G25 Strzelanie Ill, z wyjatkiem tego, ze: Tylko 15, 16, 17, 18, 19, 20 i Bullseye sg wazne.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Numer celu wyswietla sie na ekranie LCD, gracz, ktory jako pierwszy trafi wszystkie cele 3 razy, wygrywa. 132 - wysSwietlanie celéw w

kolejnosci 15, 4, 8, 14, 3. 141 - wyswietlanie liczb docelowych w kolejnosci 17, 13, 9, 7, 1. 168 - wyswietl cel w kolejnosci: 20, 16, 12, 6, 2.

189 - wyswietlaj cel w kolejnosci 19, 10, 18, 5, 11. Kazdy cel musi zosta¢ trafiony 3 razy, a nastepnie przechodzi sie do nastepnego.
Pojedynczy obszar liczy sie jako 1 trafienie. Podwojny obszar liczy sie jako 2 trafienia. Potréjny obszar liczy sie jako 3 trafienia.

o G28Killer (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) reprezentujg zycia gracza. Przed rozpoczeciem gry na wyswietlaczu LED pojawia sie napis ,SEL”, co
oznacza, ze kazdy gracz musi wybra¢ swoj numer docelowy. Jesli pierwszy gracz wybrat numer docelowy poprzez rzut rzutka, numer ten
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wyswietla sie na wyswietlaczu LCD. Nacisnij ,NEXT”, aby wybra¢ cel nastepnego gracza. Gdy wszyscy gracze zakonczg wybieranie
celdéw, gra sie rozpoczyna. Gracze zaczynajg rzucac rzutkami. Tylko gracz, ktory trafi w swoj cel, staje sie zabdjcg i zabija innego gracza.
Jesli liczba gracza zostanie trafiona przez przeciwnika (bgdacego zabojca), jego zycie zmniejsza sig o 1 i wyswietla sie na ekranie LCD.
Jesli zabdjca trafi w swoj numer, zostaje zdyskwalifikowany, a jego zycie zmniejsza sig o 1. Zabdjca powinien zmniejszy¢ liczbe punktéw
zycia przeciwnika tak bardzo, jak to mozliwe. Jesli gracz nie trafi w numer na tarczy, tarcza wyemituje sygnat dzwiekowy. Liczby (3, 5, 7,
9, 11,13, 15, 17, 19, 21) oznaczajg poczatkowe punkty zycia graczy. Ostatni pozostaty gracz wygrywa, a gra sig konczy. W grze muszg
bra¢ udziat co najmniej 2 graczy.

e  G29 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Tylko liczby znajdujgce sie w obszarze podwojnym. Tylko liczby w obszarze podwojnym sg wazne. Pozostate zasady sg takie same jak w
G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Tylko liczba w obszarze potrojnym jest wazna. Pozostate zasady sa takie same jak w G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) to ustalone wyniki. Gra wybiera numer docelowy wedtug kolejnosci tur od 1 do 18 (1 dla 1tury, 2 dla2
tury itd.). Gracz powinien uzyskac jak najnizszy wynik. Jesli wszystkie rzuty nie trafig w cel, wynik wzrasta o 5. Trafienie w obszar potrojny
daje 1 punkt. Trafienie w obszar podwdjny daje 2 punkty. Trafienie w obszar pojedynczy daje 3 punkty. Mozesz rzuci¢ 1, 2 lub 3 rzutki,
aby zakonczyc¢ te ture; ostatni rzut jest wazny. Jesli trafisz w obszar pojedynczy i zadowala cig wynik 3 punktéw, mozesz przejs¢ do
nastepnej rundy. Jesli uzyskasz wynik, ktéry cie nie zadowala, mozesz kontynuowac rzucanie do tarczy. Jesli jednak ostatecznie nie
trafisz w tarcze, niestety liczy sie to jako 5 punktow. Gracz odpada, jesli jego punkty osiagng lub przekroczg ustalong liczbe. Jesli
pozostaje tylko 1 gracz lub zakonczy sie tacznie 18 tur, gra sie konczy. Im mniej punktow, tym lepsza pozycja.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

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

. Gra nie rejestruje wynikéw - Sprawdz, czy gra jest w trybie konfiguracji lub czy zostata wstrzymana. Naci$nij przycisk
START/NEXT, aby sprawdzi¢, czy gra sie uruchomi. Mozesz réwniez sprawdzi¢, czy ktére$ segmenty punktowe lub
przyciski funkcyjne nie sg zablokowane. Pomiedzy rzutami wymagany jest czas reakcji elektronicznej i mechanicznej. Jesli
dwa rzuty nastgpig zbyt blisko siebie, wyciagnij druga rzutka i rzu¢ ponownie, aby prawidtowo zarejestrowaé wynik.

e  Zablokowany segment lub przycisk - Podczas transportu lub w trakcie normalnej gry segmenty punktowe moga sie
chwilowo zablokowac¢. W takiej sytuacji automatyczne liczenie punktéw zostanie wstrzymane. Delikatnie wyjmujac rzutke
lub poruszajgc segmentem palcem, mozna go odblokowaé. Gra moze wtedy zostaé wznowiona, a funkcje punktacji wréca
do normy.

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

e  Zaklécenia zasilania lub elektromagnetyczne - W przypadku wystapienia zaktdcen elektromagnetycznych elektronika
tarczy do rzutek moze dziata¢ nieprawidfowo lub przestac dziatac. (Na przyktad: silna burza, silne zaktécenia
elektromagnetyczne, wytadowania elektrostatyczne, blisko$¢ silnika elektrycznego lub kuchenki mikrofalowej). Aby
przywrdci¢ normalne dziatanie gry, wyjmij baterie na kilka sekund, a nastepnie wtéz je ponownie. Pamietaj rowniez o
usunieciu zrodta zaktécen.

PIELEGNACJA TARCZY DO RZUTEK

WAZNE! Przed czyszczeniem wilgotng $ciereczkg nalezy wyciggna¢ baterie. Tarcze do rzutek nalezy czysci¢ wytgcznie wilgotng
$ciereczkg! Nie dopuszczaj do przedostania sie wody do komory baterii, przyciskéw ani elektroniki. W przypadku czestego uzytkowania
przednia powierzchnia urzgdzenia najprawdopodobniej ulegnie zabrudzeniu w wyniku uzytkowania. Przednig powierzchnie, klawisze i
ekran nalezy czysci¢ wilgotng Sciereczkg. Zalecamy uzycie roztworu wody z niewielkg iloscig tagodnego detergentu. Nastepnie wytrzyj do
sucha miekka, suchg $ciereczka. Jesli nie zamierzasz korzystac¢ z tarczy przez diuzszy czas, warto przykry¢ ja $ciereczka, aby chronic¢ jg
przed kurzem. Zawsze przechowuj produkt w suchym i czystym miejscu, w temperaturze pokojowe;j.

Urzadzenie jest sprzetem elektrycznym i elektronicznym. Pamigtaj o przestrzeganiu lokalnych przepisow: \g
zuzyty sprzet elektryczny oddaj do odpowiedniego punktu zbiérki odpadow. yd
I
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Dékujeme vam za zakoupeni této elektronické Sipkové hry. Diky pocitacovému systému bodovani je hra snadna a
zabavna. S 31 vestavénymi hrami a vice nez 285 moznostmi a variantami si na své pfijdou jak zacateCnici, tak i
zkuSengjsi hraci. Hrat maze az 8 hracd najednou. Pred zahajenim hry si prosim pfectéte navod a uschovejte jej pro
budouci pouziti.

UPOZORNENI &

e  Tento vyrobek neni hracka. Je ur€en pro mladez od 14 let a dospélé. Nezletili by méli vyrobek pouzivat
pouze pod dohledem dospélé osoby. Vyrobek obsahuje malé ¢asti — nebezpeci spolknuti. Uchovaveijte
mimo dosah malych déti.

o  Sipky hazejte pouze na ter¢, nikdy na lidi, zvifata nebo jiné pfedméty. PouZivejte pouze Sipky s
meékkymi hroty; pouziti Sipek s ocelovymi hroty mGze poskodit teré a zplsobit zranéni.

e  Vyberte stabilni, svislou sténu s volnym prostorem alespon 3 m pred ter€éem. Vyhnéte se umisténi v
blizkosti prachod, dvefi a oken. Ujistéte se, Ze je teré pevné upevnén a nemuze spadnout.

. Zafizeni pouzivejte pouze v interiéru. Chrarite jej pfed vihkosti, deStém, vysokymi a nizkymi teplotami
a pfimym vystavenim zdrojim tepla. Nevystavujte jej dlouhodobému sluneénimu zareni.

. Montaz by méli provadét dospéli. Nepokousejte se zafizeni opravovat nebo upravovat sami; pokud je
poskozené, obratte se na autorizovany servis. Nerozebirejte kryt ani elektronické soucasti.

OBSAH SADY

Sada obsahuje: elektronicky ter¢, 6 Sipek s mékkymi hroty, 50 nahradnich hrotl, navod k pouziti a montézni material.
INSTALACE Wy

K instalaci pouzijte pfilozené montazni komponenty: hmozdinky a Srouby.

Desku namontujte podle instalaéniho schématu. Po zavéSeni by mél byt stfed ter€e 173 cm nad

podlahou. Hazeci ¢ara by méla byt 237 cm od povrchu ter€e. Po instalaci zkontrolujte, zda je ter¢
pevné pfipevnén ke zdi a b&éhem pouzivani se nepohybuje. Zajistéte, aby pfed teréem byl volny 2mum”
prostor pfiblizné 3 m. Zasroubujte dva Srouby do referenc¢nich znacek, dokud hlavy $roubt
nevycnivaji asi 1/2 cm ze zdi. Zarovnejte na zadni strané terce s hlavami $roub( a poté ter¢

namontujte. Mozna budete muset Srouby upravit, dokud disk t&sné nepfilne ke zdi.

173m

23Tm

INSTALACE

Sipkovy ter¢ je napajen 3 bateriemi typu AA (LR6) o napéti 1,5 V. Pro vloZeni baterii Ize oteviit
pfihradku na baterie na zadni strané. Pro Usporu energie je tento Sipkovy ter¢ vybaven funkci
automatického vypnuti. Pokud se Sipkovy ter¢ nepouziva, automaticky se po 30 minutach vypne.
Baterie nejsou soucasti baleni.

E

BEZPECNOST BATERIi

e Vyménu baterii by mél provadét dospély.

e Jednorazové baterie se nesmi dobijet.

. Pfed nabijenim je nutné dobijeci baterie z pfistroje vyjmout.

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

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

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

e  Vlozte baterie se spravnou polaritou.

o Vyjméte pouZzité baterie ze zafizeni.

. Nezkratujte napajeci svorky.

e Vyjméte baterie, pokud se produkt nebude delSi dobu pouzivat.

. Pokud dojde k uniku elektrolytu z baterie, nedotykejte se ho holyma rukama. Baterie opatrné vyjméte a
pfihrddku na baterie vycistéte suchym hadfikem. Pokud se elektrolyt dostane do kontaktu s pokozkou nebo
do o¢i, oplachnéte je velkym mnoZstvim vody a vyhledejte Iékafskou pomoc.

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

. Nevhazujte baterie do ohné ani do vody. PouZité baterie zlikvidujte v ur€éeném sbé&rném misté;
nevyhazujte je s domovnim odpadem.

DULEZITA POZNAMKA

. Sipkovy teré je uréen vyhradné pro pouZiti s lehkymi Sipkami s mékkymi hroty. Doporuéujeme pouzivat Sipky dodavané v sadé.
Nepouzivejte Sipky s ocelovymi hroty, del$i Sipky (maximalni délka hrotu 2,5 cm) ani téZSi Sipky (maximalni hmotnost Sipky 12
g), protoze by tim doslo k poSkozeni ter€e. Mezi jednotlivymi hody prosim vyckejte kratkou chvili, aby mechanismus a
elektronika ter¢e mohly spravné zaznamenat skére. Pokud jsou dva hody provedeny pfili§ blizko za sebou, vyjméte druhou

Sipku a hodte znovu, aby bylo vase skére zaznamenano spravné.
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SYSTEM BODOVANI

Doutle —% |
e ,Single* — body ziskané ze segmentu Hmf —t ]
e ,Double” — body ziskané ze segmentu se zdvojnasobi Tigle ]
e, Triple® — body ziskané ze segmentu ztrojnasobené ——1 |
e ,Bull's-Eye" — 25 bod(i | i
e ,Double Bull's-Eye* — 50 bodu o

255 — 14

POPIS TLACGITEK Dinie 25 scve = )

. Stisknéte a podrzte tlacitko ,GAME/POWER® pro vypnuti napdjeni. Stisknéte tlacitko ,GAME/POWER® pro zapnuti napajeni
nebo zmeénu Cisla hry, kdyZ je napajeni zapnuté.
e  Tlacitko ,OPTION® slouzi k vybéru podhry.

ZVUKOVE SIGNALY

3 .Laser” — zvuk, ktery se ozve, kdyz Sipka zasahne ter¢.

e ,Double* — zvuk signalizujici zasah do sektoru Double (skére x2)

e, Triple“ — zvuk signalizujici zasah do segmentu Triple (skdre x3)

3 .Score” — zvuk signalizujici, Ze v aktualni hie bylo dosazeno skoére.

. ,Close* — zvuk signalizujici uzavieni segmentu, ve kterém se skoruje.
3 ,Open* — zvuk signalizujici otevieni segmentu, ve kterém se boduje.
. LWinner* — zvuk signalizujici, Ze byl ur€en prvni vitéz.

e Bull's-Eye" — zvuk oznadujici zasah do segmentu Bull's-Eye (25 bodu)

e Next‘ - zvuk signalizujici, Ze po hodu tfi Sipek pfedchozim hra¢em je na fadé dalSi hra¢

. ,Ye" — zvuk signalizujici zasah do cilového segmentu.

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

e slouzi k vybéru poctu hracd pred zahdjenim hry; vychozi hodnota je 2.

e  Tlacgitko ,DOUBLE" se pouziva vyhradné pro rezimy G01 a G02; podrobnosti najdete v pfiru¢ce ke hre.

e  Tlacgitko ,SOUND" slouzi k nastaveni hlasitosti v rozmezi 0 az 7; vychozi hlasitost je 5. Stisknutim a podrzenim tlacitka
,SOUND* po dobu 3 sekund pfepnete bodovani pro vnitini/vnéjsi stfed terce (50/50)/(25/50) (pro G01, G02).

e  Tlacgitko ,START/NEXT" slouzi ke spusténi hry nebo k pfechodu na dal§iho hrace.

e  Pokud je jakékoli tlagitko nebo Cislo hodu stisknuto déle nez 10 sekund, na LCD displeji se zobrazi nasledujici zprava

*Pocet pipnuti se muze lisit v zavislosti na modelu a hernim rezimu.

PRAVIDLA HRY

e  GO01 Odpoéitavani (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Po kazdém zasahu se pocet bodl ziskanych v daném hodu odeéte od skére hrace; vyhrava hrag, jehoz skore klesne na 0. Pokud skoére
hrace klesne pod 0, jedna se o ,burst®, skére pro dané kolo se zrusi a resetuje na skére z pfedchoziho kola. Hra¢ si mize pred zacatkem
hry vybrat moznost ,Double*:

. Double In — na za¢atku musi hra¢ trefit double.

. Double Out — pro ukonéeni hry musi byt trefeno double; pokud skére hrace klesne na 1, vysledek daného kola je zrusen a
skore se vrati na hodnotu z pfedchoziho kola.

L] Double In/Out — pro zahajeni bodovani nebo ukonéeni hry je nutné trefit dvojité pole; pokud skére hrace klesne na 1, vysledek
daného kola se zrusi a obnovi se skére z pfedchoziho kola.

Pokud je ve hfe vice nez 1 hrag a ve hre zlstane pouze 1 hra¢, hra koné&i a posledni hra€ zaujme pfimo finalni pozici.

PFepinani funkce 50/25: stisknéte a podrzte tladitko po dobu 3 sekund; skére pro vnitfni/vnéjsi ter¢ je 50/50 nebo 25/50. Diky moznosti
volby 50/50 bull (vnitfni i vnéjsi teré maji hodnotu 50) nebo 25/50 bull (vnitfni teré ma hodnotu 50 a vnéjsi 25) Ize v kazdé hfe vybrat
celkem 14 variant.

. G02 Tymovy odpocet

Hra zahrnuje 2—4 tymy; pravidla jsou stejna jako v G01

e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) zasah v jakékoli oblasti pfinasi bod
L] (205, 210, 215, 220) — zasah v jakékoli dvojité oblasti pfinasi jeden bod
= (305, 310, 315, 320) — zasah v trojité oblasti pfinasi body

5” gislo 1 — ¢&islo 5, ,10” &islo 1 — &islo 10, ,15” — &islo 1 — &islo 15, ,20” — &islo 1 — &islo 20. Hra¢ musi trefit zobrazené &islo; pokud je cil
zasazen, na obrazovce se objevi dalsi ¢islo; vyhrava hrag, ktery trefi vdechna €isla. Pokud je ve hie vice nez 1 hra¢ a ve hte zUstane
pouze 1 hrac, hra koné&i a posledni hra¢ zaujme pfimo kone€nou pozici.

e  G04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
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Body kazdého hrace se scitaji za kazdy uspésny hod a vitézem se stava ten hrag, jehoz skére dosahne nebo prekroéi stanoveny cil.
Pokud hraje vice nez jeden hrac¢ a na konci hry zbyva pouze jeden hrag, hra konci a tento hrac je okamzité zafazen na posledni misto.

e  G05 Standardni kriket (E00, E20, E25)

Pocitaji se pouze 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ,bull's eye*“. Pravidla bodovani:

=  Jeden segment — 1 bod
. Dvojity segment — 2 body
= Trojity segment — 3 body

EOO - libovolné Cislo na zacatek, pofadi nezalezi. E20 — na zacatek trefte tfikrat ,20% nasleduje 19, 18, 17, 16, 15 a ,bull’'s eye“. E25 —
na zacatek trefte 3x ,bull’'s®, nasleduje 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kazdé ¢islo na terci je znazornéno 3 LCD segmenty; pokud je Cislo trefeno,
rozsviti se odpovidajici LCD segment. Chcete-li islo ,otevfit* a zagit sbirat body, musite do néj trefit tfikrat. Pokud vSak vSichni hraci
dané ¢&islo ,otevfeli“, je ,uzavieno" a zadny hra¢ za néj nemuze ziskat body. Hra¢ by mél cil ,,otevfit* co nejdfive, aby mohl zagit sbirat
body. Pokud hra¢ ,otevie” Cislo a soupef tento cil ,nezavie”, mize hra¢ pokracovat v zasazich tohoto &isla, aby dosahl vys$iho skoére.
Jakmile kazdy hra¢ zasahne Cislo tfikrat a uzavie ho, za zasah tohoto Cisla se jiz Zadné dalSi body neudéluji a hra¢ by si mél vybrat jiné
Cislo. Pokud hrac ,,uzavie“ vSechna Cisla, hra konc&i a vyhrava hrac s nejvyssim skore.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Pocitaji se pouze zasahy v sekcich 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ,bull’s eye®. Pravidla bodovani:

. Jeden segment — 1 bod
. Dvojity segment — 2 body
= Trojity segment — 3 body

000 — libovolné ¢islo na zacatek, pofadi nezalezi. 020 — trefte tfikrat ,20“ na zacatek, nasleduje 19, 18, 17, 16, 15 a ,bull’'s eye®. 025 —
na zacatku trefte tfikrat ,bull’'s®, nasleduje 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kazdé Cislo je reprezentovano 3 segmenty LCD; pokud je &islo trefeno,
zobrazi se odpovidajici segment LCD. Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni trefi vSechna spravna ¢isla tfikrat. Pokud je ve hfe vice nez
jeden hrac a ve hre zUstane pouze jeden hrag, hra konéi a posledni hra¢ zaujme pfimo posledni pozici.

e  GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Platna jsou pouze €isla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ,bull’s eye“. Pravidla bodovani:

. Jeden segment — 1 bod
L] Dvojity segment — 2 body
. Trojity segment — 3 body

CO00 - libovolné ¢&islo na zacatek; pofadi nezalezi. C20 — na zacatek trefte tfikrat ,20%; nasledujici sekvence jsou 19, 18, 17, 16, 15 a
,bull’s eye”. C25 — na zacatek trefte ,bull’'s eye” tfikrat, nasleduje 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kazdé ¢islo je reprezentovano 3 segmenty LCD;
pokud je ¢islo trefeno, rozsviti se odpovidajici segment LCD. Aby se ¢islo ,otevrelo” a zaCalo se za néj ziskavat body, musi byt zasazeno
trikrat. Pokud vSak vsichni hraci dané &islo ,otevreli®, je ,uzavieno” a zadny hra¢ za néj nemize ziskat body. Body se udéluji véem
hraéum kromé aktualniho. Hra¢ by mél cil ,otevfit* co nejdfive, aby bylo mozné ziskavat body. Pokud hra¢ ,otevie” €islo a soupef tento cil
Lnezavie", muze hrac¢ pokracovat v zasazich tohoto Cisla, aby dosahl vyssiho skore. Jakmile hra¢ zasahne Cislo tfikrat a ,uzavie” ho,
dal$i zasahy tohoto Cisla nepfinaseji body; hrac by si mél vybrat jiné islo. Pokud hra¢ ,,uzavie* vSechna €isla, hra koné&i a vyhrava hraé

e GOS8 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Hra je podobna hfe G06 No Score Cricket, S VYJIMKOU toho, Ze kdyZ ,uzaviete” &islo a vasi soupefi ne, mizZete eliminovat body
soupefe tim, Ze trefite stejné Cislo znovu. Vitézem se stava hrag, ktery ,uzaviel vSechna &isla. Pokud je ve hfe vice neZ jeden hrac a ve
hie zlistane pouze jeden hra¢, hra konéi a posledni hraé¢ je umistén pfimo na posledni pozici.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Hra je podobna hie G05 Standard Cricket. S TiM, ZE &isla, ktera je tfeba trefit, se zménila z ,15 aZ 20 a stfed terée” na ,1 aZ 6 a stied
terce”.

e G10 SHOOT OuUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Pocita¢ nahodné zobrazi Cislo, které ma hrac trefit. Za kazdy uspéSny zasah se odecte jeden bod. Plati body z oblasti single, double a
triple cilového Cisla. Vyhrava prvni hrag, ktery se od startovniho bodu dostane na nulu. Pokud se hraci nepodaifi trefit cil do 10 sekund,
hod se povazuje za neuspésny a cil se automaticky zméni na jiné nahodné &islo, které musi hrac trefit svym dal§im hodem. -05, -07, -09,
-11, -13, -15, -17, -19, -21 oznaduji startovni body 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)

To plati, kdyZ je zasazen jakykoli bodovany segment. (03,04...15...) oznacuje celkovy pocet hodu na hru. V kazdém kole jsou tfi hody.
Zasazenim segmentl s jednim bodem ziskate x1. Zasazenim segmentd s dvojndsobnym bodem ziskate x2. Zasazenim segmentt s
trojnasobnym bodem ziskate x3. Jakmile jsou vSechna kola dokonéena, vyhrava hrac s nejvyssim skore.
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e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Kazdy hra¢ se musi pohybovat po hraci desce, aby ziskal body od 1 do 20, a poté trefil stfed ter¢e. Na kazdé Cislo se musi hodit jeden
Sipka a vyhrava hrac s nejvyssim skore. Pocita¢ zobrazi €islo, které musi hrac trefit. Kazdy hra¢ muze ziskavat body na jakémkoli
platném segmentu (jednoduchy X 1, dvojity X 2, trojity X 3) a moznosti se li§i nasledovné:

. LO1: hra za€ina v segmentu 1
L] LO5: hra zacina v segmentu 5
. L10: hra zacina v segmentu 10
L] L15: hra zacina v segmentu 15

Jakmile jsou vSechna kola dokon€ena, vyhrava hrac s nejvyssim skore.

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

003 — 021 oznacuje pocet zZivotl v rozmezi 3 az 21. Pokud je skoére hrace nizsi nez skére predchoziho hrace, zhasne jedna kontrolka
Zivota, coz znamena, ze hrac ztrati jeden zivot. Pokud hrac stiskne tlacitko ,Start/Next (Start/Dalsi), aby pfesko€il tah, zhasne jedna
kontrolka zZivota, coz znamena, Ze ztrati jeden zivot. Hra¢ je vyfazen ze hry, kdyz ztrati vSechny své Zivoty. Vitézem se stava posledni
zbyvajici hrag. Tato hra vyzaduje minimalné 2 hrace.

e  G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Tato hra se hraje stejnym zpCisobem jako G13 Legs Over, s nasledujici VYJIMKOU. Cilovym skére je nejnizéi skore v kazdém kole.
Neuspésny hod by mél byt zapogitan jako 60 bodu stisknutim tladitka ,NEXT". U03-U21 oznacuje 3 az 21 Zivotl. Displej v rezimu Cricket
bude odpogitavat, kolik zivotd zbyva.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Tato hra se sklada z 12 kol po tfech hodech. Cilem je ziskat co nejvice bodl z uréenych ¢isel. Uréena Cisla pro kazdé kolo jsou:

Kolo 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Celkem:

Hrac

D: Dvojity T: Trojnasobek B: Bull

Body se udéluji pouze za zasahy do vyznacené oblasti. VSechny zasahy se boduji podle nominalni hodnoty. Pokud vSechny tfi hody
hrace minou vyznacenou oblast, jejich celkové skoére za tyto hody se snizi na polovinu. Hra¢ s nejvy$sim skore na konci je vitézem.

e G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) pfedstavuji zbyvajici Zivoty hrace. Hraci deska vygeneruje cilové &islo na zac¢atku hry. Pokud hrac trefi
cil prvnim nebo druhym hodem, mlze si zbyvajicimi hody vygenerovat novy cil. Pokud si hra¢ vygeneruje novy cil pfi druhém hodu, tieti
hod neni nutny; pokud hrag trefi cil pfi tfetim hodu nebo zcela mine, elektronicky teré nahodné vygeneruje novy cil pro dal$iho hrace.
Pokud hra¢ v daném tahu netrefi uréeny cil, ztrati 1 Zivot, jeho pocet Zivotl se snizi o 1 a hazeni pokracuje dalsi hra¢. Pokud pocet Zivotu
hrace klesne na 0, je vyfazen ze hry. Plati také dvojnasobek nebo trojnasobek &isla na terci. Vitézem se stava posledni zbyvajici hrac. K
hrani jsou zapotfebi alespon 2 hraci.

e  G17 Big Little — téZzka (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznaduje pocet Zivotl, které hraci zbyvaji. Trefte pfesné stejné ¢islo jako cil.
Rozdil spociva v tom, zda se jedna o jednoduchy, dvojity nebo trojity zasah. Ostatni pravidla jsou stejna jako v G16 Big Little — Simple.

e  G18 Barva (100, 200, 300, 400, 500)

Na zacatku hry si hra¢ 1 prvnim hodem vybere barvu; barvy pro hrace 3, 5 a 7 jsou stejné jako barva hrace 1; barvy pro hrace 2, 4,6 a 8
jsou opacné; témito dvéma barvami jsou ¢erna a hnéda; €islo 20 je Cerné, Cislo 1 je hnédé a tak dale. Bullseye nelze zvolit jako barvu.
Hod, pfi kterém se barva vybira, se nezapocitava do tfi hodl, dokud neni barva vybrana. Pokud neni barva vybrana, aktualni hra¢
nemuze predat tah dalSimu hraci. Pokud je barva vybrana, za€ina bodovani. Body se udéluji za Cisla v barvé hrace a za zasah do stfedu
tere. Cisla v barvé soupete body nepfinaseji. Vitézem se stava hrag, jehoZ skére jako prvni prekro&i stanoveny cil. Pokud je ve hfe vice
nez jeden hrac¢ a ve hfe zustane pouze jeden hra¢, hra kon¢i a posledni hrac je okamzité umistén na posledni pozici.

. G19 Bonusova barva (100, 200, 300, 400, 500)

Pravidla jsou v podstaté stejna jako v G18 Barva, s vyjimkou toho, ze: pokud hra¢ hodi Sipky do barvy soupefe, vSichni hraci v této barvé
ziskaji body, které se pfictou k jejich celkovému skére. Pokud zbyva vice nez jeden hrac a ve hfe zlstane pouze jeden hrag, hra konéi a
posledni hrac je okamzité umistén na posledni pozici.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Pravidla jsou v podstaté stejna jako v G18 Colour, s vyjimkou toho, Ze: pokud hra¢ hodi Sipku do barvy soupefe, jsou tyto body odecteny
z celkového skore tohoto hrace. Pokud ve hie zbyva vice nez jeden hrac, hra konci a posledni hra¢ se pfimo umisti na posledni pozici.
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. G21 Colour bez bodovani (3, 4, 5, 6, 7)

Na zacatku hry si hra¢ 1 prvnim hodem vybere barvu. Barvy pro hraée 3, 5 a 7 jsou stejné jako barvy hrace 1 a barvy pro hrace 2, 4, 6 a
8 jsou opacné. Tyto dvé barvy jsou Cerna a hnéda; 20 je erna, 1 je hnéda a tak dale. Bullseye nelze zvolit jako barvu. Hod pouzity k
vybéru barvy se nezapocitava do tfi hodud, dokud neni barva vybrana. Pokud neni barva vybrana, aktualni hra¢ nemuze pfedat tah
dalSimu hraci. Jakmile je barva vybrana, zacina hra Sipkami. Zasah do segmentu v barvé hrace a do stfedu terCe zvySuje pocet Zivotnich
bodu o 1. Zasah do segmentu v barvé soupere snizi pocet Zivotnich bodl o 1. Hra¢ je vyfazen, pokud jeho pocet Zivotnich bodu klesne
na 0. Na za¢atku hry ma kazdy hrac 3, 4, 5, 6 nebo 7 zZivotnich bodu. Kdyz zbyva pouze 1 hrag, hra konci a posledni hrac je vitézem.
Tuto hru musi hrat alespori 2 osoby.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

Na zacatku hry si hra¢ 1 svym prvnim hodem vybere barvu. Hraci 3, 5 a 7 maji stejnou barvu jako hrac¢ 1, zatimco hraci 2, 4, 6 a 8 maji
opacnou barvu. Dvé barvy jsou ¢erna a hnéda, kde 20 je €erna, 1 je hnéda a tak dale. Stfed terCe nelze zvolit jako barvu. Hod, kterym se
vybira barva, se nezapocitava do tfi hodd, dokud neni barva vybrana. Pokud neni barva vybrana, aktualni hra¢ nemize predat hru
dalSimu hradi. Jakmile je barva vybrana, zacina bodovani. Body se udéluji za zasahy do terCe v barvé hrace a do stfedu ter€e. Zasahy do
barvy soupefe se nepocitaji. 5, 10, 15, 20 je stanoveny pocet hodu. Jakmile je stanoveny pocet hodi dokoncen, hra koné&i a hrac¢ s
nejvysSim skore je vitézem.

e G23 Stielbal (---)

Kazdy hra¢ hodi v jednom kole 3 Sipky; body se scitaji pro kazdého hrace a hrac¢ s nejvysSim skore ziska za dané kolo 1 bod. Pokud hraé
dosahne 7 bodd, je prohlaSen za vitéze a hra kongi. Cim vy$si skore, tim lep$i pozice.

e  G24 Shooting Il (- - =)

Pravidla jsou v podstaté stejna jako v G23, s vyjimkou toho, Ze se pocitaji pouze 15, 16, 17, 18, 19, 20 a Bullseye.

e  G25 Stielba lll (- - -)

Pravidla jsou v podstaté stejna jako v G23 Stelba, s vyjimkou toho, Ze: pokud je skére hrade 4 nebo poget tahti 7, hra kon&i. Cim vyssi
skore, tim lepSi pozice.

o  G26 Stielba IV (- --)

Pravidla jsou v podstaté stejna jako v G25 Stfelba lll, s vyjimkou toho, Ze se pocitaji pouze ¢isla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a Bullseye.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Cislo terée se zobrazi na LCD displeji; vyhrava hrag, ktery jako prvni trefi v§echny terce tiikrat. 132 — terée se zobrazuji v pofadi 15, 4, 8,
14, 3. 141 — zobrazte ¢isla tercli v pofadi 17, 13, 9, 7, 1. 168 — zobrazte tere v poradi: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — zobrazte ter¢e v poradi 19,
10, 18, 5, 11. Kazdy ter€¢ musi byt zasazen tfikrat, nez se prejde k dalSimu. Jednoducha oblast se pocita jako 1 zasah. Dvojita oblast se
pocita jako 2 zasahy. Trojita oblast se pocita jako 3 zasahy.

e G28 Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) pfedstavu;ji zivoty hrace. Pfed za¢atkem hry se na LED displeji objevi zprava ,SEL", coz znamena, ze si
kazdy hra¢ musi vybrat své cilové &islo. Pokud si prvni hra¢ vybral cilové Eislo hodem Sipky, toto Cislo se zobrazi na LCD displeji.
Stisknutim tla¢itka ,NEXT" vyberete cil dal$iho hrace. Jakmile vSichni hrac¢i dokonéi vybér svych cill, hra za¢ina. Hraci zacnou hazet
Sipky. Pouze hrag, ktery trefi svij cil, se stane zabijakem a zabije jiného hrace. Pokud je &islo hrace zasazeno soupefem (ktery je
zabijakem), jeho zivot se snizi o 1 a toto se zobrazi na LCD displeji. Pokud zabijak trefi své vlastni Cislo, je diskvalifikovan a jeho zivot se
15, 17, 19, 21) pfedstavuji pocatecni body zdravi hracu. Vyhrava posledni zbyvajici hra¢ a hra konéi. Hry se musi zdcastnit alespori 2
hragi.

e G229 Killer — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Pouze cCisla v oblasti double. Pocitaji se pouze &isla v oblasti double. Ostatni pravidla jsou stejna jako v G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Pocita se pouze Cislo v trojité oblasti. Ostatni pravidla jsou stejna jako v G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) jsou pevné dané body. Hra vybere cilové ¢islo podle poradi tahll v rozmezi 1 az 18 (1 pro tah 1, 2 pro
tah 2 atd.). Hra¢ by se mél snazit dosahnout co nejnizSiho skére. Pokud vSechny hody minou cil, skére se zvySi o 5 bodl. Zasah do
trojité zony pfinasi 1 bod. Zasah do dvojité zény pfinasi 2 body. Zasah do jednoduché zény pfinasi 3 body. K ukonéeni tohoto tahu
muzete hodit 1, 2 nebo 3 Sipky; pocita se posledni hod. Pokud trefite jednoduchou zénu a jste spokojeni se skére 3 bodl, mizete
postoupit do dalSiho kola. Pokud dosahnete skore, se kterym nejste spokojeni, mizete pokracovat v hazeni na ter¢. Pokud vSak nakonec
minete ter&, bohuzel se to pocita jako 5 bodu. Hra¢ je vyfazen, pokud jeho body dosahnou nebo prekroéi stanoveny pocet. Pokud zbyva
pouze 1 hraé nebo bylo dokonéeno celkem 18 tah(, hra konéi. Cim méné bodd, tim lep$i pozice.
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RESENi PROBLEMU

e  Zadné napajeni — Zkontrolujte, zda jsou baterie spravné vlozeny, nebo zda nejsou slabé &i vybita.

. Hra nezaznamenava skore — Zkontrolujte, zda je hra v rezimu nastaveni nebo zda byla pozastavena. Stisknéte tlacitko
START/NEXT a zkontrolujte, zda se hra spusti. Mizete také zkontrolovat, zda nejsou zaseknuté nékteré segmenty skore
nebo funkéni tlaCitka. Mezi hody je vyzadovana urcita elektronicka a mechanicka odezva. Pokud jsou dva hody provedeny
pfiliS blizko u sebe, odstrarite druhy Sipku a hodte znovu, aby se skére zaznamenalo spravné.

e  Zaseknuty segment nebo tlacitko — Béhem prepravy nebo v pribéhu bézné hry se mohou skérovaci segmenty do¢asné
zaseknout. V této situaci bude automatické skérovani pozastaveno. Segment miizete odblokovat jemnym odstranénim
Sipky nebo posunutim segmentu prstem. Hru Ize poté obnovit a skérovaci funkce se vrati do normalu.

e  Odstranéni zlomenych hrot — K odstranéni zliomeného hrotu nepouzivejte ostré nebo kovové nastroje — mohly by
poskodit hraci plochu. Pokud fragment hrotu vyéniva nad povrch terée, opatrné jej odstrarite prsty nebo plastovou
pinzetou. Pokud je zlomeny hrot v jedné roviné s povrchem terCe a nelze jej uchopit, nesnazte se jej protlacit skrz terc;
mohlo by to zvétsit otvor nebo poskodit senzor terée. Obratte se na autorizované servisni stfedisko nebo pouzijte
specialni nastroj na odstran&ni mékkych hrottl (tzv. ,tip remover”), pokud jej vyrobce nabizi. Cim t&28i je Sipka, tim vétsi je
riziko zlomeni hrotu — pouzivejte hroty doporu¢ené vyrobcem a pravidelné je vymériujte.

e Elektrické nebo elektromagnetické ruseni — V pfipadé elektromagnetického ruSeni muze dojit k poruse nebo zastaveni
¢innosti elektroniky terce. (Napfiklad: silna bourka, silné elektromagnetické ruseni, elektrostaticky vyboj, blizkost
elektromotoru nebo mikrovinné trouby). Chcete-li obnovit normalni provoz, vyjméte na nékolik sekund baterie a poté je
znovu vlozte. Nezapomerite také odstranit zdroj ruseni.

PECE O TERC

DULEZITE! PFed gi§ténim vinkym hadikem vyjméte baterie. Sipkové terée by se mély Sistit pouze vihkym hadFikem! Nedovolte, aby se
voda dostala do prostoru pro baterie, tlaCitek nebo elektroniky. PFi ¢astém pouzivani se pfedni povrch zafizeni pravdépodobné zaspini.
Celni plochu, tlagitka a displej &istéte vihkym hadfikem. Doporugujeme pouZit roztok vody s malym mnozstvim jemného gisticiho
prostfedku. Poté otfete do sucha mékkym, suchym hadfikem. Pokud Sipkovy ter¢ nehodlate delSi dobu pouzivat, je vhodné jej zakryt
hadfikem, aby byl chranén pfed prachem. Vyrobek vzdy skladujte na suchém a Cistém misté pfi pokojové teploté.

Toto zafizeni je elektrické a elektronické zafizeni. Dodrzujte prosim mistni pfedpisy: odevzdejte své staré \g
elektrické zafizeni do uréeného shérmého dvora. s
|
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Tak, fordi du har kebt dette elektroniske dartspil. Det computerbaserede pointsystem ger spillet nemt og
underholdende. Med 31 indbyggede spil og over 285 muligheder og variationer at vaelge imellem vil bade begyndere og
mere erfarne spillere finde spil, der passer til dem. Op til 8 spillere kan spille pa samme tid. Fgr du starter spillet, bedes
du laese vejledningen og gemme den til senere brug.

ADVARSEL &

Dette produkt er ikke et legetgj. Det er beregnet til unge fra 14 ar og voksne. Mindredrige ma kun bruge
produktet under opsyn af en voksen. Produktet indeholder sméa dele — risiko for at sluge. Opbevares
utilgeengeligt for sma bern.

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

Veelg en stabil, lodret veeg med mindst 3 m fri plads foran dartskiven. Undga placeringer i neerheden af
gangarealer, dgre og vinduer. Sgrg for, at dartskiven er fastgjort sikkert og ikke kan falde ned.

Brug kun enheden indendgrs. Beskyt den mod fugt, regn, hgje og lave temperaturer samt direkte
udsaettelse for varmekilder. Udszet den ikke for langvarig sollys.

Montering skal udfgres af voksne. Forsgg ikke at reparere eller modificere apparatet selv; hvis det er
beskadiget, skal du kontakte et autoriseret servicecenter. Demonter ikke kabinettet eller de
elektroniske komponenter.

INDHOLD | SETTET

Saettet indeholder: en elektronisk dartskive, 6 dartpile med blgde spidser, 50 ekstra spidser, en brugervejledning og monteringsmateriale.

INSTALLATION %

Brug de medfglgende monteringskomponenter til installation: veegplugger og skruer.

Monter tavlen i overensstemmelse med installationsdiagrammet. Nar den er heengt op, skal midten

af bullseye veere 173 cm over gulvet. Kastelinjen skal vaere 237 cm fra overfladen
malet. Efter montering skal du kontrollere, at malet sidder fast pa veeggen og ikke bevaeger sig 2sam”
under brug. Sgrg for, at der er ca. 3 m fri plads foran malet. Skru to
skruer ind i referencemzerkerne, indtil skruehovederne stikker ca. 1/2 cm ud fra veeggen. Juster pa

bagsiden af spillet med skruehovederne, og monter derefter spillet. Det kan veere ngdvendigt at

justere skruerne, indtil skiven sidder taet mod veeggen. : =

INSTALLATION

Dartskiven drives af 3 x 1,5 V AA (LR6) batterier. Batterirummet kan abnes bagfra for at seette
batterierne i. For at spare pa batterierne er denne dartskive udstyret med en automatisk
slukkefunktion. Hvis dartskiven ikke er i brug, slukker den automatisk efter 30 minutter. Batterier
medfalger ikke.

BATTERISIKKERHED

VIGTIGT

173m

23Tm

Batterier skal udskiftes af en voksen.

Engangsbatterier ma ikke genoplades.

Genopladelige batterier skal fijernes fra enheden inden opladning.
Genopladelige batterier ma kun oplades under opsyn af en voksen.
Bland ikke forskellige batterityper eller nye og brugte batterier.
Brug kun batterier af samme eller tilsvarende type som anbefalet.
Saet batterierne i med den korrekte polaritet.

Fjern brugte batterier fra enheden.

Kortslut ikke stremterminalerne.

Fjern batterierne, hvis produktet ikke skal bruges i leengere tid.
Hvis et batteri lsekker, ma du ikke rere ved elektrolytten med bare haender. Fjern batterierne forsigtigt, og
renggr batterirummet med en tor klud. Hvis elektrolytten kommer i kontakt med din hud eller dine gjne, skal
du skylle med rigeligt vand og konsultere en laege.

Opbevar batterier utilgaengeligt for bern; indtagelse af et batteri kan veere sundhedsfarligt.

Batterier ma ikke smides i ild eller vand. Aflever brugte batterier pa et dertil indrettet indsamlingssted;

de ma ikke smides ud med husholdningsaffaldet.

Dartskiven er udelukkende beregnet til brug med lette dartpile med blgde spidser. Vi anbefaler, at du bruger de dartpile, der
folger med saettet. Forsag ikke at bruge dartpile med stalspidser, laengere dartpile (maksimal spidslaengde 2,5 cm) eller tungere
dartpile (maksimal vaegt 12 g), da dette vil beskadige skiven. Vent et gjeblik mellem kastene for at sikre, at tavlens mekanisme
og elektronik kan registrere pointen korrekt. Hvis to kast foretages for taet pa hinanden, skal du fierne den anden pil og kaste
igen for at sikre, at din score registreres korrekt.
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POINT-SYSTEM

Coutle —5% ]
e "Single" — point scoret fra segmentet Hmf == ]
e "Double" — point scoret fra segmentet fordobles Tigle ]
e  "Triple" — point scoret fra segmentet tredoblet ——1 |
e  "Bull's-Eye" — 25 point | i
e  "Double Bull's-Eye" — 50 point o

255 — 14

BESKRIVELSE AF KNAPPER Dinie 25 scve = )

. Hold knappen "GAME/POWER" nede for at slukke for strammen. Tryk pa knappen "GAME/POWER" for at teende for strammen
eller skifte spilnummer, mens strammen er taendt.
. "OPTION"-knappen bruges til at veelge et underspil.

LYDSIGNALER
o "Laser" — en lyd, der afspilles, nar pilen rammer tavlen.
e  "Double" — en lyd, der angiver et hit i Double-sektoren (score x2)

e "Triple" — en lyd, der angiver et hit i Triple-segmentet (score x3)

o "Score" — en lyd, der angiver, at der er opnaet en score i det aktuelle spil.

o “Close” — en lyd, der angiver afslutningen af det segment, der scores.

e  "Open" - en lyd, der angiver abningen af det segment, der scores.

e “Winner” — lyden angiver, at den farste vinder er fundet.

3 “Bull’'s-Eye” — en lyd, der angiver et hit i Bull's-Eye-segmentet (25 point)

o "Next" — lyden angiver, at den neeste spiller skal spille, efter at den forrige spiller har kastet tre dartpile

¢ "Ye"-lyden angiver, at malssegmentet er blevet ramt.

e "Sorry" — denne lyd angiver, at malssegmentet ikke er blevet ramt*.

. bruges til at vaelge antallet af spillere, for spillet starter; standardveerdien er 2.

. “DOUBLE"-knappen bruges udelukkende til GO1- og G02-tilstande; se spilmanualen for detaljer.

e  "SOUND’-knappen bruges til at justere lydstyrken fra 0 til 7; standardlydstyrken er 5. Hold "SOUND”-knappen nede i 3
sekunder for at skifte pointteelling for malskivens indre/ydre center (50/50)/(25/50) (for GO1, G02).

e  "START/NEXT"-knappen bruges til at starte spillet eller ga videre til den nzeste spiller.

. Hvis en knap eller et terningetal holdes nede i mere end 10 sekunder, vises fglgende besked pa LCD-displayet

*Antallet af bip kan variere afhaengigt af model og spiltilstand.

SPILLETS REGLER

e G01 Count Down (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Efter hvert slag treckkes antallet af point, der er scoret pa det pagaeldende kast, fra spillerens score; den spiller, hvis score falder til 0,
vinder. Hvis en spillers score falder til under 0, kaldes dette en "burst", og scoren for den pageeldende runde annulleres og nulstilles til
den forrige rundes score. En spiller kan veelge "Double"-indstillingen, fer spillet begynder:

. Double In — for at starte skal spilleren ramme dobbelt.

. Double Out — for at afslutte spillet skal dobbeltfeltet rammes; hvis spillerens score falder til 1, annulleres resultatet af den
pageeldende runde og nulstilles til den forrige rundes score.

] Double In/Out — dobbeltfeltet skal rammes for at begynde at score point eller for at afslutte spillet; hvis spillerens score falder til
1, annulleres resultatet af den runde og gendannes til den forrige runde.

Hvis der er mere end 1 spiller, og kun 1 spiller er tilbage i spillet, slutter spillet, og den sidste spiller indtager den endelige placering direkte.
Skift mellem 50/25-funktionen: tryk og hold nede i 3 sekunder; point for det indre/ydre bullseye er 50/50 eller 25/50. Med muligheden for

at vaelge 50/50 bull (bade indre og ydre bullseye er 50) eller 25/50 bull (indre bullseye er 50 og ydre er 25) kan der veelges i alt 14
varianter i hvert spil.

. G02 Team Count Down

Spillet involverer 2—4 hold; reglerne er de samme som i G01

e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) et hit i et hvilket som helst omrade giver et point
L] (205, 210, 215, 220) — et hit i et hvilket som helst dobbeltomrade giver et point
. (305, 310, 315, 320) — et hit i et tredobbelt omrade giver point

5” nummer 1 — nummer 5, “10” nummer 1 — nummer 10, “15” — nummer 1 — nummer 15, “20” — nummer 1 — nummer 20. Spilleren skal
ramme det viste tal; hvis malet rammes, vises det neeste tal pa skaermen; den spiller, der rammer alle tallene, vinder. Hvis der er mere
end 1 spiller, og kun 1 spiller er tilbage i spillet, slutter spillet, og den sidste spiller indtager direkte den endelige placering.

e GO04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
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Hver spillers point lsegges sammen for hvert vellykket kast, og den spiller, hvis pointtal nar eller overstiger det fastsatte mal, er vinderen.
Hvis der er mere end én spiller, og der kun er én spiller tilbage ved slutningen af spillet, afsluttes spillet, og den sidste spiller placeres
straks pa sidstepladsen.

e  GO05 Standard Cricket (E00, E20, E25)

Kun 15, 16, 17, 18, 19, 20 og "bull's eye" teeller. Pointregler:

. Enkelt segment — 1 point
. Dobbelt segment — 2 point
. Triple — 3 point

EQO — ethvert tal til at starte med, raekkefalgen er ligegyldig. E20 — ram "20" 3 gange til at starte med, efterfulgt af 19, 18, 17, 16, 15 og
"bull's eye". E25 — ram "bull's eye" 3 gange for at starte, efterfulgt af 15, 16, 17, 18, 19, 20. Hvert tal pa tavlen er repraesenteret af 3
LCD-segmenter; hvis tallet rammes, lyser det tilhgrende LCD-segment op. For at dbne et tal og begynde at score point skal tallet rammes
3 gange. Men hvis alle spillere har "abnet" et givet tal, er det "lukket", og ingen spiller kan score point for det. En spiller bgr "abne" et mal
sa tidligt som muligt for at begynde at score point. Hvis en spiller 'abner' et tal, og en modstander ikke 'lukker' det mal, kan spilleren
fortsaette med at ramme det tal for at opna en hgjere score. Nar hver spiller har ramt et tal tre gange og lukket det, tildeles der ikke flere
point for at ramme det tal, og spilleren skal veelge et andet tal. Hvis en spiller 'lukker' alle tallene, slutter spillet, og spilleren med den
hgjeste score vinder.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Kun rammer i sektionerne 15, 16, 17, 18, 19, 20 og "bull's eye" teeller. Pointregler:

. Enkelt segment — 1 point
. Dobbelt segment — 2 point
. Triple — 3 point

000 — ethvert tal til at starte med, reekkefalgen er ligegyldig. 020 — ram "20" tre gange til at starte med, efterfulgt af 19, 18, 17, 16, 15 og
"bull's eye". 025 — ram "bull's" 3 gange til at starte med, efterfulgt af 15, 16, 17, 18, 19, 20. Hvert tal repreesenteres af 3 LCD-segmenter;
hvis tallet rammes, vises det tilsvarende LCD-segment. Vinderen er den spiller, der fgrst rammer alle de rigtige tal 3 gange. Hvis der er
mere end 1 spiller, og kun 1 spiller er tilbage i spillet, slutter spillet, og den sidste spiller indtager direkte den sidste plads.

. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Kun tallene 15, 16, 17, 18, 19, 20 og "bull's eye" er gyldige. Pointregler:

] Enkelt segment — 1 point
. Dobbelt segment — 2 point
= Triple — 3 point

CO00 — ethvert tal til at starte med; raekkefglgen er ligegyldig. C20 — ram "20" tre gange til at starte med; de efterfelgende sekvenser er
19, 18, 17, 16, 15 og "bull's eye". C25 — ram "bull's eye" 3 gange for at starte, efterfulgt af 15, 16, 17, 18, 19, 20. Hvert tal repreesenteres
af 3 LCD-segmenter; hvis tallet rammes, lyser det tilsvarende LCD-segment op. For at abne et tal og begynde at score point skal tallet
rammes 3 gange. Men hvis alle spillere har 'abnet' et givet tal, er det 'lukket', og ingen spiller kan score point for det. Der tildeles point til
alle spillere undtagen den aktuelle. En spiller bgr 'abne’ et mal sa tidligt som muligt for at ggre det muligt at score. Hvis en spiller 'abner’
et tal, og en modstander ikke 'lukker' det mal, kan spilleren fortseette med at ramme det tal for at opna en hgjere score. Nar en spiller har
ramt et tal tre gange og 'lukket' det tal, giver yderligere rammer pa det tal ikke point; spilleren bar veelge et andet tal. Hvis en spiller
'lukker’ alle tallene, slutter spillet, og spilleren med den laveste score vinder.

e GO8 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Spillet ligner GO6 No Score Cricket, BORT SET FRA at nar du 'lukker' et tal, og dine modstandere ikke har gjort det, kan du fjerne dine
modstanderes point ved at ramme det samme tal igen. Vinderen er den spiller, der har 'lukket' alle tallene. Hvis der er mere end én spiller,
og kun én spiller er tilbage i spillet, slutter spillet, og den sidste spiller placeres direkte pa sidstepladsen.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Spillet ligner GO5 Standard Cricket. BORT SET FRA at de numre, der skal rammes i spillet, er endret fra "15 til 20 og bullseye" til "1 til 6
og bullseye".

e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, 11, -13, -15, -17, -19, -21)

Computeren viser tilfeeldigt et tal, som spilleren skal ramme. Der traekkes et point fra for hvert vellykket hit. Point fra enkelt-, dobbelt- og
tredobbeltomraderne omkring maltallet er gyldige. Den ferste spiller, der nar nul, startende fra startpunktet, vinder. Hvis spilleren ikke
rammer malet inden for 10 sekunder, betragtes kastet som en fejl, og malet skifter automatisk til et andet tilfaeldigt tal, som spilleren skal
ramme med sit neeste kast. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 angiver henholdsvis startpunkterne 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)
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Dette geelder, nar et hvilket som helst scoringssegment rammes. (03,04...15...) angiver det samlede antal kast pr. spil. Der er tre kast pr.
runde. Ram segmenter med enkelt point for at score x1. Ram segmenter med dobbelt point for at score x2. Ram segmenter med
tredobbelt point for at score x3. Nar alle runder er afsluttet, er spilleren med den hgjeste score vinderen.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Hver spiller skal beveege sig rundt pa braettet for at score point fra 1 til 20 og derefter ramme midten af bullseye. Der skal kastes en pil for
hvert tal, og den spiller, der har den hgjeste score, vinder. Computeren viser det tal, som spilleren skal ramme. Hver spiller kan score
point pa alle gyldige segmenter (enkelt X 1, dobbelt X 2, tredobbelt X 3), og mulighederne varierer som falger:

] LO1: spillet starter fra segment 1
. LO5: spillet starter fra segment 5
] L10: spillet starter fra segment 10
. L15: spillet starter fra segment 15

Nar alle runder er afsluttet, er spilleren med den hgjeste score vinderen.

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

003 — 021 angiver mellem 3 og 21 liv. Hvis en spillers score er lavere end den forrige spillers, slukkes et livslys, hvilket betyder, at
spilleren mister et liv. Hvis en spiller trykker pa 'Start/Naeste' for at springe en tur over, slukkes et livslys, hvilket betyder, at spilleren mister
et liv. En spiller er ude af spillet, nar vedkommende har mistet alle sine liv. Den sidste spiller, der er tilbage, er vinderen. Dette spil kreever
mindst 2 spillere.

e G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Dette spil spilles p& samme made som G13 Legs Over, med falgende UNDTAGELSE. Malscoren er den laveste score i hver runde. Et
forfejlet kast skal teelles som 60 ved at trykke pa 'NEXT'-knappen. U03-U21 angiver 3 til 21 liv. Displayet i Cricket-tilstand teeller ned, hvor
mange liv der er tilbage.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Dette spil bestar af 12 runder med tre kast hver. Malet er at score sa mange point som muligt fra de angivne tal. De angivne tal for hver
runde er:

Runde 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B | alt:

Spiller

D: Dobbelt T: Trippel B: Bull

Der gives kun point for rammer inden for det angivhe omrade. Alle rammer teeller til deres palydende veerdi. Hvis alle tre af en spillers kast
rammer uden for det angivne omrade, halveres den samlede score for disse kast. Den spiller, der har den hgjeste score ved slutningen,
er vinderen.

e G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) repraesenterer spillerens resterende liv. Brasttet genererer et maltal ved spillets start. Hvis spilleren
rammer malet med sit forste eller andet kast, kan vedkommende generere et nyt mal med de resterende kast. Hvis spilleren genererer et
nyt mal ved det andet kast, behgver vedkommende ikke et tredje kast; hvis spilleren rammer mélet ved det tredje kast eller rammer helt
forbi, genererer det elektroniske mal tilfeeldigt et nyt mal til den naeste spiller. Hvis en spiller ikke rammer det angivne mal i en given tur,
mister vedkommende 1 liv, antallet af liv reduceres med 1, og den naeste spiller fortsaetter med at kaste. Hvis en spillers liv falder til 0, er
vedkommende ude af spillet. Et dobbelt eller tredobbelt af tallet pa malet er ogsa gyldigt. Den sidste spiller, der er tilbage, er vinderen.
Der kreeves mindst 2 spillere for at spille.

e  G17 Big Little - Sveer (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) angiver antallet af livspoint, der er tilbage for spilleren. Ram ngjagtigt det samme
tal som malet. Forskellen ligger i, om det er et enkelt-, dobbelt- eller tredobbelt-traef. De gvrige regler er de samme som i G16 Big Little —
Simple.

e  G18 Farve (100, 200, 300, 400, 500)

| starten af spillet vaelger spiller 1 en farve ved det farste kast; farverne for spiller 3, 5 og 7 er de samme som spiller 1’s; farverne for
spiller 2, 4, 6 og 8 er de modsatte; de to farver er sort og brun; 20 er sort, 1 er brun og sa videre. Bullseye kan ikke vaelges som farve. Det
kast, hvor farven veelges, teeller ikke med i de tre kast, for en farve er valgt. Hvis der ikke veelges en farve, kan den aktuelle spiller ikke
give turen videre til den naeste spiller. Hvis der vaelges en farve, begynder pointteellingen. Der gives point for tal i spillerens farve og for at
ramme midten af bullseye. Tal i modstanderens farve giver ikke point. Den spiller, hvis score farst overstiger det fastsatte mal, er
vinderen. Hvis der er mere end én spiller, og kun én spiller er tilbage i spillet, slutter spillet, og den sidste spiller placeres straks pa
sidstepladsen.

e  G19 Bonusfarve (100, 200, 300, 400, 500)
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Reglerne er i det vaesentlige de samme som i G18 Farve, bortset fra at: hvis en spiller kaster dart i en modstanders farve, far alle spillere i
den farve point, der laegges til deres samlede score. Hvis der er mere end én spiller tilbage, og kun én spiller er tilbage i spillet, slutter
spillet, og den sidste spiller placeres straks pa sidstepladsen.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Reglerne er i det vaesentlige de samme som i G18 Colour, bortset fra at: hvis en spiller kaster en pil i en modstanders farve, traekkes
disse point fra den pageeldende spillers samlede score. Hvis der er mere end én spiller tilbage i spillet, slutter spillet, og den sidste spiller
indtager direkte sidstepladsen.

. G21 Farve uden point (3, 4, 5, 6, 7)

Ved spillets start veelger spiller 1 en farve med det farste kast. Farverne for spiller 3, 5 og 7 er de samme som spiller 1's, og farverne for
spiller 2, 4, 6 og 8 er de modsatte. De to farver er sort og brun; 20 er sort, 1 er brun osv. Bullseye kan ikke vaelges som farve. Det kast,
der bruges til at vaelge en farve, teeller ikke med i de tre kast, for en farve er valgt. Hvis der ikke veelges en farve, kan den aktuelle spiller
ikke give turen videre til den naeste spiller. Nar en farve er valgt, begynder dartspillet. Rammer man et segment i spillerens farve og
midten af malet, ages antallet af livspoint med 1. At ramme et felt i modstanderens farve reducerer antallet af livspoint med 1. En spiller er
ude, hvis antallet af livspoint falder til 0. Ved spillets start har hver spiller 3, 4, 5, 6 eller 7 livspoint. Nar der kun er 1 spiller tilbage, slutter
spillet, og den sidste spiller er vinderen. Der skal veere mindst 2 personer for at spille dette spil.

e  G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

| starten af spillet vaelger spiller 1 en farve med sit ferste kast. Spiller 3, 5 og 7 har samme farve som spiller 1, mens spiller 2, 4, 6 og 8
har den modsatte farve. De to farver er sort og brun, hvor 20 er sort, 1 er brun og sa videre. Midten af tavlen kan ikke vaelges som farve.
Det kast, der vaelger farven, teeller ikke med i de tre kast, fgr en farve er valgt. Hvis der ikke vaelges en farve, kan den aktuelle spiller ikke
give turen videre til den naeste spiller. Hvis der veelges en farve, begynder pointteellingen. Der gives point for rammer i spillerens farve og i
midten af malet. Rammer i modstanderens farve giver ikke point. 5, 10, 15, 20 er det fastsatte antal kast. Nar det fastsatte antal kast er
afsluttet, slutter spillet, og spilleren med den hgjeste score er vinderen.

. G23 Skydning I (- - -)

Hver spiller kaster 3 dartpile i en enkelt runde; pointene leegges sammen for hver spiller, og den spiller, der har den hgjeste score, far 1
point for den runde. Hvis en spillers point nar op pa 7, kares den spiller som vinder, og spillet slutter. Jo hgjere score, jo bedre placering.

e  G24 Shooting Il (- - =)

Reglerne er i det vaesentlige de samme som i G23, bortset fra at: Kun 15, 16, 17, 18, 19, 20 og bullseye teeller.

e  G25 Skydning lll (- - -)

Reglerne er i det vaesentlige de samme som i G23 Skydning, bortset fra at: hvis en spillers score er 4, eller antallet af ture er 7, slutter
spillet. Jo hgjere score, jo bedre placering.

e  G26 Skydning IV (- - -)

| det vaesentlige er reglerne de samme som i G25 Skydning lll, bortset fra at: Kun 15, 16, 17, 18, 19, 20 og Bullseye teller.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Maltallet vises pa LCD-skaermen; den spiller, der fgrst rammer alle mal 3 gange, vinder. 132 — mal vises i reekkefglgen 15, 4, 8, 14, 3. 141
— vis malnumre i reekkefglgen 17, 13, 9, 7, 1. 168 — vis mal i raekkefglgen: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — vis malene i reekkefalgen 19, 10, 18, 5,
11. Hvert mal skal rammes 3 gange, far man gar videre til det neeste. Et enkelt omrade teeller som 1 rammer. Et dobbelt omrade taeller
som 2 rammer. Et tredobbelt omrade teeller som 3 rammer.

e G28 Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) repraesenterer spillerens liv. Inden spillet begynder, vises meddelelsen 'SEL' pa LED-displayet, hvilket
angiver, at hver spiller skal vaelge sit malnummer. Hvis den farste spiller har valgt et madlnummer ved at kaste en pil, vises dette nummer
pa LCD-displayet. Tryk pa "NEXT" for at veelge den naeste spillers mal. Nar alle spillere er faerdige med at vaelge deres mal, begynder
spillet. Spillerne begynder at kaste dartpile. Kun den spiller, der rammer sit mal, bliver dreeberen og dreeber en anden spiller. Hvis en
spillers nummer rammes af en modstander (som er draeberen), reduceres vedkommendes liv med 1, og dette vises pa LCD-skaermen.
Hvis draeberen rammer sit eget nummer, diskvalificeres vedkommende, og vedkommendes liv reduceres med 1. Dreeberen skal reducere
modstanderens livspoint s& meget som muligt. Hvis en spiller rammer forbi et tal pa malet, afgiver malet et bip. Tallene (3, 5, 7, 9, 11, 13,
15, 17, 19, 21) repraesenterer spillerens starthelbredspoint. Den sidste tilbagevaerende spiller vinder, og spillet slutter. Der skal vaere
mindst 2 spillere med i spillet.

e  G29 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Kun tal inden for dobbeltomradet. Kun tal inden for dobbeltomradet teeller. De gvrige regler er de samme som i G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
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Kun tallet i det tredobbelte omrade teeller. De gvrige regler er de samme som i G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) er de faste pointtal. Spillet vaelger et maltal i henhold til turordenen fra 1 til 18 (1 for tur 1, 2 for tur 2
osv.). Spilleren skal sigte efter det lavest mulige pointtal. Hvis alle kast rammer forbi malet, stiger pointtallet med 5. Et hit i
tredobbeltzonen giver 1 point. Et hit i dobbeltzonen giver 2 point. Et hit i enkeltzonen giver 3 point. Du ma kaste 1, 2 eller 3 pile for at
afslutte denne tur; det sidste kast teeller. Hvis du rammer et enkelt omrade og er tilfreds med en score pa 3 point, kan du ga videre til
naeste runde. Hvis du opnar en score, du ikke er tilfreds med, kan du fortseette med at kaste mod dartskiven. Men hvis du i sidste ende
rammer forbi dartskiven, teeller det desveerre som 5 point. En spiller er ude, hvis vedkommendes point nar eller overstiger det fastsatte
antal. Hvis der kun er 1 spiller tilbage, eller der er gennemfgrt i alt 18 runder, slutter spillet. Jo faerre point, jo bedre placering.

FEJLFINDING

. Ingen strem — Kontroller, at batterierne er sat korrekt i, eller at de er svage eller flade.

e  Spillet registrerer ikke point — Kontroller, om spillet er i opsaetningsmode eller er sat pa pause. Tryk pa START/NEXT-
knappen for at se, om spillet starter. Du kan ogsa kontrollere, om der er nogen pointssegmenter eller funktionsknapper,
der sidder fast. Der er en pakraevet elektronisk og mekanisk responstid mellem kastene. Hvis to kast foretages for teet pa
hinanden, skal du fijerne den anden pil og kaste igen for at registrere point korrekt.

. Fastklemt segment eller knap — Under transport eller i Igbet af normal spil kan scoringssegmenterne midlertidigt saette
sig fast. | denne situation vil den automatiske scoring blive suspenderet. Du kan friggre segmentet ved forsigtigt at fierne
pilen eller flytte segmentet med fingeren. Spillet kan derefter genoptages, og scoringsfunktionerne vil vende tilbage til
normal.

. Fjernelse af brudte spidser — Brug ikke skarpe eller metalveerkigijer til at fierne en brudt spids — de kan beskadige
spillefladen. Hvis et fragment af spidsen stikker op over tavlens overflade, skal du fijerne det forsigtigt med fingrene eller
en plastpincet. Hvis den brudte spids flugter med tavlens overflade og ikke kan gribes, skal du ikke forsgge at tvinge den
igennem tavlen; dette kan udvide hullet eller beskadige tavlens sensor. Kontakt et autoriseret servicecenter, eller brug et
specialveerktgij til fiernelse af softspidser (en sakaldt 'spidsfierner'), hvis producenten tilbyder et sadant. Jo tungere pilen er,
desto starre er risikoen for, at spidsen knaekker — brug spidser, der anbefales af producenten, og udskift dem
regelmaessigt.

. Strom- eller elektromagnetisk interferens — | tilfaelde af elektromagnetisk interferens kan darttavlens elektronik fungere
forkert eller holde op med at virke. (For eksempel: en voldsom storm, steerk elektromagnetisk interferens, elektrostatisk
afladning, neerhed til en elmotor eller en mikrobglgeovn). For at genoprette normal drift skal du fjerne batterierne i et par
sekunder og derefter seette dem i igen. Husk ogsa at fierne kilden til interferensen.

PLEJE AF DARTTAVLEN

VIGTIGT! Fjern batterierne, far du renger med en fugtig klud. Dartskiver ma kun renggres med en fugtig klud! Undga, at der kommer
vand ind i batterirummet, pa knapperne eller i elektronikken. Ved hyppig brug vil enhedens forside sandsynligvis blive snavset. Renger
frontfladen, knapperne og skeermen med en fugtig klud. Vi anbefaler at bruge en oplasning af vand med en lille maengde mildt
rengeringsmiddel. Ter derefter af med en blad, ter klud. Hvis du ikke har teenkt dig at bruge dartskiven i laengere tid, anbefales det at
daekke den til med en klud for at beskytte den mod st@v. Opbevar altid produktet pa et tert og rent sted ved stuetemperatur.

Denne enhed er elektrisk og elektronisk udstyr. Serg for at overholde de lokale regler: Aflever dit gamle \g
elektriske udstyr pa en godkendt affaldsindsamlingsplads. e
I
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Vielen Dank, dass Sie sich fiir dieses elektronische Dartspiel entschieden haben. Dank des computergesteuerten
Punktesystems ist das Spiel einfach und macht Spal3. Mit 31 integrierten Spielen und tber 285 Optionen und Varianten
finden sowohl Anfanger als auch erfahrene Spieler das passende Spiel fir sich. Es kdnnen bis zu 8 Spieler gleichzeitig
spielen. Bitte lesen Sie vor Spielbeginn die Anleitung durch und bewahren Sie sie zum spéateren Nachschlagen auf.

WARNHINWEISE&

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

e  Werfen Sie Darts nur auf die Dartscheibe; niemals auf Personen, Tiere oder andere Gegenstande.
Verwenden Sie ausschlieltlich Soft-Tip-Darts; die Verwendung von Steel-Tip-Darts kann die
Dartscheibe beschadigen und zu Verletzungen fiihren.

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

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

. Die Montage sollte von Erwachsenen durchgefiihrt werden. Versuchen Sie nicht, das Geréat selbst zu
reparieren oder zu modifizieren; wenn es beschadigt ist, wenden Sie sich an einen autorisierten
Kundendienst. Zerlegen Sie weder das Gehause noch die elektronischen Komponenten.

INHALT DES SETS

Das Set enthélt: eine elektronische Dartscheibe, 6 Darts mit Soft-Spitzen, 50 Ersatzspitzen, eine Bedienungsanleitung und
Montagematerial.

INSTALLATION T,

Verwenden Sie flr die Installation die mitgelieferten Befestigungsteile: Dibel und Schrauben.
Befestigen Sie die Scheibe gemal der Montageanleitung. Nach dem Aufhangen sollte sich die
Mitte des Bullseyes 173 cm lber dem Boden befinden. Die Wurflinie sollte 237 cm von der
Oberflache. Uberpriifen Sie nach der Montage, ob das Dartboard fest an der Wand sitzt und sich 2s0n” .
wahrend des Gebrauchs nicht bewegt. Stellen Sie sicher, dass vor dem Dartboard etwa 3 m

Freiraum vorhanden ist. Schrauben Sie zwei Schrauben in die Markierungen, bis die
Schraubenkdpfe etwa 1/2 cm aus der Wand herausragen. Richten Sie die Markierungen auf der
Ruckseite der Scheibe an den Schraubenképfen aus und montieren Sie dann die Scheibe. - —

Maoglicherweise miissen Sie die Schrauben nachjustieren, bis die Scheibe biindig an der Wand wrm

anliegt. 'ﬁ%

INSTALLATION xf
Das Dartboard wird mit 3 x 1,5 V AA (LR6)-Batterien betrieben. Das Batteriefach I&sst sich von der (o] (iﬁ

Rickseite 6ffnen, um die Batterien einzulegen. Um Batterielaufzeit zu sparen, ist dieses Dartboard
mit einem Auto-Off-Modus ausgestattet. Wenn das Dartboard nicht benutzt wird, schaltet es sich
nach 30 Minuten automatisch aus. Batterien sind nicht im Lieferumfang enthalten.

SICHERHEITSHINWEISE ZU BATTERIEN

. Batterien sollten von einem Erwachsenen ausgetauscht werden.

e  Einwegbatterien dirfen nicht wiederaufgeladen werden.

e  Wiederaufladbare Batterien mussen vor dem Laden aus dem Geréat entfernt werden.
e  Wiederaufladbare Batterien dirfen nur unter Aufsicht von Erwachsenen aufgeladen werden.

e Verwenden Sie keine unterschiedlichen Batterietypen oder neue und gebrauchte Batterien zusammen.
¢ Verwenden Sie nur Batterien des gleichen oder eines gleichwertigen Typs, wie empfohlen.

. Legen Sie die Batterien mit der richtigen Polaritat ein.

. Entfernen Sie verbrauchte Batterien aus dem Geréat.

e  SchlielRen Sie die Stromanschlisse nicht kurz.

e  Entfernen Sie die Batterien, wenn das Produkt tber einen langeren Zeitraum nicht benutzt wird.

e Wenn eine Batterie auslauft, beriihren Sie den Elektrolyten nicht mit bloRen Handen. Entfernen Sie die
Batterien vorsichtig und reinigen Sie das Batteriefach mit einem trockenen Tuch. Wenn der Elektrolyt mit lhrer
Haut oder lhren Augen in Kontakt kommt, spiilen Sie diese mit reichlich Wasser aus und suchen Sie einen
Arzt auf.

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

. Werfen Sie Batterien nicht ins Feuer oder ins Wasser. Entsorgen Sie gebrauchte Batterien an einer
dafiir vorgesehenen Sammelstelle; werfen Sie sie nicht mit dem Hausmuill weg.

WICHTIGER HINWEIS
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e Die Dartscheibe ist ausschlieBlich fiir die Verwendung mit leichten Darts mit weichen Spitzen vorgesehen. Wir empfehlen, die
im Set enthaltenen Darts zu verwenden. Versuchen Sie nicht, Darts mit Stahlspitzen, langere Darts (maximale Spitzenlange 2,5
cm) oder schwerere Darts (maximales Dartgewicht 12 g) zu verwenden, da dies die Scheibe beschadigen wiirde. Bitte halten
Sie zwischen den Wiirfen eine kurze Pause ein, damit der Mechanismus und die Elektronik des Boards die Punktzahl korrekt
erfassen kdnnen. Wenn zwei Wiirfe zu kurz nacheinander erfolgen, entfernen Sie den zweiten Dart und werfen Sie erneut, um
sicherzustellen, dass lhre Punktzahl korrekt erfasst wird.

PUNKTESYSTEM

e ,Single* — Punkte aus dem Segment
e  ,Double” — Punkte aus dem Segment, verdoppelt P ——
. ,Iriple“ — Punkte aus dem Segment, verdreifacht ——1
e ,Bull's-Eye* - 25 Punkte |
e  ,Double Bull's-Eye* — 50 Punkte o

25 5core — ) |

Al

BESCHREIBUNG DER TASTEN D 25 sevn = '~

. Halten Sie die Taste ,GAME/POWER" gedriickt, um das Gerat auszuschalten. Driicken Sie die Taste ,GAME/POWER*, um das
Gerat einzuschalten oder die Spielnummer zu andern, wahrend das Gerat eingeschaltet ist.
. Die Taste ,OPTION* dient zur Auswahl eines Unter-Spiels.

AKUSTISCHE SIGNALE

e Laser® - ein Ton, der ertdnt, wenn der Dart die Scheibe trifft.

¢  ,Double” — ein Ton, der einen Treffer im Double-Sektor anzeigt (Punktzahl x2)

e Triple” — ein Ton, der einen Treffer im Triple-Segment anzeigt (Punktzahl x3)

. ~Score” — ein Ton, der anzeigt, dass im aktuellen Spiel eine Punkitzahl erzielt wurde.

. ,Close" — ein Ton, der das Ende des gerade gewerteten Segments anzeigt.

. ,Open“ — ein Ton, der die Er6ffnung des gerade gewerteten Segments anzeigt.

3 +Winner* — der Ton signalisiert, dass der erste Gewinner feststeht.

. ,Bull's-Eye“ — ein Ton, der einen Treffer im Bull's-Eye-Segment anzeigt (25 Punkte)

. ,Next“ — der Ton signalisiert, dass der nachste Spieler an der Reihe ist, nachdem der vorherige Spieler drei Darts geworfen hat

. ,Ye" —der Ton zeigt an, dass das Zielsegment getroffen wurde.

. LSorry“ — dieser Ton zeigt an, dass das Zielsegment nicht getroffen wurde*.

. wird verwendet, um die Anzahl der Spieler vor Spielbeginn auszuwahlen; der Standardwert ist 2.

. Die Taste ,DOUBLE" wird ausschlieRlich fur die Modi GO1 und G02 verwendet; Einzelheiten entnehmen Sie bitte der
Spielanleitung.

e Die Taste ,SOUND* dient zur Einstellung der Lautstarke von 0 bis 7; die Standardlautstérke ist 5. Halten Sie die Taste ,SOUND*
3 Sekunden lang gedriickt, um die Wertung flr das innere/aufere Zentrum der Zielscheibe (50/50)/(25/50) umzuschalten (fir
G01, G02).

. Die Taste ,START/NEXT* dient zum Starten des Spiels oder zum Weitergehen zum nachsten Spieler.

e Wenn eine Taste oder eine Wurfnummer langer als 10 Sekunden gedriickt gehalten wird, erscheint folgende Meldung auf dem
LCD-Display

*Die Anzahl der Signalténe kann je nach Modell und Spielmodus variieren.

SPIELREGELN

e  GO01 Countdown (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Nach jedem Treffer wird die bei diesem Wurf erzielte Punktzahl vom Punktestand des Spielers abgezogen; der Spieler, dessen
Punktestand auf 0 sinkt, gewinnt. Wenn der Punktestand eines Spielers unter 0 fallt, spricht man von einem ,Burst®; die Punktzahl fur
diese Runde wird annulliert und auf den Punktestand der vorherigen Runde zuriickgesetzt. Ein Spieler kann vor Spielbeginn die Option
,Double” wahlen:

L] Double In — Zu Beginn muss der Spieler das Double treffen.

. Double Out — Um das Spiel zu beenden, muss die Doppelzahl getroffen werden; wenn die Punktzahl des Spielers auf 1 sinkt,
wird das Ergebnis dieser Runde annulliert und auf die Punktzahl der vorherigen Runde zuriickgesetzt.

] Double In/Out — Das Doppel muss getroffen werden, um Punkte zu erzielen oder das Spiel zu beenden; wenn die Punktzahl
des Spielers auf 1 sinkt, wird das Ergebnis dieser Runde annulliert und auf die Punktzahl der vorherigen Runde zuriickgesetzt.

Wenn mehr als 1 Spieler im Spiel ist und nur noch 1 Spieler Ubrig bleibt, endet das Spiel und der letzte Spieler nimmt direkt die Endposition
ein.

Umschalten der 50/25-Funktion: 3 Sekunden lang gedriickt halten; die Punktzahl fiir das innere/auf3ere Bullseye betragt 50/50 oder
25/50. Mit der Option, zwischen 50/50-Bull (sowohl inneres als auch dul3eres Bullseye sind 50) oder 25/50-Bull (inneres Bullseye ist 50
und auleres 25) zu wahlen, stehen in jedem Spiel insgesamt 14 Varianten zur Auswahl.

. G02 Team Count Down

Das Spiel wird mit 2—4 Teams gespielt; die Regeln sind dieselben wie in G01
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e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) Ein Treffer in einem beliebigen Bereich bringt einen Punkt
L] (205, 210, 215, 220) — Ein Treffer in einem beliebigen Doppelbereich bringt einen Punkt
. (305, 310, 315, 320) — Ein Treffer in einem Dreifachbereich bringt Punkte

5” Nummer 1 — Nummer 5, ,10” Nummer 1 — Nummer 10, ,15” — Nummer 1 — Nummer 15, ,20” — Nummer 1 — Nummer 20. Der Spieler
muss die angezeigte Zahl treffen; wird das Ziel getroffen, erscheint die nachste Zahl auf dem Bildschirm; der Spieler, der alle Zahlen trifft,
gewinnt. Wenn mehr als 1 Spieler teilnimmt und nur noch 1 Spieler im Spiel ist, endet das Spiel und der letzte Spieler nimmt direkt die
Endposition ein.

e  GO04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Die Punkte jedes Spielers werden fiir jeden erfolgreichen Wurf addiert, und der Spieler, dessen Punktzahl das festgelegte Ziel erreicht
oder ubertrifft, ist der Gewinner. Wenn es mehr als einen Spieler gibt und am Ende des Spiels nur noch ein Spieler (brig ist, endet das
Spiel und der letzte Spieler wird sofort auf den letzten Platz gesetzt.

e  GO05 Standard Cricket (E00, E20, E25)

Es zahlen nur 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das ,Bullseye®“. Wertungsregeln:

. Einzelnes Segment — 1 Punkt
. Doppelsegment — 2 Punkte
. Dreifach — 3 Punkte

EOQO — beliebige Zahl zum Start, Reihenfolge spielt keine Rolle. E20 — treffe die ,20“ dreimal zum Start, gefolgt von 19, 18, 17, 16, 15 und
dem ,Bullseye”. E25 — zu Beginn 3-mal das ,Bullseye*” treffen, gefolgt von 15, 16, 17, 18, 19, 20. Jede Zahl auf dem Spielfeld wird durch 3
LCD-Segmente dargestellt; wird die Zahl getroffen, leuchtet das entsprechende LCD-Segment auf. Um eine Zahl zu ,6ffnen” und Punkte
zu sammeln, muss die Zahl dreimal getroffen werden. Wenn jedoch alle Spieler eine bestimmte Zahl ,gedffnet” haben, ist sie
,geschlossen” und kein Spieler kann dafiir Punkte erzielen. Ein Spieler sollte ein Ziel so friih wie mdglich ,6ffnen”, um Punkte zu
sammeln. Wenn ein Spieler eine Zahl ,6ffnet” und ein Gegner dieses Ziel nicht ,schlielt, darf der Spieler diese Zahl weiterhin treffen, um
eine hohere Punktzahl zu erzielen. Sobald jeder Spieler eine Zahl dreimal getroffen und geschlossen hat, werden fiir das Treffen dieser
Zahl keine weiteren Punkte vergeben, und der Spieler sollte eine andere Zahl wahlen. Wenn ein Spieler alle Zahlen ,,schlieBt“, endet
das Spiel und der Spieler mit der hdchsten Punktzahl gewinnt.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Es zahlen nur Treffer in den Sektionen 15, 16, 17, 18, 19, 20 und im ,Bullseye“. Wertungsregeln:

. Einzelnes Segment — 1 Punkt
. Doppelsegment — 2 Punkte
. Dreifach — 3 Punkte

000 — beliebige Zahl zum Start, Reihenfolge spielt keine Rolle. 020 — treffe zu Beginn dreimal die ,20%, gefolgt von 19, 18, 17, 16, 15 und
dem ,Bullseye“. 025 — zu Beginn dreimal das ,Bullseye” treffen, gefolgt von 15, 16, 17, 18, 19, 20. Jede Zahl wird durch 3 LCD-Segmente
dargestellt; wird die Zahl getroffen, wird das entsprechende LCD-Segment angezeigt. Gewinner ist der Spieler, der als Erster alle
richtigen Zahlen dreimal getroffen hat. Wenn mehr als ein Spieler teilnimmt und nur noch ein Spieler im Spiel ist, endet das Spiel und der
letzte Spieler belegt direkt den letzten Platz.

. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Es gelten nur die Zahlen 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das ,Bullseye®. Wertungsregeln:

. Einzelnes Segment — 1 Punkt
. Doppelsegment — 2 Punkte
] Dreifach — 3 Punkte

CO00 - beliebige Zahl zum Start; die Reihenfolge spielt keine Rolle. C20 — treffe die ,20“ dreimal zum Start; die nachfolgenden Zahlen sind
19, 18, 17, 16, 15 und das ,Bullseye®. C25 — treffe zu Beginn dreimal das ,Bullseye®, gefolgt von 15, 16, 17, 18, 19, 20. Jede Zahl wird
durch 3 LCD-Segmente dargestellt; wenn die Zahl getroffen wird, leuchtet das entsprechende LCD-Segment auf. Um eine Zahl zu
,offnen® und Punkte zu sammeln, muss die Zahl dreimal getroffen werden. Wenn jedoch alle Spieler eine bestimmte Zahl ,ge6ffnet”
haben, ist sie ,geschlossen” und kein Spieler kann dafiir Punkte erzielen. Punkte werden an alle Spieler auRer dem aktuellen vergeben.
Ein Spieler sollte ein Ziel so friih wie moglich ,6ffnen”, um Punkte sammeln zu kénnen. Wenn ein Spieler eine Zahl ,6ffnet” und ein
Gegner dieses Ziel nicht ,schlielt, darf der Spieler diese Zahl weiterhin treffen, um eine héhere Punktzahl zu erzielen. Sobald ein Spieler
eine Zahl dreimal getroffen und diese Zahl ,geschlossen” hat, bringen weitere Treffer auf diese Zahl keine Punkte mehr; der Spieler sollte
eine andere Zahl wahlen. Wenn ein Spieler alle Zahlen ,,schlieBt“, endet das Spiel und der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl
gewinnt.

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Das Spiel ahnelt G06 No Score Cricket, ABER: Wenn du eine Zahl ,schlief3t* und deine Gegner dies nicht getan haben, kannst du die
Punkte deiner Gegner eliminieren, indem du dieselbe Zahl erneut triffst. Der Gewinner ist der Spieler, der alle Zahlen ,geschlossen” hat.
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Wenn es mehr als einen Spieler gibt und nur noch ein Spieler im Spiel ist, endet das Spiel und der letzte Spieler wird direkt auf den
letzten Platz gesetzt.

e G09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Das Spiel ahnelt GO5 Standard Cricket. ABER die zu treffenden Zahlen im Spiel wurden von ,15 bis 20 und das Bullseye* zu 1 bis 6 und
das Bullseye® geandert.

e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Der Computer zeigt dem Spieler zufallig eine Zahl an, die er treffen muss. Fur jeden erfolgreichen Treffer wird ein Punkt abgezogen.
Punkte aus den Einzel-, Doppel- und Dreifachbereichen der Zielzahl sind guiltig. Der erste Spieler, der ausgehend vom Startpunkt die Null
erreicht, gewinnt. Wenn der Spieler das Ziel nicht innerhalb von 10 Sekunden trifft, gilt der Wurf als Fehlwurf, und das Ziel wechselt
automatisch zu einer anderen Zufallszahl, die der Spieler mit seinem nachsten Wurf treffen muss. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21
bezeichnen die Startpunkte 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)

Dies gilt, wenn ein beliebiges Punktesegment getroffen wird. (03,04...15...) gibt die Gesamtzahl der Wiirfe pro Spiel an. Pro Runde gibt
es drei Wirfe. Das Treffen von Ein-Punkt-Segmenten bringt x1 Punkte. Das Treffen von Zwei-Punkt-Segmenten bringt x2 Punkte. Das
Treffen von Drei-Punkt-Segmenten bringt x3 Punkte. Sobald alle Runden abgeschlossen sind, ist der Spieler mit der héchsten Punktzahl
der Gewinner.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Jeder Spieler muss sich auf dem Spielfeld bewegen, um Punkte von 1 bis 20 zu erzielen, und dann die Mitte des Bullseyes treffen. Fur
jede Zahl muss ein Dart geworfen werden, und der Spieler mit der hdchsten Punkizahl gewinnt. Der Computer zeigt die Zahl an, die der
Spieler treffen muss. Jeder Spieler kann auf allen gliltigen Segmenten Punkte erzielen (Einfach x 1, Doppelt x 2, Dreifach x 3), und die
Optionen variieren wie folgt:

L] LO1: Das Spiel beginnt bei Segment 1
. LO5: Das Spiel beginnt bei Segment 5
L] L10: Das Spiel beginnt bei Segment 10
L] L15: Das Spiel beginnt bei Segment 15

Sobald alle Runden abgeschlossen sind, ist der Spieler mit der héchsten Punktzahl der Gewinner.

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

003 — 021 steht fir 3 bis 21 Leben. Wenn die Punkitzahl eines Spielers niedriger ist als die des vorherigen Spielers, erlischt eine
Lebensanzeige, was bedeutet, dass er ein Leben verliert. Wenn ein Spieler auf ,Start/Weiter* driickt, um einen Zug zu Uberspringen,
erlischt eine Lebensanzeige, was bedeutet, dass er ein Leben verliert. Ein Spieler scheidet aus dem Spiel aus, wenn er alle seine Leben
verloren hat. Der letzte verbleibende Spieler ist der Gewinner. Fir dieses Spiel sind mindestens 2 Spieler erforderlich.

e  G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Dieses Spiel wird genauso gespielt wie G13 Legs Over, mit folgender AUSNAHME: Die Zielpunktzahl ist die niedrigste Punktzahl in jeder
Runde. Ein verfehlter Wurf sollte durch Driicken der Taste ,NEXT* als 60 gewertet werden. U03-U21 steht fur 3 bis 21 Leben. Die Anzeige
im Cricket-Modus zahlt herunter, wie viele Leben noch Ubrig sind.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Dieses Spiel besteht aus 12 Runden mit jeweils drei Wirfen. Das Ziel ist es, mit den vorgegebenen Zahlen so viele Punkte wie méglich
zu erzielen. Die vorgegebenen Zahlen fiir jede Runde sind:

Runde 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Gesamt:

Spieler

D: Doppelt T: Dreifach B: Bull

Punkte werden nur fir Treffer innerhalb des markierten Bereichs vergeben. Alle Treffer werden mit ihnrem Nennwert gewertet. Wenn alle
drei Wirfe eines Spielers den markierten Bereich verfehlen, wird die Gesamtpunktzahl fur diese Wurfe halbiert. Der Spieler mit der
héchsten Punktzahl am Ende ist der Gewinner.

e G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) stehen fur die verbleibenden Leben des Spielers. Das Spielbrett generiert zu Beginn des Spiels eine
Zielzahl. Trifft der Spieler das Ziel mit seinem ersten oder zweiten Wurf, darf er mit seinen verbleibenden Wiirfen ein neues Ziel
generieren. Generiert der Spieler beim zweiten Wurf ein neues Ziel, benétigt er keinen dritten Wurf; trifft der Spieler das Ziel beim dritten
Waurf oder verfehlt es komplett, generiert das elektronische Ziel zuféllig ein neues Ziel fir den nachsten Spieler. Wenn ein Spieler das
festgelegte Ziel in einem bestimmten Zug nicht trifft, verliert er 1 Leben, seine Leben werden um 1 reduziert und der nachste Spieler wirft
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weiter. Wenn die Leben eines Spielers auf 0 sinken, scheidet er aus dem Spiel aus. Eine doppelte oder dreifache Zahl des Zielwerts ist
ebenfalls glltig. Der letzte verbleibende Spieler ist der Gewinner. Zum Spielen sind mindestens 2 Spieler erforderlich.

e  G17 Big Little — Schwer (H03, H0S, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) gibt die Anzahl der verbleibenden Lebenspunkte des Spielers an. Triff genau die
gleiche Zahl wie die Zielzahl. Der Unterschied liegt darin, ob es sich um einen Einzel-, Doppel- oder Dreifachtreffer handelt. Die Gibrigen
Regeln sind dieselben wie bei G16 Big Little — Einfach.

e  G18 Farbe (100, 200, 300, 400, 500)

Zu Beginn des Spiels wahlt Spieler 1 mit dem ersten Wurf eine Farbe aus; die Farben fur die Spieler 3, 5 und 7 entsprechen denen von
Spieler 1; die Farben fiir die Spieler 2, 4, 6 und 8 sind die entgegengesetzten; die beiden Farben sind Schwarz und Braun; 20 ist
Schwarz, 1 ist Braun und so weiter. Das Bullseye kann nicht als Farbe gewahlt werden. Der Wurf, bei dem die Farbe gewahlt wird, zahlt
nicht zu den drei Wiirfen, bis eine Farbe gewahlt wurde. Wenn keine Farbe gewahlt wird, kann der aktuelle Spieler den Zug nicht an den
nachsten Spieler weitergeben. Wenn eine Farbe gewahlt wird, beginnt die Wertung. Punkte werden fir Zahlen in der Farbe des Spielers
und fur das Treffen der Mitte des Bullseyes vergeben. Zahlen in der Farbe des Gegners bringen keine Punkte. Der Spieler, dessen
Punktzahl als erster das festgelegte Ziel iberschreitet, ist der Gewinner. Wenn es mehr als einen Spieler gibt und nur noch ein Spieler im
Spiel ist, endet das Spiel und der letzte Spieler wird sofort auf den letzten Platz gesetzt.

. G19 Bonus Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Im Wesentlichen gelten die gleichen Regeln wie bei G18 Farbe, mit folgender Ausnahme: Wenn ein Spieler Darts in die Farbe eines
Gegners wirft, erhalten alle Spieler dieser Farbe Punkte, die zu ihrer Gesamtpunktzahl addiert werden. Wenn mehr als ein Spieler Ubrig
ist und nur noch ein Spieler im Spiel verbleibt, endet das Spiel und der letzte Spieler wird sofort auf den letzten Platz gesetzt.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Im Wesentlichen gelten die gleichen Regeln wie bei G18 Colour, mit folgender Ausnahme: Wenn ein Spieler einen Dart in die Farbe eines
Gegners wirft, werden diese Punkte von der Gesamtpunktzahl dieses Spielers abgezogen. Wenn mehr als ein Spieler im Spiel verbleibt,
endet das Spiel und der letzte Spieler nimmt direkt den letzten Platz ein.

. G21 Colour ohne Punktewertung (3, 4, 5, 6, 7)

Zu Beginn des Spiels wahlt Spieler 1 mit dem ersten Wurf eine Farbe aus. Die Farben fir die Spieler 3, 5 und 7 sind dieselben wie die
von Spieler 1, und die Farben fir die Spieler 2, 4, 6 und 8 sind die entgegengesetzten. Die beiden Farben sind Schwarz und Braun; 20 ist
schwarz, 1 ist braun und so weiter. Das Bullseye kann nicht als Farbe gewahlt werden. Der Wurf zur Farbauswahl z&hlt nicht zu den drei
Wirfen, bis eine Farbe gewahlt wurde. Wenn keine Farbe gewahlt wird, kann der aktuelle Spieler den Zug nicht an den nachsten Spieler
weitergeben. Sobald eine Farbe gewahlt wurde, beginnt das Dartspiel. Ein Treffer auf ein Segment in der Farbe des Spielers und auf die
Mitte der Zielscheibe erhoht die Lebenspunkte um 1. Ein Treffer in einem Segment in der Farbe des Gegners verringert die Anzahl der
Lebenspunkte um 1. Ein Spieler scheidet aus, wenn seine Anzahl an Lebenspunkten auf 0 sinkt. Zu Beginn des Spiels hat jeder Spieler
3, 4,5, 6 oder 7 Lebenspunkte. Wenn nur noch 1 Spieler Ubrig ist, endet das Spiel und der letzte Spieler ist der Gewinner. Dieses Spiel
muss von mindestens 2 Personen gespielt werden.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

Zu Beginn des Spiels wahlt Spieler 1 mit seinem ersten Wurf eine Farbe aus. Die Spieler 3, 5 und 7 haben dieselbe Farbe wie Spieler 1,
wahrend die Spieler 2, 4, 6 und 8 die entgegengesetzte Farbe haben. Die beiden Farben sind Schwarz und Braun, wobei 20 schwarz, 1
braun ist und so weiter. Die Mitte der Scheibe kann nicht als Farbe gewahlt werden. Der Wurf, mit dem die Farbe ausgewahlt wird, zahlt
nicht zu den drei Wirfen, bis eine Farbe gewahlt wurde. Wenn keine Farbe gewahlt wird, kann der aktuelle Spieler nicht an den nachsten
Spieler weitergeben. Wenn eine Farbe gewahlt wurde, beginnt die Wertung. Punkte werden fir Treffer auf der Zielscheibe in der Farbe
des Spielers und in der Mitte der Zielscheibe vergeben. Treffer in der Farbe des Gegners zahlen nicht. 5, 10, 15, 20 sind die festgelegte
Anzahl an Wirfen. Sobald die festgelegte Anzahl an Wiirfen abgeschlossen ist, endet das Spiel und der Spieler mit der hochsten
Punktzahl ist der Gewinner.

. G23 SchieBen | (---)

Jeder Spieler wirft in einer Runde 3 Darts; die Punkte werden fur jeden Spieler addiert, und der Spieler mit der hdchsten Punktzahl erhalt
1 Punkt fir diese Runde. Erreicht ein Spieler 7 Punkte, wird dieser Spieler zum Sieger erklart und das Spiel endet. Je hoher die
Punktzahl, desto besser die Platzierung.

e  G24 Shooting Il (- - =)

Im Wesentlichen gelten die gleichen Regeln wie in G23, mit folgender Ausnahme: Es z&hlen nur 15, 16, 17, 18, 19, 20 und das Bullseye.

e  G25 SchieBen lll (- - -)

Im Wesentlichen gelten die gleichen Regeln wie bei G23 Shooting, mit folgender Ausnahme: Wenn die Punktzahl eines Spielers 4 betragt
oder die Anzahl der Runden 7 erreicht, endet das Spiel. Je hoher die Punktzahl, desto besser die Platzierung.

e  G26 SchieBen IV (---)
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Im Wesentlichen gelten die gleichen Regeln wie bei G25 Schieen Ill, mit folgender Ausnahme: Es zahlen nur 15, 16, 17, 18, 19, 20 und
die Volltreffer.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Die Zielnummer wird auf dem LCD-Bildschirm angezeigt; der Spieler, der als Erster alle Ziele dreimal trifft, gewinnt. 132 — Ziele werden in
der Reihenfolge 15, 4, 8, 14, 3 angezeigt. 141 — Zielzahlen werden in der Reihenfolge 17, 13, 9, 7, 1 angezeigt. 168 — Ziele werden in der
Reihenfolge 20, 16, 12, 6, 2 angezeigt. 189 — Ziele werden in der Reihenfolge 19, 10, 18, 5, 11 angezeigt. Jedes Ziel muss dreimal
getroffen werden, bevor zum nachsten libergegangen wird. Ein einzelner Bereich zahlt als 1 Treffer. Ein doppelter Bereich zahlt als 2
Treffer. Ein dreifacher Bereich zahlt als 3 Treffer.

e G28Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) stehen fur die Leben des Spielers. Bevor das Spiel beginnt, erscheint die Meldung ,SEL" auf dem LED-
Display, was bedeutet, dass jeder Spieler seine Zielzahl auswahlen muss. Wenn der erste Spieler durch einen Dartwurf eine Zielzahl
ausgewahlt hat, wird diese Zahl auf dem LCD-Display angezeigt. Driicke ,NEXT®, um das Ziel des nachsten Spielers auszuwahlen.
Sobald alle Spieler ihre Ziele ausgewahlt haben, beginnt das Spiel. Die Spieler beginnen mit dem Werfen der Darts. Nur der Spieler, der
sein Ziel trifft, wird zum Killer und eliminiert einen anderen Spieler. Wenn die Zahl eines Spielers von einem Gegner (dem Killer) getroffen
wird, verringert sich sein Leben um 1, was auf dem LCD-Bildschirm angezeigt wird. Trifft der Killer seine eigene Zahl, wird er
disqualifiziert und sein Leben verringert sich um 1. Der Killer sollte die Lebenspunkte des Gegners so weit wie mdglich verringern. Wenn
ein Spieler eine Zahl auf der Zielscheibe verfehlt, gibt die Zielscheibe einen Piepton ab. Die Zahlen (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
stehen flr die Start-Lebenpunkte der Spieler. Der letzte verbleibende Spieler gewinnt, und das Spiel endet. Mindestens 2 Spieler missen
am Spiel teilnehmen.

e G229 Killer — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Nur Zahlen innerhalb des Double-Bereichs. Es zahlen nur Zahlen innerhalb des Double-Bereichs. Die UGbrigen Regeln entsprechen denen
von G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Es zahlt nur die Zahl im Triple-Bereich. Die tbrigen Regeln entsprechen denen von G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) sind die festgelegten Punktzahlen. Das Spiel wahlt entsprechend der Spielreihenfolge eine Zielzahl
zwischen 1 und 18 aus (1 fur Zug 1, 2 fur Zug 2 usw.). Der Spieler sollte versuchen, eine moglichst niedrige Punktzahl zu erzielen. Wenn
alle Wurfe das Ziel verfehlen, erhéht sich die Punktzahl um 5. Ein Treffer in der Dreifachzone bringt 1 Punkt. Ein Treffer in der
Doppelzone bringt 2 Punkte. Ein Treffer in der Einfachzone bringt 3 Punkte. Du darfst 1, 2 oder 3 Darts werfen, um diesen Zug zu
beenden; der letzte Wurf zahlt. Wenn du eine Einfachzone triffst und mit einer Punktzahl von 3 Punkten zufrieden bist, darfst du zur
nachsten Runde ubergehen. Wenn du eine Punktzahl erzielst, mit der du nicht zufrieden bist, darfst du weiter auf die Dartscheibe werfen.
Wenn du die Dartscheibe jedoch letztendlich verfehlst, zahlt dies leider als 5 Punkte. Ein Spieler scheidet aus, wenn seine Punkte die
festgelegte Zahl erreichen oder lberschreiten. Wenn nur noch 1 Spieler Ubrig ist oder insgesamt 18 Runden absolviert wurden, endet das
Spiel. Je weniger Punkte, desto besser die Platzierung.

FEHLERSUCHE

. Keine Stromversorgung — Uberpriifen Sie, ob die Batterien richtig eingelegt sind oder ob sie schwach oder leer sind.

. Das Spiel zeichnet keine Punkte auf — Uberpriifen Sie, ob sich das Spiel im Einstellungsmodus befindet oder pausiert
wurde. Driicken Sie die START/NEXT-Taste, um zu sehen, ob das Spiel startet. Sie kénnen auch tberprifen, ob
Punktesegmente oder Funktionstasten klemmen. Zwischen den Wiirfen ist eine bestimmte elektronische und
mechanische Reaktionszeit erforderlich. Wenn zwei Wiirfe zu kurz nacheinander erfolgen, entfernen Sie den zweiten Dart
und werfen Sie erneut, um den Punktestand korrekt zu erfassen.

. Klemmendes Segment oder Taste — Wahrend des Transports oder im normalen Spielverlauf kdnnen die
Punktesegmente voriibergehend klemmen. In diesem Fall wird die automatische Punkteanzeige unterbrochen. Sie
kénnen das Segment entsperren, indem Sie den Dart vorsichtig entfernen oder das Segment mit dem Finger bewegen.
Das Spiel kann dann fortgesetzt werden und die Punkteanzeige funktioniert wieder normal.

o Entfernen gebrochener Spitzen — Verwenden Sie keine scharfen oder metallenen Werkzeuge, um eine gebrochene
Spitze zu entfernen — diese kénnen die Spielflache beschadigen. Wenn ein Fragment der Spitze tiber die Oberflache der
Dartscheibe hinausragt, entfernen Sie es vorsichtig mit den Fingern oder einer Kunststoffpinzette. Wenn die gebrochene
Spitze biindig mit der Oberflache der Dartscheibe abschlief3t und nicht gegriffen werden kann, versuchen Sie nicht, sie mit
Gewalt durch die Dartscheibe zu driicken; dies kann das Loch vergréRern oder den Sensor der Dartscheibe beschadigen.
Wenden Sie sich an ein autorisiertes Servicecenter oder verwenden Sie ein spezielles Werkzeug zum Entfernen von Soft-
Spitzen (einen sogenannten , Tip Remover®), falls der Hersteller ein solches anbietet. Je schwerer der Dart, desto groRRer
ist das Risiko, dass die Spitze bricht — verwenden Sie vom Hersteller empfohlene Spitzen und ersetzen Sie diese
regelmafig.

e  Strom- oder elektromagnetische Stérungen — Bei elektromagnetischen Stérungen kann es zu Fehlfunktionen oder zum
Ausfall der Elektronik des Dartboards kommen. (Beispiele: heftiges Gewitter, starke elektromagnetische Stérungen,
elektrostatische Entladung, Nahe zu einem Elektromotor oder einer Mikrowelle). Um den normalen Betrieb
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wiederherzustellen, nehmen Sie die Batterien fiir einige Sekunden heraus und legen Sie sie dann wieder ein. Denken Sie
auch daran, die Stérquelle zu beseitigen.

PFLEGE DER DARTTAFEL

WICHTIG! Entfernen Sie die Batterien, bevor Sie das Gerat mit einem feuchten Tuch reinigen. Dartboards sollten nur mit einem feuchten
Tuch gereinigt werden! Achten Sie darauf, dass kein Wasser in das Batteriefach, die Tasten oder die Elektronik gelangt. Bei haufigem
Gebrauch verschmutzt die Vorderseite des Gerats wahrscheinlich. Reinigen Sie die Vorderseite, die Tasten und den Bildschirm mit einem
feuchten Tuch. Wir empfehlen die Verwendung einer Losung aus Wasser und einer kleinen Menge eines milden Reinigungsmittels.
Wischen Sie das Gerat anschlielend mit einem weichen, trockenen Tuch trocken. Wenn Sie das Dartboard langere Zeit nicht benutzen
mochten, sollten Sie es mit einem Tuch abdecken, um es vor Staub zu schiitzen. Bewahren Sie das Produkt stets an einem trockenen
und sauberen Ort bei Raumtemperatur auf.

Bei diesem Gerat handelt es sich um ein elektrisches und elektronisches Gerat. Bitte beachten Sie die \g
ortlichen Vorschriften: Bringen Sie Ihre alten Elektrogerate zu einer dafiir vorgesehenen Sammelstelle. v
I
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Gracias por adquirir este juego electrénico de dardos. Su sistema de puntuacion automatizado hace que el juego sea
sencillo y divertido. Con 31 juegos incorporados y mas de 285 opciones y variantes entre las que elegir, tanto los
principiantes como los jugadores mas experimentados encontraran juegos a su medida. Pueden jugar hasta 8
jugadores a la vez. Antes de comenzar a jugar, lea las instrucciones y guardelas para consultarlas en el futuro.

ADVERTENCIAS&

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

e Lanza los dardos Unicamente al tablero; nunca a personas, animales u otros objetos. Utiliza solo
dardos de punta blanda; el uso de dardos de punta de acero puede dafar el tablero y causar
lesiones.

. Elija una pared estable y vertical con al menos 3 m de espacio libre delante de la diana. Evite ubicaciones
cerca de pasillos, puertas y ventanas. Asegurese de que la diana esté bien fijada y no pueda caerse.

. Utilice el dispositivo unicamente en interiores. Protéjalo de la humedad, la lluvia, las temperaturas
altas y bajas, y la exposicion directa a fuentes de calor. No lo exponga a la luz solar durante periodos
prolongados.

. El montaje debe ser realizado por adultos. No intente reparar ni modificar el aparato por su cuenta; si
esta dafado, pdngase en contacto con un centro de servicio autorizado. No desmonte la carcasa ni
los componentes electrénicos.

CONTENIDO DEL SET

El conjunto incluye: una diana electrénica, 6 dardos con puntas blandas, 50 puntas de repuesto, un manual de usuario y materiales de

montaje.
INSTALACION T
Utilice los componentes de montaje incluidos para la instalacion: tacos y tornillos.

Monte el tablero siguiendo el esquema de instalacién. Una vez colgado, el centro de la diana debe
quedar a 173 cm del suelo. La linea de lanzamiento debe estar a 237 cm de la superficie

del blanco. Tras la instalacion, comprueba que el blanco esté bien fijado a la pared y no se mueva 21334m/

durante su uso. Asegurate de que haya aproximadamente 3 m de espacio libre delante del
blanco. Atornilla dos tornillos en las marcas de referencia hasta que las cabezas de los tornillos
sobresalgan aproximadamente 1/2 cm de la pared. Alinea la parte trasera del juego con las

173m

cabezas de los tornillos y, a continuacién, monta el juego. Es posible que tengas que

23Tm

ajustar los tornillos hasta que el disco quede bien pegado a la pared.
INSTALACION

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

o

estan incluidas.
SEGURIDAD DE LAS PILAS

. Las pilas deben ser sustituidas por un adulto.
. Las pilas desechables no deben recargarse.
. Las pilas recargables deben retirarse del dispositivo antes de cargarlas.

. Las pilas recargables solo deben cargarse bajo la supervision de un adulto.

. No mezcle diferentes tipos de pilas ni pilas nuevas con usadas.

. Utilice unicamente pilas del mismo tipo o de un tipo equivalente al recomendado.
. Inserte las pilas con la polaridad correcta.

. Retire las pilas gastadas del dispositivo.

. No cortocircuite los terminales de alimentacion.

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

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

. Mantenga las pilas fuera del alcance de los nifios; tragar una pila puede ser peligroso para la salud.

. No arroje las pilas al fuego ni al agua. Deseche las pilas usadas en un punto de recogida designado; no
las tire con la basura doméstica.

NOTA IMPORTANTE

El tablero esta disefiado para utilizarse unicamente con dardos ligeros de punta blanda. Recomendamos utilizar los dardos

incluidos en el juego. No intentes utilizar dardos de punta de acero, dardos mas largos (longitud maxima de la punta: 2,5 cm) ni
dardos mas pesados (peso maximo del dardo: 12 g), ya que esto dafaria el tablero. Deje una breve pausa entre lanzamientos
para garantizar que el mecanismo y los componentes electrénicos del tablero puedan registrar correctamente la puntuacién. Si
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se realizan dos lanzamientos demasiado seguidos, retire el segundo dardo y vuelva a lanzar para asegurarse de que su
puntuacion se registre correctamente.

SISTEMA DE PUNTUACION

Dousie o
e  «Simple»: puntos obtenidos del segmento i I
e «Doblex: puntos obtenidos del segmento duplicados L —— y
. «Triple»: puntos obtenidos del segmento triplicados Engia =T i
. «Bull's-Eye» — 25 puntos | I
. «Doble centrox»: 50 puntos 5

25 e — 4

DESCRIPCION DE LOS BOTONES Dintie 25 oo '~

. Mantenga pulsado el botén « GAME/POWER» para apagar la maquina. Pulse el boton « GAME/POWER» para encender la
maquina o cambiar el numero de juego mientras esta encendida.
e  El botéon «OPTION» se utiliza para seleccionar un subjuego.

SENALES SONORAS

. «Laser»: sonido que se reproduce cuando el dardo impacta en el tablero.

3 «Double»: sonido que indica un acierto en el sector Double (puntuacién x2).

. «Triple»: sonido que indica un acierto en el segmento Triple (puntuacién x3).

. «Puntuacion»: sonido que indica que se ha conseguido una puntuacion en la partida actual.

. «Close»: sonido que indica el cierre del segmento en el que se esta anotando.

. «Openy: sonido que indica la apertura del segmento en el que se esta sumando la puntuacion.

3 «Winner»: el sonido indica que se ha determinado el primer ganador.

. «Bull's-Eye»: sonido que indica un acierto en el segmento Bull's-Eye (25 puntos).

. «Next»: sonido que indica que es el turno del siguiente jugador después de que el anterior haya lanzado tres dardos.

. «Si»: sonido que indica que se ha acertado en el segmento objetivo.

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

. se utiliza para seleccionar el niumero de jugadores antes de comenzar la partida; el valor predeterminado es 2.

. El botén «DOUBLE» se utiliza exclusivamente para los modos G01 y G02; para mas detalles, consulte el manual del juego.

. El botdn «SOUND» se utiliza para ajustar el volumen de 0 a 7; el volumen predeterminado es 5. Mantenga pulsado el botén
«SOUND» durante 3 segundos para cambiar la puntuacion del centro interior/exterior de la diana (50/50)/(25/50) (para G01,
G02).

. El botén « START/NEXT» se utiliza para iniciar el juego o pasar al siguiente jugador.

. Si se mantiene pulsado cualquier botén o nimero de tirada durante mas de 10 segundos, aparecera el siguiente mensaje en la
pantalla LCD

*El nimero de pitidos puede variar segun el modelo y el modo de juego.

REGLAS DEL JUEGO

e  GO01 Cuenta atras (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Después de cada tirada, el numero de puntos obtenidos en esa tirada se resta de la puntuacién del jugador; gana el jugador cuya
puntuacion baje a 0. Si la puntuacion de un jugador baja de 0, esto se denomina «burst», la puntuacion de esa ronda se cancela y se
restablece a la puntuacién de la ronda anterior. Un jugador puede seleccionar la opcién «Doble» antes de que comience el juego:

= Double In: para empezar, el jugador debe acertar en el doble.

] Double Out: para terminar el juego, hay que acertar en el doble; si la puntuacion del jugador baja a 1, el resultado de esa ronda
se anula y se restablece a la puntuacion de la ronda anterior.

. Double In/Out: hay que acertar en la zona del doble para empezar a sumar puntos o para terminar la partida; si la puntuacion
del jugador baja a 1, el resultado de esa ronda se anula y se restablece a la ronda anterior.

Si hay mas de un jugador y solo queda uno en el juego, este finaliza y el tltimo jugador ocupa directamente la posicién final.

Para alternar la funcion 50/25: mantenga pulsado durante 3 segundos; la puntuacion de la diana interior/exterior es 50/50 o 25/50. Con la
opcidn de elegir entre 50/50 (tanto la diana interior como la exterior valen 50) o 25/50 (la diana interior vale 50 y la exterior 25), se
pueden seleccionar un total de 14 variantes en cada partida.

. G02 Team Count Down

En el juego participan de 2 a 4 equipos; las reglas son las mismas que en G01

e G03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) un acierto en cualquier zona suma un punto
. (205, 210, 215, 220): un acierto en cualquier zona doble suma un punto
L] (305, 310, 315, 320) — un acierto en una zona triple suma puntos

5” numero 1 — numero 5, “10” numero 1 — namero 10, “15” — numero 1 — numero 15, “20” — numero 1 — numero 20. El jugador debe
acertar en el nUmero mostrado; si se acierta en el objetivo, aparece el siguiente niumero en la pantalla; gana el jugador que acierte en
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todos los numeros. Si hay mas de un jugador y solo queda uno en el juego, este termina y el Gltimo jugador ocupa directamente la
posicion final.

e  G04 Contar hacia arriba (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Se suman los puntos de cada jugador por cada lanzamiento acertado, y el jugador cuya puntuacion alcance o supere el objetivo fijado es
el ganador. Si hay mas de un jugador y solo queda uno al final de la partida, esta termina y el ultimo jugador pasa inmediatamente a
ocupar la ultima posicion.

. GO05 Criquet estandar (E00, E20, E25)

Solo cuentan los numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 y la «diana». Reglas de puntuacion:

. Segmento unico: 1 punto
= Segmento doble: 2 puntos
. Triple: 3 puntos

EOQO0: cualquier numero para empezar, el orden no importa. E20: acertar en el «20» 3 veces para empezar, seguido de 19, 18, 17, 16, 15
y la «diana». E25: acertar en la «diana» 3 veces para empezar, seguido de 15, 16, 17, 18, 19 y 20. Cada numero del tablero esta
representado por 3 segmentos LCD; si se acierta en el nimero, se ilumina el segmento LCD correspondiente. Para «abrir» un niumero y
empezar a sumar puntos, hay que acertar en él tres veces. Sin embargo, si todos los jugadores han «abierto» un nimero determinado,
este se «cierra» y ningun jugador puede sumar puntos por él. Un jugador debe «abrir» un objetivo lo antes posible para empezar a
sumar puntos. Si un jugador «abre» un numero y un oponente no «cierra» ese objetivo, el jugador puede seguir acertando en ese
ndmero para conseguir una puntuacion mas alta. Una vez que cada jugador ha acertado tres veces en un numero y lo ha cerrado, no se
otorgan mas puntos por acertar en ese numero, y el jugador debe elegir otro nimero. Si un jugador «cierra» todos los numeros, el juego
termina y gana el jugador con la puntuacién mas alta.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Solo cuentan los aciertos en las secciones 15, 16, 17, 18, 19, 20 y la «diana». Reglas de puntuacion:

. Segmento unico: 1 punto
=  Segmento doble: 2 puntos
. Triple: 3 puntos

000: cualquier nimero para empezar, el orden no importa. 020: acierta tres veces en el «20» para empezar, seguido de 19, 18, 17, 16,
15y la «diana». 025 — acertar el «bull’s» 3 veces para empezar, seguido de 15, 16, 17, 18, 19, 20. Cada numero esta representado por
3 segmentos LCD; si se acierta el numero, se muestra el segmento LCD correspondiente. El ganador es el jugador que sea el primero en
acertar todos los nimeros correctos tres veces. Si hay mas de un jugador y solo queda uno en el juego, este termina y el tltimo jugador
ocupa directamente la dltima posicion.

. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Solo son validos los numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 y la «diana». Reglas de puntuacién:

= Segmento Unico: 1 punto
. Segmento doble: 2 puntos
. Triple: 3 puntos

CO00: cualquier numero para empezar; el orden no importa. C20: acertar tres veces en el «20» para empezar; las secuencias posteriores
son 19, 18, 17, 16, 15y la «diana». C25: acertar en la «diana» tres veces para empezar, seguido de 15, 16, 17, 18, 19y 20. Cada
numero esta representado por tres segmentos LCD; si se acierta en el nimero, se ilumina el segmento LCD correspondiente. Para
«abrir» un nimero y empezar a sumar puntos, hay que acertar en él tres veces. Sin embargo, si todos los jugadores han «abierto» un
numero determinado, este se «cierra» y ningun jugador puede sumar puntos por él. Se otorgan puntos a todos los jugadores excepto al
actual. Un jugador debe «abrir» un objetivo lo antes posible para poder sumar puntos. Si un jugador «abre» un nimero y un oponente no
«cierra» ese objetivo, el jugador puede seguir golpeando ese nimero para conseguir una puntuacion mas alta. Una vez que un jugador
ha golpeado un numero tres veces y lo ha «cerrado», los golpes posteriores a ese numero no suman puntos; el jugador debe elegir otro
namero. Si un jugador «cierra» todos los nimeros, el juego termina y gana el jugador con la puntuaciéon mas baja.

e GO8 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

El juego es similar al GO6 No Score Cricket, EXCEPTO que cuando «cierras» un nimero y tus oponentes no lo han hecho, puedes
eliminar los puntos de tu oponente al acertar el mismo nimero de nuevo. El ganador es el jugador que haya «cerrado» todos los
numeros. Si hay mas de un jugador y solo queda uno en el juego, este termina y el Ultimo jugador queda directamente en ultima
posicion.

e  G09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

El juego es similar al GO5 Criquet estandar. EXCEPTO que los nUmeros a acertar en el juego han cambiado de «del 15 al 20 y la diana»
a «del 1 al 6 y la diana».
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e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

El ordenador mostrara aleatoriamente un nimero que el jugador debera acertar. Se restara un punto por cada acierto. Son validos los
puntos de las areas de simple, doble y triple del numero objetivo. Gana el primer jugador que llegue a cero, partiendo del punto de
partida. Si el jugador no acierta el objetivo en 10 segundos, el lanzamiento se considera fallido y el objetivo cambiara automaticamente a
otro numero aleatorio, que el jugador debera acertar en su siguiente lanzamiento. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 indican los
puntos de partida 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19 y 21, respectivamente.

. G11 Puntuacién maxima (003, 004... 014...)

Esto se aplica cuando se acierta en cualquier segmento puntuable. (03, 04... 15...) indica el numero total de tiradas por partida. Hay tres
tiradas por ronda. Acertar en segmentos de un punto puntia x1. Acertar en segmentos de dos puntos puntia x2. Acertar en segmentos
de tres puntos puntua x3. Una vez completadas todas las rondas, el jugador con la puntuacion mas alta es el ganador.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Cada jugador debe moverse por el tablero para sumar puntos del 1 al 20 y, a continuacioén, acertar en el centro de la diana. Se debe
lanzar un dardo por cada numero, y el jugador con la puntuacién mas alta gana. El ordenador mostrara el nimero que el jugador debe
acertar. Cada jugador puede sumar puntos en cualquier segmento valido (simple x 1, doble x 2, triple x 3), y las opciones varian de la
siguiente manera:

] LO1: el juego comienza en el segmento 1
] LO5: el juego comienza en el segmento 5
. L10: el juego comienza en el segmento 10
] L15: el juego comienza en el segmento 15

Una vez completadas todas las rondas, el jugador con la puntuacién mas alta es el ganador.

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

003 - 021 indica entre 3 y 21 vidas. Si la puntuacién de un jugador es inferior a la del jugador anterior, se apagara una luz de vida, lo
que significa que pierde una vida. Si un jugador pulsa «Start/Next» para saltarse un turno, se apagara una luz de vida, lo que significa
que pierde una vida. Un jugador queda eliminado del juego cuando pierde todas sus vidas. El Ultimo jugador que quede es el ganador.
Este juego requiere al menos 2 jugadores.

e G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Este juego se juega de la misma manera que el G13 Legs Over, con la siguiente EXCEPCION. La puntuacién objetivo es la puntuacién
mas baja de cada ronda. Un lanzamiento fallido debe contarse como 60 pulsando el boton «NEXT». U03-U21 indica de 3 a 21 vidas. La
pantalla en modo Cricket contara hacia atras las vidas que quedan.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Este juego consta de 12 rondas de tres lanzamientos cada una. El objetivo es anotar tantos puntos como sea posible con los niumeros
designados. Los numeros designados para cada ronda son:

Ronda 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Total:

Jugador

D: Doble T: Triple B: Bull

Solo se otorgan puntos por los lanzamientos que caigan dentro de la zona designada. Todos los lanzamientos se puntian segun su valor
nominal. Si los tres lanzamientos de un jugador no caen en la zona designada, su puntuacion total por esos lanzamientos se reduce a la
mitad. El jugador con la puntuacion mas alta al final es el ganador.

e G16 Big Little — Recta (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) representan las vidas restantes del jugador. El tablero genera un nimero objetivo al inicio del juego. Si
el jugador acierta en el objetivo con su primer o segundo lanzamiento, puede generar un nuevo objetivo con los lanzamientos restantes.
Si el jugador genera un nuevo objetivo en el segundo lanzamiento, no necesita un tercer lanzamiento; si el jugador acierta en el objetivo
en el tercer lanzamiento o falla por completo, el objetivo electrénico generara aleatoriamente un nuevo objetivo para el siguiente jugador.
Si un jugador no acierta en el objetivo designado en un turno determinado, pierde 1 vida, sus vidas se reducen en 1y el siguiente
jugador contintia lanzando. Si las vidas de un jugador bajan a 0, queda eliminado del juego. También es valido un doble o un triple del
numero del objetivo. El dltimo jugador que quede en pie es el ganador. Se requieren al menos 2 jugadores para jugar.

e  G17 Big Little - Dificil (H03, H05, H0O7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indica el nimero de puntos de vida que le quedan al jugador. Hay que acertar
exactamente el mismo nimero que el del blanco. La diferencia radica en si se trata de un acierto simple, doble o triple. El resto de reglas
son las mismas que en G16 Big Little — Simple.
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e G18 Color (100, 200, 300, 400, 500)

Al comienzo de la partida, el jugador 1 elige un color con la primera tirada; los colores de los jugadores 3, 5y 7 son los mismos que los
del jugador 1; los colores de los jugadores 2, 4, 6 y 8 son los opuestos; los dos colores son el negro y el marron; el 20 es negro, el 1 es
marron, y asi sucesivamente. La diana no se puede elegir como color. La tirada en la que se elige el color no cuenta para las tres tiradas
hasta que se haya elegido un color. Si no se elige un color, el jugador actual no puede pasar el turno al siguiente jugador. Si se elige un
color, comienza la puntuacion. Se otorgan puntos por los numeros del color del jugador y por acertar en el centro de la diana. Los
numeros del color del oponente no suman puntos. El jugador cuya puntuacion sea la primera en superar el objetivo fijado es el ganador.
Si hay mas de un jugador y solo queda uno en el juego, este termina y el Ultimo jugador pasa inmediatamente a la uUltima posicién.

e  G19 Bonus Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Basicamente, las reglas son las mismas que en G18 Color, salvo que: si un jugador lanza dardos al color de un oponente, todos los
jugadores de ese color reciben puntos que se suman a su puntuacion total. Si quedan mas de un jugador y solo uno permanece en el
juego, la partida termina y el ultimo jugador pasa inmediatamente a la ultima posicion.

e G20 Color Correctivo (100, 200, 300, 400, 500)

Basicamente, las reglas son las mismas que en G18 Color, salvo que: si un jugador lanza un dardo en el color de un oponente, esos
puntos se restan de la puntuacion total de ese jugador. Si queda mas de un jugador en el juego, este termina y el Ultimo jugador ocupa
directamente la ultima posicion.

. G21 Color sin puntuacioén (3,4, 5, 6, 7)

Al comienzo del juego, el Jugador 1 elige un color con el primer lanzamiento. Los colores de los Jugadores 3, 5y 7 son los mismos que
los del Jugador 1, y los colores de los Jugadores 2, 4, 6 y 8 son los opuestos. Los dos colores son el negro y el marrén; el 20 es negro, el
1 es marron, y asi sucesivamente. La diana no se puede elegir como color. La tirada utilizada para elegir un color no cuenta para las tres
tiradas hasta que se haya elegido un color. Si no se elige un color, el jugador actual no puede pasar el turno al siguiente jugador. Una vez
elegido el color, comienza la partida de dardos. Acertar en un segmento del color del jugador y en el centro de la diana aumenta el
numero de puntos de vida en 1. Acertar en un segmento del color del oponente reduce el numero de puntos de vida en 1. Un jugador
queda eliminado si su numero de puntos de vida baja a 0. Al comienzo del juego, cada jugador tiene 3, 4, 5, 6 o 7 puntos de vida.
Cuando solo queda 1 jugador, el juego termina y el ultimo jugador es el ganador. Deben jugar al menos 2 personas.

. G22 Free-Dart Color (5, 10, 15, 20)

Al comienzo del juego, el jugador 1 elige un color con su primer lanzamiento. Los jugadores 3, 5y 7 tienen el mismo color que el jugador
1, mientras que los jugadores 2, 4, 6 y 8 tienen el color opuesto. Los dos colores son el negro y el marrén, donde el 20 es negro, el 1 es
marron, y asi sucesivamente. El centro del tablero no se puede elegir como color. El lanzamiento que selecciona el color no cuenta para
los tres lanzamientos hasta que se haya elegido un color. Si no se elige un color, el jugador actual no puede pasar al siguiente jugador. Si
se elige un color, comienza la puntuacion. Se otorgan puntos por los impactos en la diana del color del jugador y en el centro de la diana.
Los impactos en el color del oponente no suman puntos. 5, 10, 15y 20 son el numero establecido de lanzamientos. Una vez completado
el numero establecido de lanzamientos, el juego termina y el jugador con la puntuacién mas alta es el ganador.

. G23 Tirol (---)

Cada jugador lanza 3 dardos en una sola ronda; se suman los puntos de cada jugador, y el jugador con la puntuaciéon mas alta recibe 1
punto por esa ronda. Si los puntos de un jugador alcanzan los 7, ese jugador es declarado ganador y el juego termina. Cuanto mayor sea
la puntuacion, mejor sera la posicion.

e G24Tiroll(---)
Basicamente, las reglas son las mismas que en G23, salvo que: solo cuentan el 15, el 16, el 17, el 18, el 19, el 20 y la diana.

o G25Tirolll (---)

Basicamente, las reglas son las mismas que en G23 Tiro, salvo que: si la puntuacion de un jugador es 4 o el numero de turnos es 7, el
juego termina. Cuanto mayor sea la puntuacién, mejor sera la posicion.

e G26TirolV(---)
Basicamente, las reglas son las mismas que en G25 Tiro lll, salvo que: solo cuentan el 15, el 16, el 17, el 18, el 19, el 20 y la diana.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

El nimero objetivo se muestra en la pantalla LCD; gana el jugador que sea el primero en acertar en todos los objetivos 3 veces. 132 —
objetivos mostrados en el orden 15, 4, 8, 14, 3. 141 — muestra los nimeros de los objetivos en el orden 17, 13, 9, 7, 1. 168 — muestra los
objetivos en el orden: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — muestra los objetivos en el orden 19, 10, 18, 5, 11. Cada objetivo debe ser alcanzado 3
veces antes de pasar al siguiente. Una zona simple cuenta como 1 impacto. Una zona doble cuenta como 2 impactos. Una zona triple
cuenta como 3 impactos.
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o G28Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) representan las vidas del jugador. Antes de que comience el juego, aparece el mensaje «SEL» en la
pantalla LED, lo que indica que cada jugador debe seleccionar su numero objetivo. Si el primer jugador ha seleccionado un nimero
objetivo lanzando un dardo, ese numero se muestra en la pantalla LCD. Pulsa «NEXT» para seleccionar el objetivo del siguiente jugador.
Una vez que todos los jugadores hayan terminado de seleccionar sus objetivos, comienza el juego. Los jugadores comienzan a lanzar
dardos. Solo el jugador que acierte en su diana se convierte en el asesino y elimina a otro jugador. Si un oponente (que es el asesino)
acierta en el numero de un jugador, su vida se reduce en 1y esto se muestra en la pantalla LCD. Si el asesino acierta en su propio
numero, queda descalificado y su vida se reduce en 1. El asesino debe reducir los puntos de vida del oponente tanto como sea posible.
Si un jugador falla un nimero en la diana, esta emitira un pitido. Los ndmeros (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) representan los puntos
de salud iniciales de los jugadores. El ultimo jugador que quede gana y el juego termina. Deben participar al menos 2 jugadores en el
juego.

e  G29 Killer - Doble (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Solo numeros dentro del area doble. Solo cuentan los nimeros dentro del area doble. El resto de reglas son las mismas que en G28
Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Solo cuenta el numero de la zona triple. El resto de reglas son las mismas que en G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) son las puntuaciones fijas. El juego selecciona un nimero objetivo segun el orden de turno, del 1 al 18
(1 para el turno 1, 2 para el turno 2, y asi sucesivamente). El jugador debe intentar conseguir la puntuaciéon mas baja posible. Si todos los
lanzamientos fallan el blanco, la puntuaciéon aumenta en 5. Un acierto en la zona triple suma 1 punto. Un acierto en la zona doble suma 2
puntos. Un acierto en la zona simple suma 3 puntos. Puedes lanzar 1, 2 o 3 dardos para terminar este turno; cuenta el ultimo
lanzamiento. Si aciertas en una zona simple y estas satisfecho con una puntuacion de 3 puntos, puedes pasar a la siguiente ronda. Si
consigues una puntuacién con la que no estas satisfecho, puedes seguir lanzando al tablero. Sin embargo, si finalmente fallas el tablero,
lamentablemente esto cuenta como 5 puntos. Un jugador queda eliminado si sus puntos alcanzan o superan el numero establecido. Si
solo queda 1 jugador o se han completado un total de 18 turnos, el juego termina. Cuantos menos puntos, mejor es la posicion.

SOLUCION DE PROBLEMAS

. Sin alimentacion: comprueba que las pilas estén colocadas correctamente, o que no estén gastadas o descargadas.

. El juego no registra las puntuaciones: comprueba si el juego estd en modo de configuracion o si se ha pausado. Pulsa
el botén START/NEXT para ver si el juego se inicia. También puedes comprobar si algin segmento de puntuacién o botén
de funcién esta atascado. Existe un tiempo de respuesta electrénico y mecanico obligatorio entre lanzamientos. Si se
realizan dos lanzamientos demasiado seguidos, retira el segundo dardo y lanza de nuevo para registrar la puntuacién
correctamente.

. Segmento o botén atascado: durante el transporte o en el transcurso del juego normal, los segmentos de puntuacién
pueden atascarse temporalmente. En esta situacion, la puntuacion automatica se suspendera. Puedes desbloquear el
segmento retirando con cuidado el dardo o moviendo el segmento con el dedo. A continuacion, se podra reanudar el
juego y las funciones de puntuacion volveran a la normalidad.

. Extraccion de puntas rotas — No utilice herramientas afiladas o metalicas para extraer una punta rota, ya que podrian
dafar la superficie de juego. Si un fragmento de la punta sobresale por encima de la superficie del tablero, retirelo con
cuidado con los dedos o con unas pinzas de plastico. Si la punta rota queda al ras de la superficie del tablero y no se
puede agarrar, no intente forzarla a través del tablero; esto podria agrandar el agujero o dafiar el sensor del tablero.
Poéngase en contacto con un centro de servicio técnico autorizado o utilice una herramienta especifica para retirar puntas
blandas (un «extractor de puntas»), si el fabricante ofrece una. Cuanto mas pesado sea el dardo, mayor es el riesgo de
que se rompa la punta: utilice las puntas recomendadas por el fabricante y sustitiyalas con regularidad.

. Interferencias eléctricas o electromagnéticas: en caso de interferencias electromagnéticas, los componentes
electronicos del tablero de dardos pueden funcionar mal o dejar de funcionar. (Por ejemplo: una tormenta intensa, fuertes
interferencias electromagnéticas, descargas electrostaticas, proximidad a un motor eléctrico o a un horno microondas).
Para restablecer el funcionamiento normal, retira las pilas durante unos segundos y vuelve a colocarlas. Recuerda
también eliminar la fuente de la interferencia.

CUIDADO DE LA DIANA

iIMPORTANTE! Retire las pilas antes de limpiar con un pafio himedo. jLas dianas solo deben limpiarse con un pafio humedo! No
permita que entre agua en el compartimento de las pilas, los botones o los componentes electrénicos. Con el uso frecuente, es probable
que la superficie frontal del dispositivo se ensucie. Limpia la superficie frontal, los botones y la pantalla con un pafio humedo.
Recomendamos utilizar una soluciéon de agua con una pequefia cantidad de detergente suave. A continuacion, sécalo con un pafo suave
y seco. Si no vas a utilizar la diana durante un tiempo prolongado, es aconsejable cubrirla con un pafio para
protegerla del polvo. Guarda siempre el producto en un lugar seco y limpio a temperatura ambiente.

Este dispositivo es un equipo eléctrico y electrénico. Asegurese de cumplir con la normativa local: lleve sus e
equipos eléctricos usados a un punto de recogida de residuos designado. L
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Taname teid selle elektroonilise noolemangu ostmise eest. Mangu arvutipdhine punktisiisteem muudab mangimise
lihtsaks ja nauditavaks. 31 sisseehitatud mangu ja ule 285 valikuvimaluse ning variatsiooni hulgast leiavad nii algajad
kui ka kogenumad mangijad endale sobivaid mange. Mangida saab korraga kuni 8 mangijat. Enne mangu alustamist
lugege palun juhendit labi ja hoidke see alles hilisemaks kasutamiseks.

HOIATUSED &

e  See toode ei ole manguasi. See on mdeldud 14-aastastele ja vanematele noortele ning taiskasvanutele.
Alaealised tohivad toodet kasutada ainult taiskasvanu jarelevalve all. Toode sisaldab vaikeseid osi —
neelamise oht. Hoidke vaikeste laste kaeulatusest eemal.

e Visake nooli ainult noolemangu sihtmargile; arge kunagi visake nooli inimeste, loomade v6i muude
esemete pihta. Kasutage ainult pehme otsaga nooli; terasotsaga noolte kasutamine vdib
noolemangu sihtmarki kahjustada ja pohjustada vigastusi.

. Valige stabiilne, vertikaalne sein, mille ees on vahemalt 3 m vaba ruumi. Valtige asukohti Iabikaikude, uste
ja akende laheduses. Veenduge, et noolemangulaud on kindlalt kinnitatud ja ei saa kukkuda.

. Kasutage seadet ainult siseruumides. Kaitse seda niiskuse, vihma, kdrge ja madala temperatuuri ning
otsese kuumuse eest. Ara jata seda pikaks ajaks paikese kétte.

. Paigaldamine peab toimuma téiskasvanute poolt. Arge (iritage seadet ise parandada ega muuta; kui
see on kahjustatud, pdérduge volitatud teeninduskeskuse poole. Arge lahti monteerige korpust ega
elektroonilisi komponente.

KOMPLEKTI SISU

Komplekt sisaldab: elektroonilist dartsi, 6 pehme otsaga noolt, 50 varuotsa, kasutusjuhendit ja paigaldusmaterjale.

PAIGALDAMINE%

Kasutage paigaldamiseks komplektis olevaid kinnitusdetaile: tiublid ja kruvid.

Paigaldage sihtmark vastavalt paigaldusjoonisele. Parast riputamist peaks sihtmargi keskpunkt

asuma 173 cm kdrgusel pdrandast. Viskejoon peaks asuma 237 cm kaugusel sihtmargi pinnast
sihtmargist. Parast paigaldamist kontrollige, et sihtméark on kindlalt seinale kinnitatud ja ei liigu 2sam”
kasutamise ajal. Veenduge, et sihtmargi ees on umbes 3 m vaba ruumi. Kruvige kaks

kruvi viitemarkidesse, kuni kruvipead ulatuvad seinast valja umbes 1/2 cm. Joondage mangu

tagakuljel olevad margid kruvipeadega ja kinnitage seejarel mang. Vaib-olla on vaja

kruvisid reguleerida, kuni ketas sobib tihedalt vastu seina. : —

23Tm

173m

PAIGALDAMINE

Dartsi toiteallikaks on 3 x 1,5 V AA (LR6) patareid. Patareikambri saab avada tagakiiljelt, et
patareid paigaldada. Patareide saastmiseks on see dartsi varustatud automaatse
valjalulitumisreziimiga. Kui dartsi ei kasutata, lulitub see 30 minuti parast automaatselt valja.
Patareid ei kuulu komplekti.

@

PATAREIDE OHUTUS

. Patareid peab vahetama taiskasvanu.

. Uhekordseid patareisid ei tohi laadida.

. Laetavad patareid tuleb enne laadimist seadmest eemaldada.

e Laetavaid patareisid tohib laadida ainult tdiskasvanu jarelevalve all.

e Arge segage erinevat tiilipi patareisid ega uusi ja kasutatud patareisid.

. Kasutage ainult soovitatud tiupi voi samavaarseid patareisid.

e Paigaldage patareid 6ige polaarsusega.

. Eemaldage kasutatud akud seadmest.

e Arge liihistage toitepoli.

o Eemaldage patareid, kui toodet ei kavatseta pikka aega kasutada.

. Kui patarei lekib, arge puudutage elektrolulti paljaste katega. Eemaldage patareid ettevaatlikult ja puhastage
patareipesa kuiva lapiga. Kui elektrolliut puutub kokku teie naha voi silmadega, loputage neid rohke veega ja
pborduge arsti poole.

. Hoidke patareid laste kaeulatusest eemal; patarei neelamine vdib olla tervisele ohtlik.

e Arge visake patareisid tulle ega vette. Viige kasutatud patareid maératud kogumispunkti; arge visake
neid ara koos olmejaatmetega.

OLULINE MARKUS

. Dartsi sihtmark on mdeldud kasutamiseks ainult kergete pehme otsaga nooltega. Soovitame kasutada komplektis
kaasasolevaid nooli. Arge kasutage terasotsaga nooli, pikemaid nooli (otsa maksimaalne pikkus 2,5 cm) ega raskemaid nooli
(noole maksimaalne kaal 12 g), kuna see kahjustab sihtmarki. Palun tehke visete vahel lihike paus, et tagada, et sihtmargi
mehhanism ja elektroonika saaksid skoori digesti registreerida. Kui kaks viset tehakse liiga luihikese vahega, eemaldage teine
nool ja visake uuesti, et tagada skoori dige registreerimine.
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PUNKTISUSTEEM

Dousle __-"-f'_' __ ]
e ,Single” — punktid, mis on saadud segmendist — T 1
. ,Double“ — segmendist saadud punktid kahekordistuvad Tk ,-~|= sy {
e, Triple" — segmendist saadud punktid kolmekordistatakse ] [

e, Bull's-Eye” — 25 punkti
e ,Double Bull's-Eye* — 50 punkti

- I -
2550 = |

Al

NUPUDE KIRJELDUS Dbl 25 soorm pty

e  Vajutage ja hoidke all nuppu ,GAME/POWER”, et seade vélja lilitada. Vajutage nuppu ,GAME/POWER”, et seade sisse lllitada
vdi mangu numbrit muuta, kui seade on sisse lulitatud.
. Nuppu ,OPTION” kasutatakse alamangu valimiseks.

HELISIGNAALID

. ,Laser” — heli, mis kostab, kui nool tabab sihtmarki.

e ,Double” — heli, mis néitab tabamust Double sektoris (punktisumma x2)

e, Triple” — heli, mis margib tabamust kolmekordse segmendi piirkonnas (punktisumma x3)

. »Score” — heli, mis naitab, et praeguses mangus on saavutatud punktisumma.

¢ ,Close” — heli, mis naitab, et punktisumma saavutamise segment on |6ppenud.

3 ,Open* — heli, mis naitab punktisumma kogumise segmendi avamist.

. LWinner* — heli, mis naitab, et esimene vditja on selgunud.

. ,Bull's-Eye” — heli, mis naitab tabamust Bull's-Eye segmendis (25 punkti)

. .Next* — heli, mis naitab, et parast eelmise mangija kolme noole viskamist on jargmine mangija kord

. ,Ye" — heli, mis naitab, et sihtmargi segment on tabanud.

e Sorry" —see heli naitab, et sihtmarki ei ole tabanud*.

. kasutatakse mangijate arvu valimiseks enne mangu alustamist; vaikimisi on see 2.

. Nuppu ,DOUBLE” kasutatakse ainult reziimides G01 ja G02; tapsema info saamiseks vaadake mangu juhendit.

. Nuppu ,SOUND* kasutatakse helitugevuse reguleerimiseks vahemikus 0-7; vaikimisi on helitugevus 5. Hoidke nuppu
,SOUND* 3 sekundit all, et vahetada sihtmargi sisemise/valimise keskosa punktisiisteemi (50/50)/(25/50) (reziimide G01 ja G02
puhul).

. Nuppu ,START/NEXT* kasutatakse mangu alustamiseks vdi jargmise mangija juurde liikkumiseks.

. Kui ménda nuppu voi viskenumbrit hoitakse all kauem kui 10 sekundit, ilmub LCD-ekraanile jargmine sénum

*Piiksude arv voib soltuvalt mudelist ja mangureziimist erineda.

MANGUREEGLID

e  GO01 Count Down (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Pérast iga tabamust lahutatakse selle viske eest saadud punktid mangija punktisummast; voidab mangija, kelle punktisumma langeb 0-ni.
Kui mangija punktisumma langeb alla 0, nimetatakse seda ,burstiks”, selle vooru punktisumma tihistatakse ja taastatakse eelmise vooru
punktisummaks. Méangija v6ib enne mangu algust valida ,Double” (kaks korda) valiku:

. Double In — alustamiseks peab mangija tabama double'i.

. Double Out — mangu Iépetamiseks tuleb tabada double; kui méngija punktisumma langeb 1-ni, tiihistatakse selle vooru tulemus
ja taastatakse eelmise vooru punktisumma.

. Double In/Out — punktide kogumise alustamiseks véi mangu I6petamiseks tuleb tabada double-ala; kui mangija punktisumma
langeb 1-ni, tlhistatakse selle vooru tulemus ja taastatakse eelmise vooru punktisumma.

Kui mangijaid on rohkem kui 1 ja mangus on jaanud alles vaid 1 mangija, I6peb mang ja viimane mangija saab kohe I8ppseisu.
50/25 funktsiooni lilitamine: hoidke nuppu 3 sekundit all; sisemise/valimise bullseye punktisumma on 50/50 voi 25/50. Véimalusega
valida 50/50 bull (nii sisemine kui valimine bullseye on 50) v&i 25/50 bull (sisemine bullseye on 50 ja véalimine 25), saab igas mangus
valida kokku 14 varianti.

. G02 Meeskonna loendamine

Mangus osaleb 2—4 meeskonda; reeglid on samad kui G01-s

e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) tabamus mis tahes alal annab the punkti
. (205, 210, 215, 220) — tabamus mis tahes kahekordse alasse annab uhe punkti
. (305, 310, 315, 320) — tabamus kolmekordses alas annab punkte

5” number 1 — number 5, ,10” number 1 — number 10, ,15” — number 1 — number 15, ,20” — number 1 — number 20. Mangija peab tabama
kuvatavat numbrit; kui sihtmark on tabatud, ilmub ekraanile jargmine number; v6idab mangija, kes tabab kdik numbrid. Kui mangijaid on
rohkem kui 1 ja mangus jaab alles ainult 1 mangija, Idpeb mang ja viimane mangija saab otse |I6pppositsiooni.

e  GO04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
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Iga mangija punkte liidetakse kokku iga 6nnestunud viske eest ning vditjaks osutub méngija, kelle punktisumma jéuab seatud sihtmargini
voi Uletab selle. Kui mangijaid on rohkem kui Uks ja mangu I6pus on jaanud alles vaid Uks mangija, I6peb mang ning viimane mangija
paigutatakse kohe viimasele kohale.

e  GO05 Standardkriket (E00, E20, E25)

Arvestatakse ainult 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja ,bull's eye”. Punktide arvestamise reeglid:

= Uks segment — 1 punkt
= Kahekordne segment — 2 punkti
. Kolmekordne — 3 punkti

EOQO — alustada v&ib mis tahes numbriga, jarjekord ei ole oluline. E20 — alustada tuleb 3 tabamusega numbrile ,20”, millele jargnevad
numbrid 19, 18, 17, 16, 15 ja ,bull’'s eye”. E25 — alusta 3 korda ,bull’'s eye” tabamisega, millele jargnevad 15, 16, 17, 18, 19, 20. Iga
number laual on esindatud 3 LCD-segmendiga; kui number tabatakse, siittib vastav LCD-segment. Numbri avamiseks ja punktide
kogumise alustamiseks tuleb numbrit tabada 3 korda. Kui aga kdik méangijad on antud numbri ,avanud”, on see ,suletud” ja Ukski méangija
ei saa selle eest punkte. Mangija peaks sihtmargi ,avama” véimalikult varakult, et alustada punktide kogumist. Kui mangija ,avab” numbri
ja vastane ei ,sulge” seda sihtmarki, voib mangija jatkata selle numbri tabamist, et saavutada kdrgem skoor. Kui iga mangija on tabanud
numbrit kolm korda ja selle sulgenud, ei anta selle numbri tabamise eest enam punkte ning méangija peaks valima teise numbri. Kui
mangija ,,sulgeb” kdik numbrid, Idpeb mang ja vbidab mangija, kellel on kérgeim skoor.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Arvesse lahevad ainult tabamused sektsioonides 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja ,bull’'s eye”. Punktide arvestamise reeglid:

= Uks segment — 1 punkt
. Kahekordne segment — 2 punkti
. Kolmekordne — 3 punkti

000 — alguses mis tahes number, jarjekord ei ole oluline. 020 — tabage alguses kolm korda ,20”, seejarel 19, 18, 17, 16, 15 ja ,bull’'s
eye”. 025 — alusta 3 korda ,bull’s eye” tabamisega, millele jargnevad 15, 16, 17, 18, 19, 20. Ilga numbrit esindab 3 LCD-segmenti; kui
number tabatakse, kuvatakse vastav LCD-segment. Véitjaks on mangija, kes tabab esimesena kdik diged numbrid 3 korda. Kui mangijaid
on rohkem kui 1 ja mangus jaab alles ainult 1 mangija, I6peb mang ja vimane mangija vétab viimase koha otse.

. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Kehtivad ainult numbrid 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja ,bull’'s eye”. Punktide arvestamise reeglid:

= Uks segment — 1 punkt
. Kahekordne segment — 2 punkti
L] Kolmekordne — 3 punkti

CO00 — alustada voib mis tahes numbriga; jarjekord ei ole oluline. C20 — alustada tuleb kolm korda tabada numbrit ,,20”; jargnevad numbrid
on 19, 18, 17, 16, 15 ja ,bull's eye”. C25 — alusta ,bull’s eye” tabamisega 3 korda, millele jargnevad 15, 16, 17, 18, 19, 20. Iga numbrit
esindab 3 LCD-segmenti; kui number tabatakse, sittib vastav LCD-segment. Numbri avamiseks ja punktide kogumise alustamiseks tuleb
numbrit tabada 3 korda. Kui aga kdik méangijad on antud numbri ,avanud”, on see ,suletud” ja Ukski mangija ei saa selle eest punkte.
Punkte antakse kdigile mangijatele peale hetke mangija. Mangija peaks sihtmargi ,avama” véimalikult varakult, et saaks punkte koguda.
Kui mangija ,avab” numbri ja vastane ei ,sulge” seda sihtmarki, voib mangija jatkata selle numbri tabamist, et saavutada kérgem skoor.
Kui mangija on tabanud numbrit kolm korda ja selle ,sulgenud”, ei anna edasised tabamused selle numbri peale punkte; mangija peaks
valima teise numbri. Kui mangija ,,sulgeb” kdik numbrid, Idpeb méng ja véidab madalaima skooriga méangija.

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Mang on sarnane G06 No Score Cricketiga, VALJA ARVATUD see, et kui te ,sulgete” numbri ja teie vastased ei ole seda teinud, véite teie
vastase punktid nullida, tabades sama numbrit uuesti. Véitjaks on mangija, kes on ,sulgenud” kdik numbrid. Kui mangijaid on rohkem kui
Uks ja mangus jaab alles ainult ks mangija, [6peb méang ja vimane mangija paigutatakse otse viimasele kohale.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Mang on sarnane G05 Standard Cricketiga. ERANDIKS on see, et tabatavad numbrid on muudetud ,15-20 ja bullseye” asemel ,1-6 ja
bullseye”.

e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, 11, -13, -15, -17, -19, -21)

Arvuti kuvab juhuslikult numbri, mida mangija peab tabama. Iga 6nnestunud tabamuse eest arvatakse maha tks punkt. Kehtivad punktid
sihtmargi Ghe-, kahe- ja kolmekordse vaartusega aladelt. Voidab esimene mangija, kes jduab nullini, alustades algpunktist. Kui mangija ei
suuda sihtmarki 10 sekundi jooksul tabada, loetakse viskamine ebadnnestunuks ja sihtmark muutub automaatselt teiseks juhuslikuks
numbriks, mida mangija peab oma jargmise viskamisega tabama. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 tahistavad vastavalt algpunkte
05, 07, 09, 11, 13, 15,17, 19, 21.
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e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)

See kehtib, kui tabatakse mis tahes punktisegment. (03,04...15...) naitab visete koguarvu mangu kohta. Igas voorus on kolm viset.
Uhepunktiliste segmentide tabamisel saadakse x1. Kahepunktiliste segmentide tabamisel saadakse x2. Kolmepunktiliste segmentide
tabamisel saadakse x3. Kui kdik voorud on I6ppenud, on vditjaks mangija, kellel on kdrgeim punktisumma.

¢  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Iga mangija peab liikuma laual ringi, et saada punkte vahemikus 1-20, ja seejarel tabama bullseye'i keskpunkti. Iga numbri jaoks tuleb
visata Uks nool ja vdidab mangija, kellel on kérgeim punktisumma. Arvuti kuvab numbri, mida méangija peab tabama. Ilga mangija saab
punkte mis tahes kehtivalt segmendilt (ihekordne X 1, kahekordne X 2, kolmekordne X 3) ja valikud on jargmised:

] LO1: mang algab segmendist 1
. L0O5: mang algab segmendist 5
. L10: mang algab segmendist 10
. L15: mang algab segmendist 15

Kui kdik voorud on I16ppenud, on voitjaks mangija, kellel on kdige rohkem punkte.

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

003 — 021 tahistab 3-21 elu. Kui mangija punktisumma on vaiksem kui eelmisel mangijal, kustub ks eluvalgus, mis tdhendab, et ta
kaotab Uhe elu. Kui méangija vajutab nuppu ,Start/Next”, et vahele jatta, kustub Uks eluvalgus, mis tdhendab, et ta kaotab Uhe elu. Mangija
langeb mangust valja, kui ta kaotab kdik oma elud. Viimane allesjaanud mangija on vditja. Selle mangu jaoks on vaja vahemalt 2
mangijat.

e G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Seda mangu mangitakse samamoodi kui G13 Legs Over, valja arvatud jargmine ERAND. Sihtmark on iga vooru madalaim skoor.
Ebadnnestunud viske tulemuseks loetakse 60 punkti, vajutades nuppu ,NEXT”. U03-U21 tahistab 3—21 elu. Kriketi reziimis loendab
ekraan, kui palju elusid on jaanud.

e  G15 HALVE-IT (H12)

See mang koosneb 12 voorust, milles on igaiihes kolm viset. Eesmark on koguda méaaratud numbritest vdimalikult palju punkte. Iga vooru
maaratud numbrid on:

Voor 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Kokku:

Mangija

D: Kahekordne T: Kolmekordne B: Bull

Punkte antakse ainult maaratud alasse tabanud visete eest. Kdik tabamused loetakse nimivaartusega. Kui mangija koik kolm viset jaavad
maaratud alast valja, vahendatakse nende visete kogupunktisummat poole vérra. Véitjaks on mangija, kellel on 16pus kdige rohkem
punkte.

e G16 Big Little — Straight (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) téahistavad mangija jarelejadnud elusid. Mangulaual genereeritakse mangu alguses sihtmark. Kui
mangija tabab sihtmarki esimese voi teise viskega, voib ta oma jarelejaanud visetega genereerida uue sihtmargi. Kui mangija genereerib
uue sihtmargi teise viskega, ei vaja ta kolmandat viset; kui mangija tabab sihtmarki kolmanda viskega vdi mé6dub sellest taielikult,
genereerib elektrooniline sihtmark jargmisele mangijale juhuslikult uue sihtmargi. Kui mangija ei tabanud antud voorus maaratud
sihtmarki, kaotab ta 1 elu, tema elude arv vaheneb 1 vorra ja jargmine mangija jatkab viskamist. Kui mangija elude arv langeb 0-ni,
langeb ta mangust valja. Kehtib ka sihtméargil oleva numbri kahekordne véi kolmekordne tulemus. Véitjaks on viimane mangus pusiv
mangija. Mangimiseks on vaja vahemalt 2 mangijat.

e  G17 Big Little — raske (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) naitab mangija jarelejaanud elupunktide arvu. Tuleb tabada tapselt sama number
kui sihtmérgil. Erinevus seisneb selles, kas tegemist on (ihe-, kahe- vi kolmekordse tabamusega. Ulejaénud reeglid on samad kui
mangus G16 Big Little — Simple.

e G18 Vérv (100, 200, 300, 400, 500)

Mangu alguses valib mangija 1 esimese viskega varvi; mangijate 3, 5 ja 7 varvid on samad, mis mangijal 1; mangijate 2, 4, 6 ja 8 varvid
on vastupidised; need kaks varvi on must ja pruun; 20 on must, 1 on pruun jne. Bullseye'd ei saa varviks valida. Varvi valimise viset ei
arvestata kolme viske hulka, kuni varv on valitud. Kui varvi ei valita, ei saa praegune mangija oma korda jargmisele mangijale edasi anda.
Kui varv on valitud, algab punktide lugemine. Punkte antakse mangija varvi numbrite eest ja bullseye'i keskele tabamise eest. Vastase
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varvi numbrid ei anna punkte. Vaitjaks on mangija, kelle punktisumma Uletab esimesena seatud eesmargi. Kui mangijaid on rohkem kui
Uks ja mangus on jaanud ainult ks mangija, I1dpeb mang ja viimane mangija paigutatakse kohe viimasele kohale.

e G19 Bonus Colour (100, 200, 300, 400, 500)

P&himatteliselt on reeglid samad kui G18 varvis, vélja arvatud see, et kui mangija viskab nooli vastase varvi, saavad koik selle varvi
mangijad punkte, mis lisatakse nende kogupunktisummale. Kui mangus on jadnud rohkem kui Uks mangija ja alles on jaanud ainult ks
mangija, I6peb mang ja viimane mangija paigutatakse kohe viimasele kohale.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Pdhimbtteliselt on reeglid samad kui G18 varvis, valja arvatud see, et kui mangija viskab noole vastase varvi, arvatakse need punktid
maha selle mangija kogupunktisummast. Kui mangus on jaanud rohkem kui ks mangija, I6peb méang ja viimane mangija asetatakse otse
viimasele kohale.

. G21 Varyv ilma punktide arvestamiseta (3, 4, 5, 6, 7)

Mangu alguses valib mangija 1 esimese viskega varvi. Mangijate 3, 5 ja 7 varvid on samad kui mangijal 1 ning mangijate 2, 4, 6 ja 8
varvid on vastupidised. Kaks varvi on must ja pruun; 20 on must, 1 on pruun jne. Bullseye'd ei saa varviks valida. Varvi valimiseks
kasutatud viset ei arvestata kolme viske hulka enne, kui varv on valitud. Kui varvi ei valita, ei saa praegune mangija oma korda jargmisele
mangijale edasi anda. Kui varv on valitud, algab nooleméang. Mangija varvi segmendi ja sihtmargi keskpunkti tabamine suurendab
elupunktide arvu 1 vorra. Vastase varvi segmendi tabamine vahendab elupunktide arvu 1 vorra. Mangija langeb méangust valja, kui tema
elupunktide arv langeb 0-ni. Mangu alguses on igal mangijal 3, 4, 5, 6 voi 7 elupunkti. Kui alles on jaanud vaid 1 mangija, 16peb mang ja
viimane mangija on véitja. Seda mangu peab mangima vahemalt 2 inimest.

. G22 Vaba noole virv (5, 10, 15, 20)

Mangu alguses valib mangija 1 oma esimese viskega varvi. Mangijatel 3, 5 ja 7 on sama varv kui mangijal 1, samas kui mangijatel 2, 4, 6
ja 8 on vastupidine varv. Kaks varvi on must ja pruun, kus 20 on must, 1 on pruun jne. Tahvli keskkohta ei saa varviks valida. Varvi
valimise viset ei arvestata kolme viske hulka enne, kui varv on valitud. Kui varvi ei valita, ei saa praegune mangija anda korda jargmisele
mangijale. Kui varv on valitud, algab punktide lugemine. Punkte antakse tabamuste eest mangija varvi sihntmargile ja sihtmargi keskele.
Tabamused vastase varvi sihtmargile ei anna punkte. 5, 10, 15, 20 on kindlaksmaaratud visete arv. Kui kindlaksmaaratud visete arv on
tais, 16peb mang ja vditjaks on mangija, kellel on kdige rohkem punkte.

. G23 Laskmine | (- - -)

Iga mangija viskab Uhes voorus 3 noolt; iga méangija punktid liidetakse kokku ja mangija, kellel on kérgeim punktisumma, saab selle vooru
eest 1 punkti. Kui mangija punktisumma jéuab 7-ni, kuulutatakse see mangija voitjaks ja mang I6peb. Mida kérgem punktisumma, seda
parem koht.

e  G24 Shooting Il (- - -)

Pdhimétteliselt on reeglid samad kui G23-s, valja arvatud jargmine erand: arvestatakse ainult 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja bullseye.

e  G25 Laskmine lll (- --)

Pdhimbtteliselt on reeglid samad kui G23 Shootingus, valja arvatud see, et kui mangija punktisumma on 4 véi voorude arv on 7, I16peb
mang. Mida kérgem punktisumma, seda parem koht.

e G26 Laskmine IV (- - -)

Pdhimbtteliselt on reeglid samad kui G25 Laskmine llI-s, valja arvatud see, et arvestatakse ainult numbreid 15, 16, 17, 18, 19, 20 ja
Bullseye.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Sihtmargi number kuvatakse LCD-ekraanil; vdidab mangija, kes tabab kdiki sintmarke 3 korda esimesena. 132 — sihtmargid kuvatakse
jarjekorras 15, 4, 8, 14, 3. 141 — sihtméarkide numbrid kuvatakse jarjekorras 17, 13, 9, 7, 1. 168 — sihtmargid kuvatakse jarjekorras: 20, 16,
12, 6, 2. 189 — sihtmargid kuvatakse jarjekorras 19, 10, 18, 5, 11. Iga sihtmarki tuleb tabada 3 korda, enne kui saab liikkuda jargmise
juurde. Uksikala loetakse 1 tabamuseks. Kahekordne ala loetakse 2 tabamuseks. Kolmekordne ala loetakse 3 tabamuseks.

e G28 Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) tédhistavad mangija elusid. Enne mangu algust ilmub LED-ekraanile sdnum ,SEL”, mis naitab, et iga
mangija peab valima oma sihtmargi numbri. Kui esimene mangija on sihtmargi numbri valinud noole viskamisega, kuvatakse see number
LCD-ekraanil. Vajutage nuppu ,NEXT”, et valida jargmise mangija sihtmark. Kui kdik mangijad on oma sihtmarkide valimise |6petanud,
algab mang. Mangijad hakkavad nooli viskama. Ainult mangija, kes tabab oma sihtmarki, saab tapjaks ja tapab teise mangija. Kui mangija
numbrit tabab vastane (kes on tapja), vaheneb tema elu 1 vorra ja see kuvatakse LCD-ekraanil. Kui tapja tabab oma numbirit,
diskvalifitseeritakse ta ja tema elu vdheneb 1 vdrra. Tapja peaks vahendama vastase elupunkte nii palju kui vdimalik. Kui mangija ei
tabanud numbrit méarklaual, kostab méarklaual piiks. Numbrite (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) vaartused vastavad mangijate algsetele
elupunktidele. Viimane allesjganud mangija vdidab ja mang I6peb. Mangus peab osalema vahemalt 2 mangijat.
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e  G29 Killer — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Ainult numbrid kahekordse ala piires. Arvestatakse ainult kahekordse ala piires olevaid numbreid. Ulejaanud reeglid on samad kui
mangus G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Arvesse lahevad ainult kolmekordse ala numbrid. Ulejaénud reeglid on samad kui méngus G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) on kindlaksméaaratud punktisummad. Mang valib sihtmargi numbri vastavalt kaigu jarjekorrale
vahemikus 1-18 (1. kdigule 1, 2. kdigule 2 jne). Mangija peaks plidma saavutada véimalikult madalat punktisummat. Kui kéik visked
Idhevad sihtmargist méoda, suureneb punktisumma 5 vérra. Kolmekordse tsooni tabamine annab 1 punkti. Kahekordse tsooni tabamine
annab 2 punkti. Unhekordse tsooni tabamine annab 3 punkti. Selle kaigu I6petamiseks vdid visata 1, 2 vdi 3 noolt; arvestatakse viimast
viset. Kui tabad thekordset tsooni ja oled 3 punktiga rahul, véid minna jargmisesse vooru. Kui sa saavutad punktisumma, millega sa rahul
ei ole, void jatkata viskamist noolemangulauale. Kui sa aga I6puks noolemangulauale ei tabanud, loetakse see kahjuks 5 punktiks.
Mangija langeb valja, kui tema punktid jduavad vdi uUletavad seatud arvu. Kui alles on jadnud ainult 1 mangija voi on labitud kokku 18
vooru, I6peb mang. Mida vahem punkte, seda parem koht.

VEAKORVALDAMINE

. Puudub toide — kontrollige, kas patareid on digesti paigaldatud vdi kas need on nérgad vadi tihjad.

. Mang ei salvesta punkte — Kontrollige, kas mang on seadistusreziimis voi on pausile pandud. Vajutage nuppu
START/NEXT, et vaadata, kas mang kaivitub. Samuti vdite kontrollida, kas méni punktisegment véi funktsiooninupp on
kinni jaanud. Visete vahel on vajalik elektrooniline ja mehaaniline reageerimisaeg. Kui kaks viset tehakse liiga lihikese
ajavahemiku jooksul, eemaldage teine nool ja visake uuesti, et punktid registreeritaks digesti.

. Kinnijadnud segment voi nupp — Transportimise ajal voi tavalise mangu kaigus vdivad punktisegmendid ajutiselt kinni
jaada. Sellisel juhul peatatakse automaatne punktide arvestamine. Saate segmendi vabastada, eemaldades noole drnalt
voi liigutades segmenti sérmega. Seejarel saab mangu jatkata ja punktide arvestamine naaseb normaalsele tasemele.

. Murtud otsikute eemaldamine — Arge kasutage murtud otsiku eemaldamiseks teravaid véi metallist to6riistu — need
voivad mangupinda kahjustada. Kui otsiku tikk ulatub tahvli pinnast kdrgemale, eemaldage see ettevaatlikult sormedega
voi plastist pintsetiga. Kui murtud otsik on tahvli pinnaga Ghel tasapinnal ja seda ei ole voimalik haarata, arge proovige
seda tahvlist 1abi suruda; see vdib auku laiendada voéi kahjustada tahvli andurit. Vétke Uhendust volitatud
teeninduskeskusega voi kasutage spetsiaalset pehme otsa eemaldusvahendit (nn ,otsa eemaldajat”), kui tootja seda
pakub. Mida raskem on nool, seda suurem on otsa purunemise oht — kasutage tootja soovitatud otsi ja vahetage neid
regulaarselt.

e  Voolu- voi elektromagnetiline haire — Elektromagnetilise haire korral voib darttahvli elektroonika hakata té6tama
ebadigesti voi lakkab té6tamast. (Naiteks: tugev torm, tugev elektromagnetiline haire, elektrostaatiline lahendus, lahedus
elektrimootorile vdi mikrolaineahjule). Normaalse t60 taastamiseks eemaldage patareid méneks sekundiks ja asetage
need seejarel uuesti paika. Pange ka tahele, et eemaldate héire allika.

DARTSITAHVELI HOOLDUS

TAHTIS! Eemaldage patareid enne niiske lapiga puhastamist. Dartsi tahvleid tohib puhastada ainult niiske lapiga! Arge laske vett sattuda
patareipesa, nuppude voi elektroonika sisse. Sagedase kasutamise korral vdib seadme esipind maarduda. Puhastage esipinda, nuppe ja
ekraani niiske lapiga. Soovitame kasutada vee ja vaikese koguse pehme pesuvahendi lahust. Pihkige seejarel kuivaks pehme, kuiva
lapiga. Kui te ei kavatse dartsi tahvlit pikka aega kasutada, on soovitatav katta see lapiga, et kaitsta seda tolmu eest. Hoidke toodet alati
kuivas ja puhtas kohas toatemperatuuril.

See seade on elektri- ja elektroonikaseade. Palun jéargige kohalikke eeskirju: viige vanad elektriseadmed \g
maaratud ja&tmekogumispunkti. /
|
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Merci d'avoir acheté ce jeu de fléchettes électronique. Son systeme de comptage informatisé rend le jeu simple et
agréable. Avec 31 jeux intégrés et plus de 285 options et variantes au choix, les débutants comme les joueurs plus
expérimentés trouveront des jeux adaptés a leurs goQts. Jusqu'a 8 joueurs peuvent jouer en méme temps. Avant de
commencer a jouer, veuillez lire le mode d'emploi et le conserver pour pouvoir vous y référer ultérieurement.

AVERTISSEMEN&

. 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. Le produit contient de petites pieces —
risque d'ingestion. Tenir 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. Utilisez uniquement des fléchettes a pointe souple ; I'utilisation de fléchettes a pointe
en acier peut endommager la cible et causer des blessures. .

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

. Utilisez I'appareil uniguement a l'intérieur. Protégez-le de I'humidité, de la pluie, des températures
extrémes et de I'exposition directe a des sources de chaleur. Ne I'exposez pas a la lumiére du soleil
pendant une durée prolongée.

. Le montage doit étre effectué par des adultes. N'essayez pas de réparer ou de modifier I'appareil
vous-méme ; s'il est endommagé, contactez un centre de service agréé. Ne démontez pas le boitier
ni les composants électroniques.

CONTENU DU KIT

Le kit comprend : une cible électronique, 6 fléchettes a pointe souple, 50 pointes de rechange, un manuel d'utilisation et le matériel de

montage.

INSTALLATION /T,

&\
Utilisez les éléments de fixation fournis pour l'installation : chevilles et vis.
Fixez le jeu de fléchettes conformément au schéma d'installation. Une fois accroché, le centre de
la cible doit se trouver & 173 cm au-dessus du sol. La ligne de tir doit étre & 237 cm de la surface
de la cible. Aprés l'installation, vérifiez que la cible est solidement fixée au mur et qu'elle ne bouge 2s0n” .
pas pendant I'utilisation. Assurez-vous qu'il y a environ 3 m d'espace libre devant la cible. Vissez
deux vis dans les repeéres de référence jusqu’a ce que les tétes de vis dépassent d’environ 1/2 cm
du mur. Alignez les repéres au dos du jeu avec les tétes de vis, puis fixez le jeu. Vous devrez
peut-étre ajuster les vis jusqu’a ce que le disque soit bien plaqué contre le mur. - . —
INSTALLATION

Le jeu de fléchettes fonctionne avec 3 piles AA (LR6) de 1,5 V. Le compartiment a piles s’ouvre par
I'arriere pour permettre I'installation des piles. Afin de préserver la durée de vie des piles, ce jeu de

fléchettes est équipé d’'un mode d’arrét automatique. S'il n’est pas utilisé, il s’éteindra
automatiquement au bout de 30 minutes. Les piles ne sont pas fournies.

SECURITE RELATIVE AUX PILES

. Les piles doivent étre remplacées par un adulte.

e Les piles jetables ne doivent pas étre rechargées.

. Les piles rechargeables doivent étre retirées de I'appareil avant d'étre rechargées.

. Les piles rechargeables ne doivent étre rechargées que sous la surveillance d'un adulte.
. Ne mélangez pas différents types de piles ou des piles neuves et usagées.

. N'utilisez que des piles du méme type ou d'un type équivalent a celui recommandé.

. Insérez les piles en respectant la polarité.

. Retirez les piles usagées de l'appareil.

. Ne court-circuitez pas les bornes d'alimentation.

. Retirez les piles si le produit ne doit pas étre utilisé pendant une longue période.

e  Siune pile fuit, ne touchez pas I'électrolyte a mains nues. Retirez les piles avec précaution et nettoyez le

compartiment a piles avec un chiffon sec. Si I'électrolyte entre en contact avec votre peau ou vos yeux, rincez

abondamment a I'eau et consultez un médecin.
. Gardez les piles hors de portée des enfants ; I'ingestion d'une pile peut étre dangereuse pour la santé.

. Ne jetez pas les piles au feu ou dans I'eau. Eliminez les piles usagées dans un point de collecte
désigné ; ne les jetez pas avec les ordures ménageéres.

REMARQUE IMPORTANTE

Ce jeu de fléchettes est congu pour étre utilisé exclusivement avec des fléchettes Iégeres a pointe souple. Nous vous
recommandons d'utiliser les fléchettes fournies dans le kit. N'essayez pas d'utiliser des fléchettes a pointe en acier, des
fléchettes plus longues (longueur maximale de la pointe : 2,5 cm) ou des fléchettes plus lourdes (poids maximal : 12 g), car
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cela endommagerait le jeu. Veuillez respecter un court intervalle entre chaque lancer afin de permettre au mécanisme et au
systéme électronique de la cible d'enregistrer correctement le score. Si deux lancers sont effectués trop rapidement I'un aprés
I'autre, retirez la deuxiéme fléchette et relancez-vous pour vous assurer que votre score est correctement enregistré.

SYSTEME DE POINTS

e« Simple » — points marqués & partir du segment :.-:; = 7
e  « Double » — points marqués a partir du segment doublés Tiple " _.'
. « Triple » — points marqués par le segment multipliés par trois srgia =T |
e «Bull's-Eye » — 25 points | '
e« Double Bull's-Eye » — 50 points -
8 — )
DESCRIPTION DES BOUTONS Dbl 76 oM =

e Appuyez sur le bouton « GAME/POWER » et maintenez-le enfoncé pour mettre I'appareil hors tension. Appuyez sur le bouton
« GAME/POWER » pour mettre I'appareil sous tension ou changer de jeu lorsque I'appareil est sous tension.
e Le bouton « OPTION » sert a sélectionner un sous-jeu.

SIGNALISATIONS SONORES

3 « Laser » — un son qui retentit lorsque la fléchette touche la cible.

. « Double » : son indiquant un tir dans le secteur Double (score x2)

3 « Triple » : son indiquant un tir dans le segment Triple (score x3)

. « Score » — un son indiquant qu'un score a été atteint dans la partie en cours.

e« Close » — un son indiquant la fin du segment en cours de score.

. « Open » : son indiquant I'ouverture du segment en cours de score.

. « Winner » — le son indique que le premier gagnant a été déterminé.

. « Bull's-Eye » — un son indiquant un tir dans le segment Bull's-Eye (25 points)

. « Next » — son indiquant que c'est au tour du joueur suivant de jouer aprés que le joueur précédent a lancé trois fléchettes

. « Ye » — ce son indique que le segment cible a été touché.

3 « Sorry » — ce son indique que le segment cible n'a pas été touché*.

. est utilisé pour sélectionner le nombre de joueurs avant de commencer la partie ; la valeur par défaut est 2.

. Le bouton « DOUBLE » est utilisé exclusivement pour les modes G01 et G02 ; pour plus de détails, veuillez vous reporter au
manuel du jeu.

. Le bouton « SOUND » sert a régler le volume de 0 a 7 ; le volume par défaut est 5. Appuyez sur le bouton « SOUND » et
maintenez-le enfoncé pendant 3 secondes pour basculer entre les scores du centre intérieur/extérieur de la cible
(50/50)/(25/50) (pour G01, G02).

. Le bouton « START/NEXT » sert a démarrer la partie ou a passer au joueur suivant.

. Si un bouton ou un numéro de lancer est maintenu enfoncé pendant plus de 10 secondes, le message suivant s'affiche sur
I'écran LCD

*Le nombre de bips peut varier en fonction du modéle et du mode de jeu.

REGLES DU JEU

e G01 Compte a rebours (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Aprés chaque coup, le nombre de points marqués lors de ce lancer est déduit du score du joueur ; le joueur dont le score tombe a 0
gagne. Si le score d’un joueur passe en dessous de 0, on parle de « burst » : le score de ce tour est annulé et réinitialisé au score du tour
précédent. Un joueur peut sélectionner I'option « Double » avant le début de la partie :

L] Double In — pour commencer, le joueur doit toucher le double.

. Double Out — pour terminer la partie, le double doit étre touché ; si le score du joueur tombe a 1, le résultat de ce tour est
annulé et réinitialisé au score du tour précédent.

. Double In/Out — la zone double doit étre touchée pour commencer a marquer des points ou pour terminer la partie ; si le score
du joueur tombe a 1, le résultat de ce tour est annulé et rétabli a celui du tour précédent.

S'il y a plus d'un joueur et qu'il n'en reste plus qu'un, la partie se termine et le dernier joueur prend directement la derniére place.
Activation/désactivation de la fonction 50/25 : appuyez et maintenez enfoncé pendant 3 secondes ; le score pour la zone centrale/externe
de la cible est de 50/50 ou 25/50. Avec la possibilité de choisir entre le bull 50/50 (les centres intérieur et extérieur valent tous deux 50)
ou le bull 25/50 (le centre intérieur vaut 50 et le centre extérieur 25), un total de 14 variantes peut étre sélectionné a chaque partie.

. G02 Compte a rebours par équipe

Le jeu implique 2 a 4 équipes ; les regles sont les mémes que dans le G01

e G03 Round Clock (105, 110, 115, 120 ; 205, 210, 215, 220 ; 305, 310, 315, 320)
. (105, 110, 115, 120) : un coup dans n'importe quelle zone rapporte un point
. (205, 210, 215, 220) — un coup dans n'importe quelle zone double rapporte un point
. (305, 310, 315, 320) — un tir dans une zone triple rapporte des points
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5” numéro 1 — numéro 5, « 10 » numéro 1 — numéro 10, « 15 » — numéro 1 — numéro 15, « 20 » — numéro 1 — numéro 20. Le joueur doit
atteindre le numéro affiché ; si la cible est atteinte, le numéro suivant apparait a I'écran ; le joueur qui atteint tous les numéros gagne. S'il
y a plus d'un joueur et qu'il n'en reste plus qu'un, le jeu se termine et le dernier joueur prend directement la derniére place.

e G04 Compte a rebours (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Les points de chaque joueur sont additionnés a chaque lancer réussi, et le joueur dont le score atteint ou dépasse I'objectif fixé est
déclaré vainqueur. S'il y a plusieurs joueurs et gu'il n'en reste plus qu'un a la fin de la partie, celle-ci prend fin et ce dernier joueur est
immédiatement relégué a la derniére place.

. GO05 Cricket standard (E00, E20, E25)

Seuls les 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le « bull's eye » comptent. Régles de score :

. Segment simple — 1 point
. Double segment — 2 points
. Triple — 3 points

EO0O0 — n’importe quel chiffre pour commencer, I'ordre n’a pas d’'importance. E20 — touchez le « 20 » 3 fois pour commencer, puis le 19, le
18,1e 17, le 16, le 15 et le « bull's eye ». E25 — toucher le « bull’s » 3 fois pour commencer, suivi de 15, 16, 17, 18, 19, 20. Chaque
numeéro sur le tableau est représenté par 3 segments LCD ; si le numéro est touché, le segment LCD correspondant s’allume. Pour «
ouvrir » un numéro et commencer a marquer des points, il faut le toucher 3 fois. Cependant, si tous les joueurs ont « ouvert » un numéro
donné, celui-ci est « fermé » et aucun joueur ne peut marquer de points pour ce numéro. Un joueur doit « ouvrir » une cible le plus tot
possible pour commencer a marquer des points. Si un joueur « ouvre » un chiffre et qu'un adversaire ne « ferme » pas cette cible, le
joueur peut continuer a frapper ce chiffre pour obtenir un score plus élevé. Une fois que chaque joueur a frappé un chiffre trois fois et I'a
fermé, aucun point supplémentaire n'est attribué pour frapper ce chiffre, et le joueur doit choisir un autre chiffre. Si un joueur « ferme »
tous les chiffres, le jeu se termine et le joueur ayant le score le plus élevé gagne.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Seuls les coups dans les sections 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le « bull's eye » comptent. Régles de score :

. Segment simple — 1 point
. Double segment — 2 points
. Triple — 3 points

000 — n'importe quel nombre pour commencer, I'ordre n'a pas d'importance. 020 — touchez le « 20 » trois fois pour commencer, puis le
19,1e 18, le 17, le 16, le 15 et le « bull's eye ». 025 — toucher le « bull’s » 3 fois pour commencer, suivi de 15, 16, 17, 18, 19, 20. Chaque
numeéro est représenté par 3 segments LCD ; si le numéro est touché, le segment LCD correspondant s’affiche. Le gagnant est le joueur
qui est le premier a avoir touché tous les numéros corrects 3 fois. S'il y a plus d'un joueur et qu'’il n’en reste plus qu’un, la partie se
termine et le dernier joueur prend directement la derniére place.

e  GO7 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Seuls les numéros 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le « bull's eye » sont valides. Régles de score :

= Segment simple — 1 point
L] Double segment — 2 points
. Triple — 3 points

CO00 — n’importe quel numéro pour commencer ; I'ordre n'a pas d’'importance. C20 — touchez le « 20 » trois fois pour commencer ; les
séquences suivantes sont 19, 18, 17, 16, 15 et le « bull's eye ». C25 — toucher le « bull’s eye » 3 fois pour commencer, suivi de 15, 16,
17, 18, 19, 20. Chaque chiffre est représenté par 3 segments LCD ; si le chiffre est touché, le segment LCD correspondant s’allume. Pour
« ouvrir » un numéro et commencer a marquer des points, il faut le toucher 3 fois. Cependant, si tous les joueurs ont « ouvert » un
numéro donné, celui-ci est « fermé » et aucun joueur ne peut marquer de points pour ce numéro. Les points sont attribués a tous les
joueurs sauf au joueur actuel. Un joueur doit « ouvrir » une cible le plus t6t possible pour pouvoir marquer des points. Si un joueur «
ouvre » un chiffre et qu’un adversaire ne « ferme » pas cette cible, le joueur peut continuer a toucher ce chiffre pour obtenir un score plus
élevé. Une fois qu’un joueur a touché un chiffre trois fois et I'a « fermé », les coups supplémentaires sur ce chiffre ne rapportent plus de
points ; le joueur doit choisir un autre chiffre. Si un joueur « ferme » tous les chiffres, la partie se termine et le joueur ayant le score le
plus bas gagne.

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Le jeu est similaire au GO6 No Score Cricket, SAUF que lorsque vous « fermez » un chiffre et que vos adversaires ne I'ont pas fait, vous
pouvez éliminer les points de vos adversaires en touchant a nouveau le méme chiffre. Le gagnant est le joueur qui a « fermé » tous les
chiffres. S’il y a plus d’un joueur et qu’il n’en reste qu’un seul en jeu, la partie se termine et le dernier joueur est directement classé en
derniére position.

e  G09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Le jeu est similaire au G05 Cricket standard. SAUF que les numéros a atteindre dans le jeu sont passés de « 15a20 etlabulle» a« 1a
6 et la bulle ».

48

FR



e  G10 SHOOT OuUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

L'ordinateur affiche aléatoirement un chiffre que le joueur doit atteindre. Un point est déduit & chaque coup réussi. Les points provenant
des zones simple, double et triple du chiffre cible sont valables. Le premier joueur a atteindre zéro, en partant du point de départ, gagne.
Si le joueur ne parvient pas a atteindre la cible dans les 10 secondes, le lancer est considéré comme un échec, et la cible passe
automatiquement a un autre chiffre aléatoire, que le joueur doit atteindre lors de son prochain lancer. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19,
-21 désignent respectivement les points de départ 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21.

. G11 Meilleur score (003, 004... 014...)

Cela s'applique lorsqu'un segment de score est touché. (03, 04... 15...) indique le nombre total de lancers par partie. Il y a trois lancers
par manche. Toucher des segments a un point rapporte x1. Toucher des segments a deux points rapporte x2. Toucher des segments a
trois points rapporte x3. Une fois toutes les manches terminées, le joueur ayant le score le plus élevé est déclaré vainqueur.

¢  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Chaque joueur doit se déplacer sur le plateau pour marquer des points de 1 a 20, puis toucher le centre de la cible. Un lancer doit étre
effectué pour chaque numéro, et le joueur ayant le score le plus élevé gagne. L'ordinateur affiche le numéro que le joueur doit toucher.
Chaque joueur peut marquer des points sur n'importe quel segment valide (simple x 1, double x 2, triple x 3), et les options varient
comme suit :

. LO1 : le jeu commence au segment 1
= LO5 : le jeu commence au segment 5
. L10 : le jeu commence au segment 10
] L15 : le jeu commence au segment 15

Une fois tous les tours terminés, le joueur ayant obtenu le score le plus élevé est déclaré vainqueur.

e G13«LlegsOver»(3,5,7,9,11,13, 15,17, 19, 21)

003 — 021 indique entre 3 et 21 vies. Si le score d'un joueur est inférieur a celui du joueur précédent, un voyant de vie s'éteint, ce qui
signifie qu'il perd une vie. Si un joueur appuie sur « Start/Next » pour passer son tour, un voyant de vie s'éteint, ce qui signifie qu'il perd
une vie. Un joueur est éliminé du jeu lorsqu'il a perdu toutes ses vies. Le dernier joueur restant est le gagnant. Ce jeu nécessite au moins
2 joueurs.

e  G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Ce jeu se joue de la méme maniére que le G13 Legs Over, a 'TEXCEPTION suivante. Le score cible est le score le plus bas de chaque
manche. Un lancer manqué doit étre comptabilisé comme 60 en appuyant sur le bouton « NEXT ». U03-U21 correspond a 3 a 21 vies.
L'affichage en mode Cricket indiquera le nombre de vies restantes.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Ce jeu se compose de 12 manches de trois lancers chacune. Le but est de marquer autant de points que possible a partir des numéros
désignés. Les numéros désignés pour chaque manche sont :

Tour 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Total :

Joueur

D : Double T : Triple B : Bull

Les points ne sont attribués que pour les lancers réussis dans la zone désignée. Tous les lancers réussis sont comptabilisés a leur valeur
nominale. Si les trois lancers d’un joueur manquent la zone désignée, son score total pour ces lancers est divisé par deux. Le joueur
ayant le score le plus élevé a la fin remporte la partie.

e G16 Big Little — Straight (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) représentent les vies restantes du joueur. Le plateau génére un nombre cible au début de la partie. Si le
joueur atteint la cible lors de son premier ou deuxiéme lancer, il peut générer une nouvelle cible avec ses lancers restants. Si le joueur
génere une nouvelle cible lors du deuxieme lancer, il n’a pas besoin d’un troisieme lancer ; si le joueur atteint la cible lors du troisieme
lancer ou la rate complétement, la cible électronique génére aléatoirement une nouvelle cible pour le joueur suivant. Si un joueur ne
parvient pas a atteindre la cible désignée lors d’un tour donné, il perd 1 vie, son nombre de vies est réduit de 1, et le joueur suivant
continue a lancer. Si le nombre de vies d’un joueur tombe a 0, il est éliminé du jeu. Un double ou un triple du nombre figurant sur la cible
est également valable. Le dernier joueur en lice est le gagnant. Au moins 2 joueurs sont requis pour jouer.

e  G17 Big Little - Difficile (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
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(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indique le nombre de points de vie restants pour le joueur. |l faut atteindre
exactement le méme nombre que la cible. La différence réside dans le fait qu’il s’agisse d’un simple, d’'un double ou d’un triple. Les
autres regles sont les mémes que dans G16 Big Little — Simple.

e G18 Couleur (100, 200, 300, 400, 500)

Au début de la partie, le joueur 1 choisit une couleur lors du premier lancer ; les couleurs des joueurs 3, 5 et 7 sont les mémes que celles
du joueur 1 ; les couleurs des joueurs 2, 4, 6 et 8 sont inversées ; les deux couleurs sont le noir et le marron ; le 20 correspond au noir, le
1 au marron, et ainsi de suite. La cible ne peut pas étre choisie comme couleur. Le lancer au cours duquel la couleur est choisie ne
compte pas dans les trois lancers tant qu'une couleur n'a pas été choisie. Si aucune couleur n'est choisie, le joueur actuel ne peut pas
passer son tour au joueur suivant. Si une couleur est choisie, le comptage des points commence. Des points sont attribués pour les
numeéros de la couleur du joueur et pour avoir touché le centre de la cible. Les numéros de la couleur de I'adversaire ne rapportent pas
de points. Le joueur dont le score dépasse le premier I'objectif fixé est le gagnant. S'il y a plus d'un joueur et gu'il n'en reste qu'un seul en
jeu, la partie se termine et le dernier joueur est immédiatement placé en derniére position.

. G19 Bonus Couleur (100, 200, 300, 400, 500)

Les regles sont essentiellement les mémes que dans le G18 Couleur, a I'exception suivante : si un joueur lance des fléchettes dans la
couleur d'un adversaire, tous les joueurs de cette couleur regoivent des points qui s'ajoutent a leur score total. S'il reste plus d'un joueur
et qu'un seul joueur est encore en jeu, la partie se termine et le dernier joueur est immédiatement placé en derniére position.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Les régles sont essentiellement les mémes que dans le G18 Couleur, a I'exception suivante : si un joueur lance une fléchette dans la
couleur d'un adversaire, ces points sont déduits du score total de ce joueur. S'il reste plus d'un joueur en jeu, la partie se termine et le
dernier joueur prend directement la derniére place.

e  G21 Couleur sans comptage (3, 4, 5, 6, 7)

Au début de la partie, le joueur 1 choisit une couleur lors du premier lancer. Les couleurs des joueurs 3, 5 et 7 sont les mémes que celles
du joueur 1, et celles des joueurs 2, 4, 6 et 8 sont inversées. Les deux couleurs sont le noir et le marron ; le 20 est noir, le 1 est marron,
et ainsi de suite. La bulle ne peut pas étre choisie comme couleur. Le lancer utilisé pour choisir une couleur ne compte pas dans les trois
lancers tant qu’une couleur n’a pas été choisie. Si aucune couleur n’est choisie, le joueur actuel ne peut pas passer son tour au joueur
suivant. Une fois qu’une couleur a été choisie, la partie de fléchettes commence. Toucher un segment de la couleur du joueur et le centre
de la cible augmente le nombre de points de vie de 1. Toucher un segment de la couleur de I'adversaire réduit le nombre de points de vie
de 1. Un joueur est éliminé si son nombre de points de vie tombe a 0. Au début de la partie, chaque joueur dispose de 3, 4, 5,6 ou 7
points de vie. Lorsqu'il ne reste plus qu'un seul joueur, la partie se termine et ce dernier est déclaré vainqueur. Il faut étre au moins deux
pour jouer a ce jeu.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

Au début de la partie, le joueur 1 choisit une couleur lors de son premier lancer. Les joueurs 3, 5 et 7 ont la méme couleur que le joueur
1, tandis que les joueurs 2, 4, 6 et 8 ont la couleur opposée. Les deux couleurs sont le noir et le marron, ou 20 est noir, 1 est marron, et
ainsi de suite. Le centre de la cible ne peut pas étre choisi comme couleur. Le lancer qui détermine la couleur ne compte pas dans les
trois lancers tant qu’'une couleur n’a pas été choisie. Si aucune couleur n’est choisie, le joueur actuel ne peut pas passer au joueur
suivant. Si une couleur est choisie, le comptage des points commence. Des points sont attribués pour les touches sur la cible de la
couleur du joueur et au centre de la cible. Les touches sur la couleur de I'adversaire ne rapportent pas de points. 5, 10, 15, 20 sont le
nombre de lancers défini. Une fois le nombre de lancers défini effectué, la partie se termine et le joueur ayant le score le plus élevé est
déclaré vainqueur.

e G23Tirl(---)

Chaque joueur lance 3 fléchettes en un seul tour ; les points sont additionnés pour chaque joueur, et le joueur ayant le score le plus élevé
recoit 1 point pour ce tour. Si le score d'un joueur atteint 7, ce joueur est déclaré vainqueur et la partie se termine. Plus le score est élevé,
meilleure est la position.

o G24Tirll(---)

Les regles sont essentiellement les mémes que dans le G23, a I'exception suivante : seuls les 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le centre
comptent.

o G25Tirlll(---)

Les regles sont essentiellement les mémes que dans le G23 Shooting, a I'exception suivante : si le score d'un joueur est de 4 ou si le
nombre de tours est de 7, la partie se termine. Plus le score est élevé, meilleure est la position.

o G26TirlV(---)

Les regles sont essentiellement les mémes que dans le G25 Tir lll, a I'exception suivante : seuls les 15, 16, 17, 18, 19, 20 et le Bullseye
comptent.
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e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Le numéro de la cible s'affiche sur I'écran LCD ; le joueur qui touche en premier toutes les cibles 3 fois gagne. 132 — cibles affichées dans
l'ordre 15, 4, 8, 14, 3. 141 — cibles affichées dans I'ordre 17, 13, 9, 7, 1. 168 — cibles affichées dans l'ordre : 20, 16, 12, 6, 2. 189 — affiche

les cibles dans l'ordre 19, 10, 18, 5, 11. Chaque cible doit étre touchée 3 fois avant de passer a la suivante. Une zone simple compte pour
1 coup. Une zone double compte pour 2 coups. Une zone triple compte pour 3 coups.

e G28Killer (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) représentent les vies du joueur. Avant le début de la partie, le message « SEL » s'affiche sur I'écran
LED, indiquant que chaque joueur doit sélectionner son numéro cible. Si le premier joueur a sélectionné un numéro cible en lancant une
fléchette, ce numéro s'affiche sur I'écran LCD. Appuyez sur « NEXT » pour sélectionner la cible du joueur suivant. Une fois que tous les
joueurs ont fini de sélectionner leurs cibles, la partie commence. Les joueurs commencent a lancer leurs fléchettes. Seul le joueur qui
touche sa cible devient le tueur et élimine un autre joueur. Si le numéro d’un joueur est touché par un adversaire (qui est le tueur), sa vie
est réduite de 1 et cela s’affiche sur I'écran LCD. Si le tueur touche son propre numéro, il est disqualifié et sa vie est réduite de 1. Le
tueur doit réduire autant que possible les points de vie de son adversaire. Si un joueur rate un numéro sur la cible, celle-ci émet un bip.
Les numéros (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) représentent les points de vie de départ des joueurs. Le dernier joueur restant gagne, et le
jeu se termine. Au moins 2 joueurs doivent participer au jeu.

e G229 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Uniquement les numéros situés dans la zone double. Seuls les numéros situés dans la zone double comptent. Les autres régles sont les
mémes que dans le G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Seul le numéro de la zone triple compte. Les autres régles sont les mémes que dans le G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) sont les scores fixes. Le jeu sélectionne un nombre cible en fonction de I'ordre de jeu, compris entre 1
et 18 (1 pour le tour 1, 2 pour le tour 2, et ainsi de suite). Le joueur doit viser le score le plus bas possible. Si tous les lancers manquent la
cible, le score augmente de 5. Un tir dans la zone triple rapporte 1 point. Un tir dans la zone double rapporte 2 points. Un tir dans la zone
simple rapporte 3 points. Vous pouvez lancer 1, 2 ou 3 fléchettes pour terminer ce tour ; c'est le dernier lancer qui compte. Si vous
touchez une zone simple et que vous étes satisfait d'un score de 3 points, vous pouvez passer au tour suivant. Si vous obtenez un score
qui ne vous satisfait pas, vous pouvez continuer a lancer sur la cible. Cependant, si vous manquez finalement la cible, cela compte
malheureusement pour 5 points. Un joueur est éliminé si ses points atteignent ou dépassent le nombre fixé. S'il ne reste plus qu'un seul
joueur ou si un total de 18 tours a été effectué, le jeu se termine. Moins il y a de points, meilleure est la position.

DEPANNAGE

. Pas d'alimentation - Vérifiez que les piles sont correctement insérées, ou qu'elles ne sont pas faibles ou déchargées.

. Le jeu n'enregistre pas les scores — Vérifiez si le jeu est en mode configuration ou s'il a été mis en pause. Appuyez sur
le bouton START/NEXT pour voir si le jeu démarre. Vous pouvez également vérifier si des segments de score ou des
boutons de fonction sont bloqués. Un temps de réponse électronique et mécanique est nécessaire entre les lancers. Si
deux lancers sont effectués trop prés I'un de I'autre, retirez la deuxiéme fléchette et relancez pour enregistrer
correctement le score.

. Segment ou bouton bloqué — Pendant le transport ou au cours d'une partie normale, les segments de score peuvent se
bloquer temporairement. Dans ce cas, le comptage automatique sera suspendu. Vous pouvez débloquer le segment en
retirant délicatement la fléchette ou en déplagant le segment avec votre doigt. Le jeu peut alors reprendre et les fonctions
de comptage reviendront a la normale.

. Retrait des pointes cassées — N'utilisez pas d’outils tranchants ou métalliques pour retirer une pointe cassée, car ils
pourraient endommager la surface de jeu. Si un fragment de la pointe dépasse de la surface du jeu, retirez-le
délicatement avec vos doigts ou une pince en plastique. Si la pointe cassée affleure la surface du jeu et ne peut étre
saisie, n'essayez pas de la forcer a travers le jeu ; cela pourrait agrandir le trou ou endommager le capteur du jeu.
Contactez un centre de service 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 réguliérement.

. Interférences électriques ou électromagnétiques - En cas d'interférences électromagnétiques, les composants
électroniques de la cible peuvent mal fonctionner ou cesser de fonctionner. (Par exemple : un orage violent, de fortes
interférences électromagnétiques, une décharge électrostatique, la proximité d'un moteur électrique ou d'un four a micro-
ondes). Pour rétablir le fonctionnement normal, retirez les piles pendant quelques secondes, puis réinsérez-les. Pensez
également a éliminer la source des interférences.

ENTRETIEN DE LA CIBLE

IMPORTANT ! Retirez les piles avant de nettoyer I'appareil avec un chiffon humide. Les cibles de fléchettes ne doivent étre nettoyées
qu'avec un chiffon humide ! Ne laissez pas d'eau pénétrer dans le compartiment a piles, les boutons ou les composants électroniques.
cas d'utilisation fréquente, la surface avant de I'appareil est susceptible de se salir. Nettoyez la surface avant, les boutons et I'écran avec
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 le jeu de fléchettes pendant une longue période, il est conseillé de le
recouvrir d'un chiffon pour le protéger de la poussiére. Rangez toujours le produit dans un endroit sec et propre, a température ambiante.

Cet appareil est un équipement électrique et électronique. Veuillez vous assurer de respecter la réglementation
locale : apportez vos anciens équipements électriques a un point de collecte des déchets désigné. /' |
|
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K&szonjuk, hogy megvasarolta ezt az elektronikus darts jatékot. A szamitdgépes pontszamrendszernek kdszonhetden
a jaték egyszerl és élvezetes. A 31 beépitett jatékmaod és a tdbb mint 285 valasztasi lehetéség és variacié k6z6tt mind
a kezd6k, mind a tapasztaltabb jatékosok megtalaljak a szamukra legmegfelel6bb jatékot. Egyszerre legfeljebb 8
jatékos vehet részt a jatékban. A jaték megkezdése el6tt kérjik, olvassa el a hasznalati utasitast, és 6érizze meg
kés6bbi hasznal:

FIGYELMEZTETESEK

. Ez a termék nem jaték. 14 évesnél idésebb fiatalok és felnéttek szamara készllt. Kiskoruak csak felnétt
felugyelete mellett hasznalhatjak a terméket. A termék apro alkatrészeket tartalmaz — lenyelés veszélye all
fenn. Tartsa kisgyermekektél elzarva.

e A darts nyilakat kizardlag a darts tablara dobja; soha ne dobjon emberekre, allatokra vagy mas
targyakra. Kizarélag puha hegy( darts nyilakat hasznaljon; az acélhegyi darts nyilak hasznalata
karosithatja a darts tablat és sérllést okozhat.

e Valasszon egy stabil, figgbéleges falat, amely el6tt legalabb 3 m szabad hely van. Kertlje az atjarok, ajtok
és ablakok kozelében 1évé helyeket. Gy6z&djon meg arrdl, hogy a darts tablat biztonsagosan rogzitették,
és nem eshet le.

o A késziiléket kizardlag beltéren hasznalja. Védje a nedvességtél, esétél, magas és alacsony
hémérséklettdl, valamint a héforrasok kdzvetlen hatasatol. Ne tegye ki hosszabb ideig napfénynek.

e Az Gsszeszerelést felnétteknek kell elvégeznilik. Ne prébalja meg sajat kezlleg javitani vagy
madositani a készlléket; ha megsériilt, vegye fel a kapcsolatot egy hivatalos szervizkézponttal. Ne
szerelje szét a burkolatot vagy az elektronikus alkatrészeket.

A KESZLET TARTALMA

A készlet tartalma: elektronikus darts tabla, 6 puha hegy( darts nyil, 50 tartalék hegy, hasznalati Gtmutat6 és szerelési anyagok.
TELEPITES oy

A felszereléshez hasznadlja a mellékelt rogzitéelemeket: faldugdkat és csavarokat.

Szerelje fel a tablat a szerelési abra szerint. A felszerelés utan a k6zéppontnak 173 cm-re kell

lennie a padlotol. A dobasi vonalnak 237 cm-re kell lennie a célfelllettdl. A felszerelés utan
ellendrizze, hogy a darts tablaja szilardan rogziil-e a falhoz, és hasznalat kézben nem mozdul-e el. 2zt
Gondoskodjon arrél, hogy a darts tabla el6tt korlbellil 3 m szabad hely legyen. Csavarjon be két
csavart csavarjon be a jeldl6pontokba, amig a csavarfejek korllbelil 1/2 cm-re ki nem allnak a

falbdl. Igazitsa a jaték hatuljan talalhaté jeldléseket a csavarfejekhez, majd szerelje fel a jatékot. P

Lehet, hogy bedllitania a csavarokat, amig a korong szorosan illeszkedik a falhoz. : —

23Tm

1.73m

TELEPITES

A darts tablat 3 db 1,5 V-os AA (LR6) elem taplalja. Az elemtart6 hatulrél nyithaté az elemek
behelyezéséhez. Az elemek élettartamanak meghosszabbitédsa érdekében a darts tabla
automatikus kikapcsolasi moddal rendelkezik. Ha a darts tablat nem hasznalja, 30 perc elteltével
automatikusan kikapcsol. Az elemek nem tartoznak a csomaghoz.

@

ELEMEK BIZTONSAGA

o Az elemeket felnéttnek kell cserélnie.

e Az eldobhaté elemeket nem szabad Ujratélteni.

e Az (jratdlthet6 elemeket a toltés el6tt ki kell venni a készulékbdl.

e Az yjratolthetd elemeket csak felnétt felligyelete mellett szabad télteni.

e Ne keverje 0ssze kiilonb6z6 tipusu elemeket, illetve Uj és hasznalt elemeket.

e  Csak az ajanlott tipusu vagy azzal egyenértékii elemeket hasznalja.

e  Helyezze be az elemeket a megfelel6 polaritassal.

e Vegye ki a hasznalt elemeket a késziilékbdl.

e Ne rovidre zarja az aramellaté kapcsokat.

e  Vegye ki az elemeket, ha a terméket hosszabb ideig nem fogja hasznalni.

. Ha az elem szivarog, ne érintse meg az elektrolitot csupasz kézzel. Ovatosan vegye ki az elemeket, és
tisztitsa meg az elemtartot egy szaraz ruhaval. Ha az elektrolit érintkezésbe kertil a bérrel vagy a szemmel,
b vizzel 6blitse le, és forduljon orvoshoz.

e  Tartsa az elemeket gyermekektél elzarva; az elem lenyelése egészségre karos lehet.

e Ne dobja az elemeket tlizbe vagy vizbe. A hasznalt elemeket a kijeldlt gyljtéhelyen adja le; ne dobja
Oket a haztartasi hulladék kozé.

FONTOS MEGJEGYZES
e Adarts tablat kizarolag puha hegy, kdnnyl dartsokkal szabad hasznalni. Javasoljuk a készletben talalhat6é dartsok

hasznalatat. Ne prébaljon acélhegy(, hosszabb (a hegy hossza legfeljebb 2,5 cm) vagy nehezebb (a darts sulya legfeljebb 12
g) dartsokat hasznalni, mivel ez karosithatja a tablat. Kérjuk, tartson roévid sziinetet a dobasok kdzétt, hogy a tabla
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mechanizmusa és elektronikaja megfelel6en régzithesse a pontszamot. Ha két dobas tul kdzel kévetkezik egymashoz, vegye ki
a masodik dartsot, és dobjon Ujra, hogy a pontszamot helyesen rogzitsék.

PONTSZAMITASI RENDSZER

Dousie o
e ,Single” — a szegmensbdl szerzett pontok — 1
. ,Double” — a szegmensbdl szerzett pontok megduplazédnak Tk ,--|= sy {
. ,Iriple” — a szegmensbdl szerzett pontok haromszorosat Engia =T i
e Bull's-Eye” — 25 pont | i
e  ,Double Bull's-Eye” — 50 pont i
255 — )
A GOMBOK LEIRASA Db 25 goom

e  Tartsa lenyomva a ,GAME/POWER” gombot a késziilék kikapcsolasahoz. Nyomja meg a ,GAME/POWER” gombot a készllék
bekapcsolasahoz vagy a jaték szamanak megvaltoztatdsahoz, mikézben a készulék be van kapcsolva.
e Az ,OPTION” gombot az aljaték kivalasztasahoz hasznalja.

HANGJELZESEK

3 ,Laser” — hang, amely akkor szdlal meg, amikor a darts eltalalja a tablat.

e  ,Double” — a Double szektorba valé talalatot jelz6 hang (pontszam x2)

3 »1riple” — a Triple szektorba valé talalatot jelzé hang (pontszam x3)

. .Pontszam” — hang, amely jelzi, hogy a jelenlegi jatékban pontszamot értek el.

e ,Close” — hang, amely jelzi a pontszerzd szegmens lezarasat.

. ,Open” — hang, amely jelzi a pontszerzé szegmens megnyitasat.

e ,Winner” — a hang jelzi, hogy megvan az elsé nyertes.

. ,Bull's-Eye” — a Bull's-Eye szegmens eltalalasat jelz6 hang (25 pont)

. .Next” — a hang jelzi, hogy az el6z6 jatékos harom darts dobasa utan a kévetkez§ jatékos kovetkezik

. ,Ye” — a hang jelzi, hogy a célszegmens eltalalasra kerlt.

3 »S0rry” — ez a hang jelzi, hogy a célszegmens nem lett eltalalva*.

o Ajaték megkezdése el6tt a jatékosok szamanak kivalasztasara szolgal; az alapértelmezett érték 2.

e A, ,DOUBLE” gomb kizarélag a GO1 és G02 médokban hasznalhato; a részleteket lasd a jaték kézikdnyvében.

e A ,SOUND” gomb a hangeré 0 és 7 kozotti beallitasara szolgal; az alapértelmezett hangeré 5. Tartsa lenyomva a ,SOUND”
gombot 3 masodpercig a cél belsé/kiilsé kozepének pontszamvaltasahoz (50/50)/(25/50) (G01, G02 esetén).

e A ,START/NEXT” gomb a jaték elinditasara vagy a kovetkezd jatékosra vald atvaltasra szolgal.

. Ha barmelyik gombot vagy a dobas szamat 10 masodpercnél hosszabb ideig lenyomva tartja, a kdvetkezd lizenet jelenik meg
az LCD-kijelzén

*A sipolasok szama a modelltdl és a jatékmadtol fliggben valtozhat.

A JATEK SZABALYAI

e  GO1 Visszaszamlalas (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Minden talalat utan a dobassal elért pontszamot levonjak a jatékos pontszamabdl; az a jatékos nyer, akinek a pontszama 0-ra csokken.
Ha egy jatékos pontszama 0 ala csdkken, ezt ,burst’™-nak nevezik, az adott kér pontszamat torlik, és visszaallitjak az el6z6 kor
pontszamara. A jatékos a jaték kezdete el6tt kivalaszthatja a ,Double” opciot:

. Double In — a jaték kezdetén a jatékosnak el kell talalnia a duplat.

L] Double Out — a jaték befejezéséhez el kell talalnia a duplat; ha a jatékos pontszama 1-re csokken, az adott kor eredménye
torlédik, és a pontszam az el6z6 kér pontszamara all vissza.

. Double In/Out — a pontszerzés megkezdéséhez vagy a jaték befejezéséhez el kell talalni a duplat; ha a jatékos pontszama 1-re
csokken, az adott kér eredménye torl6dik, és visszaall az el6z6 kér pontszamara.

Ha tébb mint 1 jatékos van, és csak 1 jatékos marad a jatékban, a jaték véget ér, és az utolsé jatékos kdzvetlenll megszerzi a végsé
poziciot.

A 50/25 funkcié valtasa: tartsa lenyomva 3 masodpercig; a bels6/kiils6é bullseye pontszama 50/50 vagy 25/50. Az 50/50 bull (mind a
belsd, mind a kilsé bullseye 50 pontot ér) vagy a 25/50 bull (a belsé bullseye 50, a kiilsé 25 pontot ér) opcidk kozil valaszthatva
Osszesen 14 valtozat valaszthat6 ki minden jatékban.

. G02 Csapat visszaszamlalas

A jatékban 2—4 csapat vesz részt; a szabalyok megegyeznek a G01-ben leirtakkal

e  GO3 Kerek 6ra (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) barmely terlleten elért talalat egy pontot ér
. (205, 210, 215, 220) — barmely kett&s tertleten elért talalat egy pontot ér
. (305, 310, 315, 320) — a harmas terlleten elért talalat pontokat ér
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5" 1-es — 5-6s, ,10” 1-es — 10-es, ,15” — 1-es — 15-0s, ,20” — 1-es — 20-as. A jatékosnak el kell talalnia a kijelzett szamot; ha eltalalja a
célt, a kdvetkez6 szam jelenik meg a képernyén; az a jatékos nyer, aki eltalalja az 6sszes szamot. Ha tdbb mint 1 jatékos van, és csak 1
jatékos marad a jatékban, a jaték véget ér, és az utolso jatékos kdzvetlenil megszerzi a végsé pozicidt.

e G04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Minden sikeres dobas utan 6sszeadjak az egyes jatékosok pontjait, és az a jatékos nyer, akinek a pontszama eléri vagy meghaladja a
kitlizott célt. Ha tobb jatékos is részt vesz a jatékban, és a jaték végén csak egy jatékos marad, a jaték véget ér, és az utolso jatékos
azonnal az utolsé helyre kerdl.

e  GO05 Standard krikett (E00, E20, E25)

Csak a 15, 16, 17, 18, 19, 20 és a ,bull’'s eye” szamit. Pontszamitasi szabalyok:

. Egy szegmens — 1 pont
. Dupla szegmens — 2 pont
. Harmas — 3 pont

EO0O — barmely szammal kezdhetd, a sorrend nem szamit. E20 — kezdésként 3-szor el kell talalni a ,20"-at, majd a 19-et, 18-at, 17-et, 16-
ot, 15-6t és a ,bull's eye’-t. E25 — kezdésként 3-szor el kell talalni a ,bull’'s eye’-t, majd a 15-6t, 16-ot, 17-et, 18-at, 19-et és a 20-at. A
tablan minden szamot 3 LCD-szegmens jeldl; ha a szamot eltalaljak, a megfeleld LCD-szegmens kigyullad. Ahhoz, hogy egy szamot
megnyisson és pontokat szerezzen, a szamot haromszor el kell talalnia. Ha azonban minden jatékos ,megnyitotta” egy adott szamot, az
,bezarul’, és egyetlen jatékos sem szerezhet érte pontokat. A jatékosnak a lehet6 leghamarabb ,meg kell nyitnia” egy célt, hogy pontokat
szerezhessen. Ha egy jatékos ,megnyit” egy szamot, és az ellenfél nem ,zarja le” azt a célt, a jatékos folytathatja a szam eltalalasat, hogy
magasabb pontszamot érjen el. Miutan minden jatékos haromszor eltalalt egy szamot és lezarta azt, tovabbi pontok nem jarnak a szam
eltalalasaért, és a jatékosnak masik szamot kell valasztania. Ha egy jatékos ,,lezar” minden szamot, a jaték véget ér, és a legmagasabb
pontszamot elérd jatékos nyer.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Csak a 15, 16, 17, 18, 19, 20 szekcidkban és a ,bull’'s eye”-ban elért talalatok szamitanak. Pontszamitasi szabalyok:

. Egy szegmens — 1 pont
. Kettés szegmens — 2 pont
. Harmas — 3 pont

000 — barmely szammal kezdhet6, a sorrend nem szamit. 020 — kezdésként haromszor el kell talalni a ,20"-at, majd a 19-et, 18-at, 17-
et, 16-ot, 15-6t és a ,bull’'s eye”-t. 025 — kezdésként haromszor el kell talalni a ,bull’'s eye”-t, majd a 15-6t, 16-ot, 17-et, 18-at, 19-et és a
20-at. Minden szamot 3 LCD-szegmens jeldl; ha a szamot eltalaljak, a megfelelé LCD-szegmens megjelenik. Az a jatékos nyer, aki
elséként talalja el mind a helyes szamokat haromszor. Ha tdbb mint egy jatékos van, és csak egy jatékos marad a jatékban, a jaték véget
ér, és az utolso jatékos kézvetlenll az utolso helyet foglalja el.

e  GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Csak a 15, 16, 17, 18, 19, 20 szamok és a ,bull’'s eye” érvényesek. Pontszamitasi szabalyok:

Ll Egyetlen szegmens — 1 pont
. Dupla szegmens — 2 pont
. Harmas — 3 pont

CO00 — barmely szammal kezdhet6; a sorrend nem szamit. C20 — kezdésként haromszor el kell talalni a ,20"-at; az ezt kdvetd sorozat:
19, 18, 17, 16, 15 és a ,bull’'s eye”. C25 — kezdésként haromszor el kell talalni a ,bull's eye”-t, majd a 15, 16, 17, 18, 19, 20 kovetkezik.
Minden szamot 3 LCD-szegmens jeldl; ha a szamot eltalaljak, a megfelel6 LCD-szegmens kigyullad. Ahhoz, hogy egy szamot
megnyisson és pontokat szerezzen, a szamot haromszor el kell taldlnia. Ha azonban minden jatékos ,megnyitotta” egy adott szamot, az
.bezarul’, és egyetlen jatékos sem szerezhet érte pontokat. A pontokat az aktualis jatékos kivételével minden jatékos megkapja. A
jatékosnak a lehetd leghamarabb ,meg kell nyitnia” a célt, hogy pontokat szerezhessen. Ha egy jatékos ,megnyit” egy szamot, és az
ellenfél nem ,zarja le” azt a célt, a jatékos folytathatja a szam eltalalasat, hogy magasabb pontszamot érjen el. Miutan egy jatékos
haromszor eltalalt egy szamot és ,lezarta” azt, a szam tovabbi eltaldlasai nem érnek pontokat; a jatékosnak masik szamot kell
valasztania. Ha egy jatékos ,,lezar” minden szamot, a jaték véget ér, és a legalacsonyabb pontszammal rendelkezé jatékos nyer.

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

A jaték hasonlé a G06 No Score Cricket-hez, KIVEVE, hogy ha ,lezarsz” egy szamot, és az ellenfelek még nem, akkor az ellenfelek
pontjait eltlintetheted, ha Ujra eltalalod ugyanazt a szamot. A gy6ztes az a jatékos, aki ,lezarta” az 6sszes szamot. Ha tobb jatékos van,
és csak egy jatékos marad a jatékban, a jaték véget ér, és az utolso jatékos kdzvetleniil az utolsé helyre kerdl.

e G09 Alacsony dobasu krikett (L00, L20, L25)

A jaték hasonlé a GO5 Standard Cricket-hez. KIVEVE, hogy a jatékban eltalalandé szamok ,15-t6l 20-ig és a bullseye” helyett ,1-t6l 6-ig
és a bullseye” lettek.
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e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

A szamitogép véletlenszerlien megjeleniti a jatékos altal eltalalandd szamot. Minden sikeres talalatért egy pontot vonnak le. A célszam
egy-, két- és haromszoros teruleteirdl szerzett pontok érvényesek. Az a jatékos nyer, aki a kiindulasi ponttdl kezdve els6ként éri el a
nullat. Ha a jatékos 10 masodpercen beliil nem talalja el a célt, a dobas hibanak minésil, és a cél automatikusan egy masik véletlenszeri
szamra valtozik, amelyet a jatékosnak a kdvetkezd dobasaval el kell talalnia. A -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 jel6lések a 05, 07,
09, 11, 13, 15, 17, 19, 21-es kiindulasi pontokat jeldlik.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)

Ez akkor érvényes, ha barmely pontszerz6 szegmenst eltalalnak. (03,04...15...) jelzi a jatékban elvégzett dobasok teljes szamat. Egy
kérben harom dobas van. Az egypontos szegmensek eltalalasa x1 pontot ér. A kétpontos szegmensek eltalalasa x2 pontot ér. A
harompontos szegmensek eltalalasa x3 pontot ér. Miutan minden kor befejez6dott, a legmagasabb pontszamot eléré jatékos nyeri a
jatékot.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)
Minden jatékosnak korbe kell haladnia a tablan, hogy 1-t6l 20-ig pontokat szerezzen, majd el kell talalnia a bullseye kdzepét. Minden
szamhoz egy dartsot kell dobni, és a legmagasabb pontszamot elér jatékos nyer. A szamitdégép megjeleniti a jatékosnak eltalalnia kell§

szamot. Minden jatékos pontokat szerezhet barmely érvényes szegmensen (egyszeres X 1, kétszeres X 2, haromszoros X 3), és a
lehet6ségek a kdvetkezbéképpen valtoznak:

] LO1: a jaték az 1. szegmensrdl indul
. LO5: a jaték az 5. szegmensnél kezdédik
] L10: a jaték a 10. szegmensbdl indul
. L15: a jaték a 15. szegmensbdl indul

Miutan minden kor befejez6détt, a legmagasabb pontszamot elérd jatékos nyeri a jatékot.

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

003 — 021 jelzi a 3 és 21 kozotti életek szamat. Ha egy jatékos pontszama alacsonyabb, mint az el6z6 jatékosé, egy életjelzd lampa
kialszik, ami azt jelenti, hogy elveszit egy életet. Ha egy jatékos a ,Start/Next” gombra nyomva kihagy egy kort, egy életjelzd lampa
kialszik, ami azt jelenti, hogy elveszit egy életet. A jatékos kiesik a jatékbdl, ha elvesziti az 6sszes életét. Az utolsé jatékos a gydztes.
Ehhez a jatékhoz legalabb 2 jatékos szlikséges.

e  G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Ez a jaték ugyantgy zajlik, mint a G13 Legs Over, a kdvetkezé KIVETELEKKEL. A célpontszam az egyes kordk legalacsonyabb
pontszama. Az elhibazott dobast 60 pontként kell szamolni a ,NEXT” gomb megnyomasaval. Az U03-U21 3-21 életet jeldl. A Cricket
maodban a kijelz6 visszaszamolja, hany élet maradt.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Ez a jaték 12 forduldbal all, amelyek mindegyike harom dobasbdl all. A cél az, hogy a kijel6lt szamokbdl minél tdbb pontot szerezzen. Az
egyes forduldk kijeldlt szamai:

Forduld 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Osszesen:

Jatékos

D: Dupla T: Harmas B: Bull

Pontokat csak a kijeldlt teriileten belili talalatokért kapnak. Minden talalat névértékén keril pontszamitasra. Ha egy jatékos mindharom
dobasa elkerdli a kijelolt terlletet, akkor az azokért jaré 6sszpontszam felére csékken. A végén a legmagasabb pontszamot eléré jatékos
nyeri a jatékot.

e G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) a jatékos fennmarado életeit jeldli. A tablazat a jaték kezdetén general egy célszamot. Ha a jatékos az
elsé vagy a masodik dobasaval eltalalja a célt, a fennmaradé dobasaival Uj célt generalhat. Ha a jatékos a masodik dobassal Uj célt
general, nincs sziksége harmadik dobasra; ha a jatékos a harmadik dobassal eltalalja a célt vagy teljesen elvéti, az elektronikus cél
véletlenszerlien general egy Uj célt a kdvetkez6 jatékos szamara. Ha egy jatékos egy adott kérben nem éri el a kijelolt célt, 1 életet veszit,
életeinek szama 1-gyel csokken, és a kovetkezd jatékos folytatja a dobast. Ha egy jatékos életeinek szama 0-ra csokken, kiesik a
jatékbol. A célszam kétszerese vagy haromszorosa is érvényes. Az utolso jatékos a gydztes. A jatékhoz legalabb 2 jatékos szikséges.

e  G17 Big Little - Nehéz (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) jelzi a jatékosnak megmaradt életpontjainak szamat. Pontosan ugyanazt a szamot
kell eltalalni, mint a célszam. A kulénbség abban rejlik, hogy egyszeres, kétszeres vagy haromszoros talalat-e. A tdbbi szabaly
megegyezik a G16 Big Little — Simple szabalyaival.
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e  G18 Szin (100, 200, 300, 400, 500)

A jaték kezdetén az 1. jatékos az elsé dobassal kivalaszt egy szint; a 3., 5. és 7. jatékos szinei megegyeznek az 1. jatékoséval; a 2., 4.,
6. és 8. jatékos szinei pedig az ellenkezdi; a két szin a fekete és a barna; a 20-as fekete, az 1-es barna, és igy tovabb. A kézéppont nem
valaszthato szinként. Az a dobas, amelyben a szint kivalasztjak, nem szamit bele a harom dobasba, amig nem valasztottak szint. Ha
nem valasztanak szint, az aktualis jatékos nem adhatja at a sorat a kdvetkez6 jatékosnak. Ha szint valasztanak, megkezdédik a
pontszamitas. Pontokat a jatékos szinében lévé szamokért és a bullseye kézepének eltalalasaért kapnak. Az ellenfél szinében lévé
szamok nem érnek pontokat. Az a jatékos nyer, akinek a pontszama els6ként haladja meg a kitiz6tt célt. Ha tobb jatékos van, és csak
egy jatékos marad a jatékban, a jaték véget ér, és az utolso jatékos azonnal az utolsé helyre kerl.

e G19 Bénusz szin (100, 200, 300, 400, 500)

A szabalyok Iényegében megegyeznek a G18 Szin szabalyaival, kivéve, hogy: ha egy jatékos az ellenfél szinébe dobja a dartsot, akkor
az adott szinben lévd Osszes jatékos pontot kap, amelyet hozzaadnak a teljes pontszamukhoz. Ha tébb jatékos is maradt, és csak egy
jatékos marad a jatékban, a jaték véget ér, és az utolso jatékos azonnal az utolsé helyre kerul.

e G20 Korrekciés szin (100, 200, 300, 400, 500)

A szabdlyok lényegében megegyeznek a G18 Colour szabalyaival, azzal a kivétellel, hogy: ha egy jatékos dartsot dob az ellenfél szinébe,
azokat a pontokat levonjak az adott jatékos 0sszpontszamabdl. Ha tobb jatékos is maradt a jatékban, a jaték véget ér, és az utolso
jatékos kozvetlenll az utolsé helyre keril.

. G21 Szin pontszam nélkiil (3,4, 5, 6,7)

A jaték kezdetén az 1. jatékos az elsé dobassal kivalaszt egy szint. A 3., 5. és 7. jatékos szinei megegyeznek az 1. jatékoséval, a 2., 4.,
6. és 8. jatékos szinei pedig az ellenkezdi. A két szin a fekete és a barna; a 20-as fekete, az 1-es barna, és igy tovabb. A bullseye nem
valaszthat6 szinként. A szin kivalasztasahoz hasznalt dobas nem szamit bele a harom dobasba, amig nem valasztottak szint. Ha nem
valasztanak szint, az aktualis jatékos nem adhatja at a korét a kdvetkez6 jatékosnak. Miutan kivalasztottak a szint, megkezdédik a darts
jaték. A jatékos szinének megfelel6 szegmens és a célpont kdzepének eltalalasa 1-gyel ndveli az életpontok szamat. Az ellenfél szinével
jelolt szegmens eltalalasa 1-gyel csokkenti az életpontok szamat. A jatékos kiesik, ha az életpontjainak szama 0-ra csokken. A jaték
kezdetén minden jatékosnak 3, 4, 5, 6 vagy 7 életpontja van. Amikor csak 1 jatékos marad, a jaték véget ér, és az utolso jatékos a
gy6ztes. Ezt a jatékot legalabb 2 embernek kell jatszania.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

A jaték kezdetén az 1. jatékos az els6 dobasaval kivalaszt egy szint. A 3., 5. és 7. jatékosnak ugyanaz a szine, mint az 1. jatékosnak, mig
az2.,4.,6. és 8. jatékosnak az ellenkezd szine van. A két szin a fekete és a barna, ahol a 20-as fekete, az 1-es barna, és igy tovabb. A
tablakdézéppont nem valaszthat6 szinként. A szint kivalaszté dobas nem szamit bele a harom dobasba, amig nem valasztottak szint. Ha
nem valasztanak szint, az aktualis jatékos nem adhatja at a kdvetkezd jatékosnak a dobast. Ha szint valasztottak, megkezddédik a
pontszamitas. Pontokat a jatékos szinével jeldlt célponton és a célpont kdzepén elért talalatokért kapnak. Az ellenfél szinével jelolt
célponton elért talalatok nem szamitanak. 5, 10, 15, 20 a dobasok meghatarozott szama. Miutan a meghatarozott szamu dobas
befejez6dott, a jaték véget ér, és a legmagasabb pontszamot elérd jatékos nyeri a jatékot.

. G23 Lovés | (---)

Minden jatékos 3 dartsot dob egy kdrben; a pontokat 6sszeadjak minden jatékosnal, és a legmagasabb pontszamot elérd jatékos 1 pontot
kap az adott kdrben. Ha egy jatékos pontszama eléri a 7-et, azt a jatékost nyertesnek nyilvanitjak, és a jaték véget ér. Minél magasabb a
pontszam, annal jobb a helyezés.

e  G24 Shooting Il (- - =)

A szabalyok Iényegében megegyeznek a G23-ban leirtakkal, kivéve, hogy: Csak a 15, 16, 17, 18, 19, 20 és a Bullseye szamit.

o G25Lovészetlll (---)

A szabalyok Iényegében megegyeznek a G23 Shooting szabalyaival, azzal a kivétellel, hogy: ha egy jatékos pontszama 4, vagy a korok
szama 7, a jaték véget ér. Minél magasabb a pontszam, annal jobb a helyezés.

e G26 Lovészet IV (---)

A szabalyok Iényegében megegyeznek a G25 Shooting Ill-ban szerepld szabalyokkal, azzal a kivétellel, hogy csak a 15, 16, 17, 18, 19,
20 és a Bullseye szamit.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

A célszam az LCD képernyén jelenik meg; az a jatékos nyer, aki elséként eltalalja az 6sszes célt haromszor. 132 — a célszamok a
kovetkez6 sorrendben jelennek meg: 15, 4, 8, 14, 3. 141 — a célszamok a kdvetkez6 sorrendben jelennek meg: 17, 13,9,7,1. 168 —a
célszamok a kdvetkez6 sorrendben jelennek meg: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — a célpontok megjelenitése a kdvetkezd sorrendben: 19, 10, 18,
5, 11. Minden célpontot haromszor el kell talalni, miel6tt a kovetkezére Iépne. Egy egyszerd terllet 1 talalatnak szamit. Egy dupla terulet
2 talalatnak szamit. Egy harmas terllet 3 talalatnak szamit.
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o G28Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) a jatékosok életét jeldli. A jaték kezdete el6tt a ,SEL” Uzenet jelenik meg a LED-kijelzén, jelezve, hogy
minden jatékosnak ki kell valasztania a célszamat. Ha az elsé jatékos dartsdobassal kivalasztotta a célszamat, az a szam megjelenik az
LCD-kijelzén. Nyomja meg a ,NEXT” gombot a kdvetkezd jatékos céljanak kivalasztasahoz. Miutan minden jatékos befejezte a céljanak
kivalasztasat, a jaték megkezdddik. A jatékosok elkezdenek dartsot dobalni. Csak az a jatékos lesz a gyilkos, aki eltalalja a célszamat, és
megol egy masik jatékost. Ha egy jatékos szamat eltalalja egy ellenfél (aki a gyilkos), az élete 1-gyel csokken, és ez megjelenik az LCD
képernydn. Ha a gyilkos eltalalja a sajat szamat, kizarjak, és az élete 1-gyel csdkken. A gyilkosnak a lehetd legtébb életpontot kell
elvennie az ellenfelétél. Ha egy jatékos elvéti a célszamot, a cél sipolé hangot ad ki. A szamok (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) a
jatékosok kezdeti életerépontjait jelzik. Az utols6 megmaradt jatékos nyer, és a jaték véget ér. A jatékban legalabb 2 jatékosnak kell részt
vennie.

e G229 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Csak a dupla terlileten 1évé szamok. Csak a dupla teriileten 1évé szamok szamitanak. A tobbi szabaly megegyezik a G28 Killerrel.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Csak a harmas terlleten 1év6 szamok szamitanak. A tébbi szabaly megegyezik a G28 Killer szabalyaival.

e G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) a rogzitett pontszamok. A jaték a jatékrendnek megfeleléen valaszt ki egy célszamot 1 és 18 kdzott (1
az 1. korben, 2 a 2. korben, és igy tovabb). A jatékosnak a lehetd legalacsonyabb pontszamot kell megcéloznia. Ha az 6sszes dobas
elvéti a célt, a pontszam 5-tel n6. A harmas zdénaba valé talalat 1 pontot ér. A kettés zénaba valo talalat 2 pontot ér. Az egyszer(i zonaba
valo talalat 3 pontot ér. 1, 2 vagy 3 dartsot dobhatsz a kér befejezéséhez; az utolsé dobas szamit. Ha eltalalsz egy egyszerd terlletet, és
elégedett vagy a 3 ponttal, tovabbmehetsz a kdvetkezd kdrbe. Ha nem elégedett a pontszammal, folytathatja a dobast a darts tablara. Ha
azonban végll elvéti a darts tablat, sajnos ez 5 pontnak szamit. A jatékos kiesik, ha pontszama eléri vagy meghaladja a meghatarozott
szamot. Ha csak 1 jatékos marad, vagy 6sszesen 18 kor lezarult, a jaték véget ér. Minél kevesebb a pont, annal jobb a helyezés.

HIBAELHARITAS

. Nincs aramellatas — Ellenérizze, hogy az elemek megfeleléen vannak-e behelyezve, vagy hogy nem gyengék-e vagy
lemerdltek-e.

e  Ajaték nem rogziti a pontszamokat — Ellenérizze, hogy a jaték beallitasi médban van-e, vagy sziineteltetve van-e.
Nyomja meg a START/NEXT gombot, hogy megnézze, elindul-e a jaték. Ellendrizheti azt is, hogy nincs-e beragadt
pontszam-szegmens vagy funkciégomb. A dobasok kozétt szilkséges egy bizonyos elektronikus és mechanikus
reakcioidd. Ha két dobas tul kdzel van egymashoz, vegye ki a masodik dartsot, és dobjon Ujra, hogy a pontszamot
helyesen rogzitse a rendszer.

. Beragadt szegmens vagy gomb — Szallitds kdzben vagy a normal jaték soran a pontszam-szegmensek ideiglenesen
beragadhatnak. Ebben az esetben az automatikus pontszamitas felfliggesztésre kertl. A szegmenst ugy oldhatja fel, hogy
6vatosan eltavolitja a dartsot, vagy ujjaval megmozgatja a szegmenst. Ezutan a jaték folytathato, és a pontszamitasi
funkciok visszatérnek a normalis mikddéshez.

o  Torott hegyek eltavolitasa — Ne hasznaljon éles vagy fém eszkozoket a torott hegy eltavolitdsahoz — ezek karosithatjak
a jatékfellletet. Ha a hegy egy darabja kiall a tabla felliletébdl, 6vatosan tavolitsa el az ujjaival vagy miianyag csipesszel.
Ha a torétt hegy egy sikban van a tabla feliletével, és nem lehet megfogni, ne prébalja erével attérni a tablan; ez
kiszélesitheti a lyukat vagy karosithatja a tabla érzékel6jét. Forduljon egy hivatalos szervizhez, vagy hasznaljon specialis
puha hegyeltavolité eszkozt (Un. ,hegyeltavolitét”), ha a gyartd ilyet kinal. Minél nehezebb a darts, annal nagyobb a hegy
letérésének kockazata — hasznalja a gyarto altal ajanlott hegyeket, és cserélje ki azokat rendszeresen.

e Aramellatasi vagy elektromagneses zavar — Elektromagneses zavar esetén a darts tabla elektronikaja meghibasodhat
vagy ledllhat. (Példaul: sulyos vihar, erés elektromagneses zavar, elektrosztatikus kistlés, elektromos motor vagy
mikrohullamu sité kézelsége). A normal mikddés helyreallitasahoz vegye ki az elemeket néhany masodpercre, majd
helyezze vissza 6ket. Ne felejtse el eltavolitani a zavar forrasat sem.

A DARTTABLA APOLASA

FONTOS! Nedves ruhaval torténd tisztitas el6tt vegye ki az elemeket. A darts tablakat kizarélag nedves ruhaval szabad tisztitani! Ne
engedie, hogy viz keriljén az elemtartoba, a gombokra vagy az elektronika részeire. Gyakori hasznalat esetén a készulék ellilsé felllete
valészinlileg piszkos lesz. Tisztitsa meg az ellilsé fellletet, a gombokat és a képerny6t nedves ruhaval. Javasoljuk, hogy hasznaljon vizet
és kis mennyiségli enyhe mosdszert tartalmazé oldatot. Ezutan torélje szarazra egy puha, szaraz ruhaval. Ha hosszabb ideig nem
szandékozik hasznalni a darts tablat, tanacsos egy ruhaval letakarni, hogy megvédije a portdl. A terméket mindig szaraz és tiszta helyen,
szobah&mérsékleten tarolja.

Ez a késziilék elektromos és elektronikus berendezés. Kérjik, tartsa be a helyi el6irasokat: vigye a régi \g
elektromos berendezéseket egy kijeldlt hulladékgy(ijté pontra. yd
|
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Grazie per aver acquistato questo gioco di freccette elettronico. Il suo sistema di punteggio computerizzato rende il
gioco semplice e divertente. Con 31 giochi integrati e oltre 285 opzioni e varianti tra cui scegliere, sia i principianti che i
giocatori piu esperti troveranno il gioco che fa per loro. Possono giocare fino a 8 giocatori contemporaneamente. Prima
di iniziare a giocare, si prega di leggere le istruzioni e di conservarle per riferimento futuro.

AVVERTENZE &

e Questo prodotto non & un giocattolo. E destinato a giovani di eta superiore ai 14 anni e ad adulti. | minori
devono utilizzare il prodotto solo 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 solo verso il bersaglio; mai verso persone, animali o altri oggetti. Utilizzare
esclusivamente freccette con punta morbida; l'uso di freccette con punta in acciaio pud danneggiare
il bersaglio e causare lesioni.

. Scegliere una parete stabile e verticale con almeno 3 m di spazio libero davanti al bersaglio. Evitare
posizioni vicino a passaggi, porte e finestre. Assicurarsi che il bersaglio sia fissato saldamente e non possa
cadere.

. Utilizzare il dispositivo solo in ambienti interni. Proteggerlo da umidita, pioggia, temperature elevate e
basse e dall'esposizione diretta a fonti di calore. Non esporlo alla luce solare per periodi prolungati.

. I montaggio deve essere effettuato da adulti. Non tentare di riparare o modificare I'apparecchio da
soli; se € danneggiato, contattare un centro di assistenza autorizzato. Non smontare l'involucro o i
componenti elettronici.

CONTENUTO DEL SET

Il set include: un bersaglio elettronico, 6 freccette con punte morbide, 50 punte di ricambio, un manuale d'uso e il materiale per il
montaggio.

INSTALLAZIONE /T,

Per l'installazione utilizzare i componenti di montaggio inclusi: tasselli e viti.

Montare il bersaglio seguendo lo schema di installazione. Una volta appeso, il centro del bersaglio

dovrebbe trovarsi a 173 cm dal pavimento. La linea di tiro dovrebbe trovarsi a 237 cm dalla
superficie dal bersaglio. Dopo l'installazione, verificare che il bersaglio sia saldamente fissato alla 2zt
parete e non si muova durante I'uso. Assicurarsi che ci siano circa 3 m di spazio libero davanti al
bersaglio. Avvitare due viti nei segni di riferimento fino a quando le teste delle viti sporgono di circa

1/2 cm dalla parete. Allineare il sul retro del bersaglio con le teste delle viti, quindi montare il

bersaglio. Potrebbe essere necessario regolare le viti fino a quando il disco non aderisce = —
perfettamente alla parete. wrm

1.73m

INSTALLAZIONE

Il bersaglio € alimentato da 3 batterie AA (LR6) da 1,5 V. Il vano batterie puo essere aperto dal
retro per inserire le batterie. Per risparmiare la durata delle batterie, questo bersaglio € dotato di
una modalita di spegnimento automatico. Se il bersaglio non € in uso, si spegnera
automaticamente dopo 30 minuti. Le batterie non sono incluse.

e

SICUREZZA DELLE BATTERIE

. La sostituzione delle batterie deve essere effettuata da un adulto.
. Le batterie usa e getta non devono essere ricaricate.
. Le batterie ricaricabili devono essere rimosse dal dispositivo prima della ricarica.
. Le batterie ricaricabili devono essere caricate solo sotto la supervisione di un adulto.
e  Non mescolare tipi diversi di batterie o batterie nuove e usate.
. Utilizzare solo batterie dello stesso tipo o di tipo equivalente a quello raccomandato.
. Inserire le batterie con la polarita corretta.
. Rimuovere le batterie esaurite dal dispositivo.
. Non cortocircuitare i terminali di alimentazione.
. Rimuovere le batterie se il prodotto non verra utilizzato per un lungo periodo di tempo.
e Incaso di perdita da una batteria, non toccare I'elettrolito a mani nude. Rimuovere le batterie con cautela e
pulire il vano batterie con un panno asciutto. Se I'elettrolito entra in contatto con la pelle o gli occhi,
sciacquare abbondantemente con acqua e consultare un medico.
e Tenere le batterie fuori dalla portata dei bambini; I'ingestione di una batteria pud essere pericolosa per la salute.
. Non gettare le batterie nel fuoco o nell'acqua. Smaltire le batterie usate presso un punto di raccolta
designato; non gettarle insieme ai rifiuti domestici.

NOTA IMPORTANTE
. Il bersaglio € destinato esclusivamente all'uso con freccette leggere dotate di punte morbide. Si consiglia di utilizzare le

freccette incluse nel set. Non utilizzare freccette con punta in acciaio, freccette piu lunghe (lunghezza massima della punta: 2,5
cm) o piu pesanti (peso massimo della freccetta: 12 g), poiché cid danneggerebbe il bersaglio. Si prega di osservare una breve
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pausa tra un lancio e l'altro per garantire che il meccanismo e I'elettronica del bersaglio possano registrare correttamente il
punteggio. Se due lanci vengono effettuati a distanza troppo ravvicinata, rimuovere la seconda freccetta e lanciare nuovamente
per garantire che il punteggio venga registrato correttamente.

SISTEMA DI PUNTEGGIO

e  "Singolo" — punti segnati dal segmento :.-:; = 7
e  "Doppio" —i punti segnati dal segmento vengono raddoppiati Tigks_ _,'
. "Triplo" — punti del segmento triplicati sngia =T |
e  "Bull's-Eye" — 25 punti | i
. "Doppio centro" — 50 punti g
25 Seere =T
DESCRIZIONE DEI PULSANTI Dindie 25 8o =~

e  Tenere premuto il pulsante “GAME/POWER” per spegnere 'apparecchio. Premere il pulsante “GAME/POWER” per accendere
I'apparecchio o per cambiare il numero di gioco mentre I'apparecchio & acceso.
. Il pulsante “OPTION” serve a selezionare un sottogioco.

SEGNALI ACUSTICI

. "Laser" — un suono che si sente quando la freccetta colpisce il bersaglio.

3 “Double” — un suono che indica un colpo nel settore Double (punteggio x2)

. “Triple” — un suono che indica un colpo nel segmento Triple (punteggio x3)

. “Punteggio” — un suono che indica che ¢ stato ottenuto un punteggio nella partita in corso.

3 “Close” — un suono che indica la chiusura del segmento in cui si sta segnando.

. “Open” — un suono che indica I'apertura del segmento in cui si sta segnando.

. “Winner” — il suono indica che ¢ stato determinato il primo vincitore.

3 “Bull's-Eye” — un suono che indica un colpo nel segmento Bull's-Eye (25 punti)

. “Next” — il suono indica il giocatore successivo a cui spetta il turno dopo che il giocatore precedente ha lanciato tre freccette
. “Ye” — il suono indica che il segmento bersaglio € stato colpito.

. "Sorry" — questo suono indica che il segmento bersaglio non & stato colpito*.

. viene utilizzato per selezionare il numero di giocatori prima di iniziare la partita; il valore predefinito € 2.

. Il pulsante “DOUBLE” ¢ utilizzato esclusivamente per le modalita GO1 e G02; per i dettagli, consultare il manuale del gioco.

. Il pulsante “SOUND” serve a regolare il volume da 0 a 7; il volume predefinito € 5. Tenere premuto il pulsante “SOUND” per 3
secondi per cambiare il punteggio del centro interno/esterno del bersaglio (50/50)/(25/50) (per G01, G02).

. Il pulsante “START/NEXT” serve per avviare il gioco o passare al giocatore successivo.

. Se un pulsante o un numero di lancio viene tenuto premuto per pit di 10 secondi, sul display LCD apparira il seguente
messaggio

*Il numero di bip puo variare a seconda del modello e della modalita di gioco.

REGOLE DEL GIOCO

e G01 Count Down (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Dopo ogni tiro, il numero di punti segnati in quel lancio viene sottratto dal punteggio del giocatore; vince il giocatore il cui punteggio
scende a 0. Se il punteggio di un giocatore scende sotto lo 0, si verifica un “burst”: il punteggio di quel round viene annullato e riportato al
punteggio del round precedente. Un giocatore pud selezionare I'opzione “Double” prima dell'inizio del gioco:

. Double In — per iniziare, il giocatore deve centrare il doppio.

. Double Out — per terminare la partita, & necessario centrare il doppio; se il punteggio del giocatore scende a 1, il risultato di
quel round viene annullato e riportato al punteggio del round precedente.

. Double In/Out — I'area del doppio deve essere colpita per iniziare a segnare punti o per terminare la partita; se il punteggio del
giocatore scende a 1, il risultato di quel round viene annullato e riportato al round precedente.

Se c'é piu di 1 giocatore e ne rimane solo 1 in gioco, la partita termina e I'ultimo giocatore conquista direttamente la posizione finale.
Attivazione della funzione 50/25: tenere premuto per 3 secondi; il punteggio per il centro interno/esterno & 50/50 o 25/50. Con la

possibilita di scegliere tra bull 50/50 (sia il centro interno che quello esterno valgono 50) o bull 25/50 (il centro interno vale 50 e quello
esterno 25), € possibile selezionare un totale di 14 varianti in ogni partita.

. G02 Team Count Down

La partita coinvolge da 2 a 4 squadre; le regole sono le stesse del G01

e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) un colpo in qualsiasi area vale un punto
. (205, 210, 215, 220) — un colpo in qualsiasi area doppia vale un punto
. (305, 310, 315, 320) — un colpo in un'area tripla fa guadagnare punti

5” numero 1 — numero 5, “10” numero 1 — numero 10, “15” — numero 1 — numero 15, “20” — numero 1 — numero 20. Il giocatore deve
colpire il numero visualizzato; se il bersaglio viene colpito, sullo schermo appare il numero successivo; vince il giocatore che colpisce tutti
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i numeri. Se c'é piu di 1 giocatore e ne rimane solo 1 in gioco, la partita termina e I'ultimo giocatore conquista direttamente la posizione
finale.

e G04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

| punti di ciascun giocatore vengono sommati per ogni lancio riuscito, e vince il giocatore il cui punteggio raggiunge o supera l'obiettivo
prefissato. Se i giocatori sono piu di uno e alla fine della partita ne rimane solo uno, la partita termina e I'ultimo giocatore viene
immediatamente collocato all'ultimo posto.

e  GO5 Cricket Standard (E00, E20, E25)

Contano solo 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il "centro". Regole di punteggio:

. Segmento singolo — 1 punto
. Segmento doppio — 2 punti
. Triplo — 3 punti

EQO — qualsiasi numero per iniziare, I'ordine non ha importanza. E20 — colpire il "20" 3 volte per iniziare, seguito da 19, 18, 17, 16, 15 e il
"centro". E25 — colpire il "centro" 3 volte per iniziare, seguito da 15, 16, 17, 18, 19, 20. Ogni numero sul tabellone & rappresentato da 3
segmenti LCD; se il numero viene colpito, il segmento LCD corrispondente si illumina. Per "aprire" un numero e iniziare a guadagnare
punti, il numero deve essere colpito 3 volte. Tuttavia, se tutti i giocatori hanno "aperto" un determinato numero, questo viene "chiuso" e
nessun giocatore pud guadagnare punti per esso. Un giocatore dovrebbe "aprire" un bersaglio il prima possibile per iniziare a
guadagnare punti. Se un giocatore "apre" un numero e un avversario non "chiude" quel bersaglio, il giocatore pud continuare a colpire
quel numero per ottenere un punteggio piu alto. Una volta che ogni giocatore ha colpito un numero tre volte e lo ha chiuso, non vengono
assegnati ulteriori punti per aver colpito quel numero, e il giocatore deve scegliere un altro numero. Se un giocatore "chiude" tutti i
numeri, il gioco termina e vince il giocatore con il punteggio piu alto.

. GO06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Contano solo i colpi nelle sezioni 15, 16, 17, 18, 19, 20 e nel "centro". Regole di punteggio:

. Segmento singolo — 1 punto
. Doppio segmento — 2 punti
. Triplo — 3 punti

000 — qualsiasi numero per iniziare, I'ordine non ha importanza. 020 — colpire il “20” tre volte per iniziare, seguito da 19, 18, 17, 16, 15 e
il “centro”. 025 — colpire il "bull's" 3 volte per iniziare, seguito da 15, 16, 17, 18, 19, 20. Ogni numero & rappresentato da 3 segmenti LCD;
se il numero viene colpito, viene visualizzato il segmento LCD corrispondente. Vince il giocatore che per primo centra tutti i numeri corretti
3 volte. Se c’é piu di 1 giocatore e ne rimane solo 1 in gioco, la partita termina e I'ultimo giocatore conquista direttamente I'ultima
posizione.

. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Sono validi solo i numeri 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il "centro". Regole di punteggio:

. Segmento singolo — 1 punto
. Segmento doppio — 2 punti
= Triplo -3 punti

C00 — qualsiasi numero per iniziare; I'ordine non ha importanza. C20 — colpire il "20" tre volte per iniziare; le sequenze successive sono
19, 18, 17, 16, 15 e il "centro". C25 — colpire il “centro” 3 volte per iniziare, seguito da 15, 16, 17, 18, 19, 20. Ogni numero &
rappresentato da 3 segmenti LCD; se il numero viene colpito, il segmento LCD corrispondente si illumina. Per "aprire” un numero e
iniziare a guadagnare punti, il numero deve essere colpito 3 volte. Tuttavia, se tutti i giocatori hanno "aperto" un determinato numero,
questo viene "chiuso" e nessun giocatore pud guadagnare punti per esso. | punti vengono assegnati a tutti i giocatori tranne quello
attuale. Un giocatore dovrebbe "aprire" un bersaglio il prima possibile per poter guadagnare punti. Se un giocatore "apre" un numero e un
avversario non "chiude" quel bersaglio, il giocatore puo continuare a colpire quel numero per ottenere un punteggio piu alto. Una volta
che un giocatore ha colpito un numero tre volte e lo ha "chiuso", ulteriori colpi su quel numero non danno punti; il giocatore deve scegliere
un altro numero. Se un giocatore "chiude" tutti i numeri, il gioco termina e vince il giocatore con il punteggio piu basso.

e GO8 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Il gioco & simile al GO6 No Score Cricket, TRANNE che quando si "chiude" un numero e gli avversari non I'hanno fatto, & possibile
eliminare i punti dell'avversario colpendo nuovamente lo stesso numero. Il vincitore ¢ il giocatore che ha "chiuso" tutti i numeri. Se c'e piu
di un giocatore e ne rimane solo uno in gioco, il gioco termina e I'ultimo giocatore viene collocato direttamente all'ultima posizione.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Il gioco e simile al GO5 Standard Cricket. TRANNE che i numeri da colpire nel gioco sono stati modificati da "da 15 a 20 e il centro" a "da
1a6eil centro"
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e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Il computer visualizzera casualmente un numero che il giocatore dovra colpire. Verra detratto un punto per ogni colpo andato a segno.
Sono validi i punti provenienti dalle aree singola, doppia e tripla del numero bersaglio. Vince il primo giocatore che raggiunge lo zero,
partendo dal punto di partenza. Se il giocatore non riesce a colpire il bersaglio entro 10 secondi, il lancio viene considerato mancato e il
bersaglio cambiera automaticamente in un altro numero casuale, che il giocatore dovra colpire con il suo prossimo lancio. -05, -07, -09, -
11, -13, -15, -17, -19, -21 indicano rispettivamente i punti di partenza 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21.

. G11 Punteqgio massimo (003, 004... 014...)

Questo vale quando viene colpito un segmento a punti. (03,04...15...) indica il numero totale di tiri per partita. Ci sono tre tiri per round.
Colpire i segmenti da un punto fa guadagnare x1. Colpire i segmenti da due punti fa guadagnare x2. Colpire i segmenti da tre punti fa
guadagnare x3. Una volta completati tutti i round, il giocatore con il punteggio piu alto € il vincitore.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Ogni giocatore deve muoversi sul tabellone per totalizzare punti da 1 a 20, e poi colpire il centro del bersaglio. E necessario lanciare una
freccetta per ogni numero, e vince il giocatore con il punteggio piu alto. Il computer visualizzera il numero che il giocatore deve colpire.
Ogni giocatore puo totalizzare punti su qualsiasi segmento valido (singolo x 1, doppio x 2, triplo x 3), e le opzioni variano come segue:

. LO1: il gioco inizia dal segmento 1
= LO5: il gioco inizia dal segmento 5
] L10: il gioco inizia dal segmento 10
. L15: il gioco inizia dal segmento 15

Una volta completati tutti i turni, il giocatore con il punteggio piu alto & il vincitore.

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

003 — 021 indica da 3 a 21 vite. Se il punteggio di un giocatore € inferiore a quello del giocatore precedente, si spegnera una luce delle
vite, il che significa che perdera una vita. Se un giocatore preme "Start/Next" per saltare un turno, si spegnera una luce delle vite, il che
significa che perdera una vita. Un giocatore viene eliminato dal gioco quando perde tutte le sue vite. L'ultimo giocatore rimasto € il
vincitore. Questo gioco richiede almeno 2 giocatori.

e  G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Questo gioco si svolge allo stesso modo del G13 Legs Over, con la seguente ECCEZIONE. Il punteggio da raggiungere & il punteggio piu
basso di ogni round. Un lancio mancato va conteggiato come 60 premendo il pulsante "NEXT". U03-U21 indica da 3 a 21 vite. Il display in
modalita Cricket mostrera il conto alla rovescia delle vite rimanenti.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Questo gioco consiste in 12 round da tre tiri ciascuno. L'obiettivo & quello di totalizzare il maggior numero di punti possibile dai numeri
designati. | numeri designati per ogni round sono:

Turno 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Totale:
Giocator
e

D: Doppio T: Triplo B: Bull

| punti vengono assegnati solo per i colpi all'interno dell'area designata. Tutti i colpi vengono conteggiati al valore nominale. Se tutti e tre i
lanci di un giocatore mancano l'area designata, il punteggio totale per quei lanci viene dimezzato. Il giocatore con il punteggio piu alto alla
fine & il vincitore.

e G16 Big Little — Sequenza (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) rappresentano le vite rimanenti del giocatore. Il tabellone genera un numero bersaglio all'inizio del
gioco. Se il giocatore colpisce il bersaglio con il primo o il secondo lancio, pud generare un nuovo bersaglio con i lanci rimanenti. Se il
giocatore genera un nuovo bersaglio al secondo lancio, non ha bisogno di un terzo lancio; se il giocatore colpisce il bersaglio al terzo
lancio o lo manca completamente, il bersaglio elettronico generera casualmente un nuovo bersaglio per il giocatore successivo. Se un
giocatore non riesce a colpire il bersaglio designato in un determinato turno, perde 1 vita, le sue vite si riducono di 1 e il giocatore
successivo continua a lanciare. Se le vite di un giocatore scendono a 0, viene eliminato dal gioco. E valido anche un doppio o un triplo del
numero sul bersaglio. L'ultimo giocatore rimasto in gioco & il vincitore. Per giocare sono necessari almeno 2 giocatori.

e  G17 Big Little - Difficile (H03, H05, H07, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indica il numero di punti vita rimanenti per il giocatore. Colpire esattamente lo
stesso numero del bersaglio. La differenza sta nel fatto che si tratti di un colpo singolo, doppio o triplo. Le restanti regole sono le stesse
del G16 Big Little — Semplice.
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e G18 Colore (100, 200, 300, 400, 500)

All'inizio del gioco, il Giocatore 1 sceglie un colore con il primo lancio; i colori dei Giocatori 3, 5 e 7 sono gli stessi del Giocatore 1; i colori
dei Giocatori 2, 4, 6 e 8 sono opposti; i due colori sono il nero e il marrone; il 20 & nero, I'1 € marrone e cosi via. Il centro del bersaglio
non puo essere scelto come colore. Il lancio in cui viene scelto il colore non conta ai fini dei tre lanci fino a quando non & stato scelto un
colore. Se non viene scelto un colore, il giocatore attuale non pud passare il turno al giocatore successivo. Se viene scelto un colore,
inizia il punteggio. | punti vengono assegnati per i numeri del colore del giocatore e per aver colpito il centro del bullseye. | numeri del
colore dell'avversario non danno punti. Il giocatore il cui punteggio supera per primo l'obiettivo prefissato € il vincitore. Se c'e piu di un
giocatore e ne rimane solo uno in gioco, la partita termina e |'ultimo giocatore viene immediatamente collocato all'ultima posizione.

e  G19 Bonus Colore (100, 200, 300, 400, 500)

In sostanza, le regole sono le stesse del G18 Colore, tranne che: se un giocatore lancia le freccette nel colore di un avversario, tutti i
giocatori di quel colore ricevono punti che si aggiungono al loro punteggio totale. Se sono rimasti piu giocatori e ne rimane solo uno in
gioco, la partita termina e I'ultimo giocatore viene immediatamente collocato all'ultimo posto.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

In sostanza, le regole sono le stesse del G18 Colour, tranne per il fatto che: se un giocatore lancia una freccetta nel colore di un
avversario, quei punti vengono detratti dal punteggio totale di quel giocatore. Se nel gioco rimane piu di un giocatore, il gioco termina e
I'ultimo giocatore occupa direttamente I'ultima posizione.

. G21 Colore senza punteqgio (3,4, 5,6, 7)

All'inizio del gioco, il Giocatore 1 sceglie un colore con il primo lancio. | colori per i Giocatori 3, 5 e 7 sono gli stessi del Giocatore 1,
mentre quelli per i Giocatori 2, 4, 6 e 8 sono opposti. | due colori sono il nero e il marrone; il 20 & nero, I'1 € marrone e cosi via. Il centro
non puo essere scelto come colore. Il lancio utilizzato per scegliere un colore non conta ai fini dei tre lanci fino a quando non é stato
scelto un colore. Se non viene scelto un colore, il giocatore attuale non puo passare il turno al giocatore successivo. Una volta scelto un
colore, inizia la partita di freccette. Colpire un segmento del colore del giocatore e il centro del bersaglio aumenta il numero di punti vita di
1. Colpire un segmento del colore dell'avversario riduce il numero di punti vita di 1. Un giocatore viene eliminato se il suo numero di punti
vita scende a 0. All'inizio del gioco, ogni giocatore ha 3, 4, 5, 6 o 7 punti vita. Quando rimane un solo giocatore, il gioco termina e I'ultimo
giocatore ¢ il vincitore. Per giocare a questo gioco sono necessarie almeno 2 persone.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

All'inizio del gioco, il Giocatore 1 sceglie un colore con il suo primo lancio. | Giocatori 3, 5 e 7 hanno lo stesso colore del Giocatore 1,
mentre i Giocatori 2, 4, 6 e 8 hanno il colore opposto. | due colori sono il nero e il marrone, dove il 20 & nero, I'1 € marrone e cosi via. Il
centro del bersaglio non pud essere scelto come colore. Il tiro che seleziona il colore non conta ai fini dei tre tiri fino a quando non & stato
scelto un colore. Se non viene scelto un colore, il giocatore attuale non pud passare al giocatore successivo. Se viene scelto un colore,
inizia il punteggio. | punti vengono assegnati per i colpi sul bersaglio nel colore del giocatore e al centro del bersaglio. | colpi nel colore
dell'avversario non danno punti. 5, 10, 15, 20 sono il numero prestabilito di tiri. Una volta completato il numero prestabilito di tiri, il gioco
termina e il giocatore con il punteggio piu alto & il vincitore.

. G23 Tirol (---)

Ogni giocatore lancia 3 freccette in un unico round; i punti vengono sommati per ogni giocatore e il giocatore con il punteggio piu alto
riceve 1 punto per quel round. Se i punti di un giocatore raggiungono 7, quel giocatore viene dichiarato vincitore e la partita termina. Piu
alto & il punteggio, migliore ¢ la posizione.

e G24Tiroll(---)
In sostanza, le regole sono le stesse del G23, tranne che: contano solo 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro.

o G25Tirolll (---)

In sostanza, le regole sono le stesse del G23 Tiro, tranne che: se il punteggio di un giocatore € 4 o il numero di turni € 7, il gioco termina.
Piu alto € il punteggio, migliore & la posizione.

e G26TirolV(---)
In sostanza, le regole sono le stesse del G25 Tiro Ill, tranne che: contano solo 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il centro.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Il numero del bersaglio viene visualizzato sullo schermo LCD; vince il giocatore che per primo colpisce tutti i bersagli 3 volte. 132 —
bersagli visualizzati nell'ordine 15, 4, 8, 14, 3. 141 — visualizza i numeri dei bersagli nell'ordine 17, 13, 9, 7, 1. 168 — visualizza i bersagli
nell'ordine: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — visualizza i bersagli nell'ordine 19, 10, 18, 5, 11. Ogni bersaglio deve essere colpito 3 volte prima di
passare a quello successivo. Un'area singola conta come 1 colpo. Un'area doppia conta come 2 colpi. Un'area tripla conta come 3 colpi.

e G28 Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
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(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) rappresentano le vite del giocatore. Prima dell'inizio del gioco, sul display a LED appare il messaggio
"SEL", che indica che ogni giocatore deve selezionare il proprio numero bersaglio. Se il primo giocatore ha selezionato un numero
bersaglio lanciando una freccetta, quel numero viene visualizzato sul display LCD. Premere "NEXT" per selezionare il bersaglio del
giocatore successivo. Una volta che tutti i giocatori hanno finito di selezionare i propri bersagli, il gioco ha inizio. | giocatori iniziano a
lanciare le freccette. Solo il giocatore che colpisce il proprio bersaglio diventa il killer e uccide un altro giocatore. Se il numero di un
giocatore viene colpito da un avversario (che ¢ il killer), la sua vita viene ridotta di 1 e questo viene mostrato sullo schermo LCD. Se il
killer colpisce il proprio numero, viene squalificato e la sua vita viene ridotta di 1. Il killer dovrebbe ridurre il pit possibile i punti vita
dell'avversario. Se un giocatore manca un numero sul bersaglio, il bersaglio emettera un segnale acustico. | numeri (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15,
17, 19, 21) rappresentano i punti salute iniziali dei giocatori. Vince I'ultimo giocatore rimasto e il gioco termina. Aimeno 2 giocatori devono
partecipare al gioco.

e  G29 Killer - Doppio (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Solo i numeri all'interno dell'area doppia. Contano solo i numeri all'interno dell'area doppia. Le altre regole sono le stesse del G28 Killer.

e  G30 Killer-Triplo (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Conta solo il numero nell'area tripla. Le altre regole sono le stesse del G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) sono i punteggi fissi. Il gioco seleziona un numero obiettivo in base all'ordine di turno compreso tra 1 e
18 (1 peril turno 1, 2 per il turno 2 e cosi via). Il giocatore deve cercare di ottenere il punteggio piu basso possibile. Se tutti i tiri mancano
il bersaglio, il punteggio aumenta di 5. Un colpo nella zona tripla vale 1 punto. Un colpo nella zona doppia vale 2 punti. Un colpo nella
zona singola vale 3 punti. Puoi lanciare 1, 2 o 3 freccette per terminare questo turno; conta I'ultimo lancio. Se colpisci un'area singola e
sei soddisfatto di un punteggio di 3 punti, puoi procedere al turno successivo. Se ottieni un punteggio di cui non sei soddisfatto, puoi
continuare a lanciare al bersaglio. Tuttavia, se alla fine manchi il bersaglio, purtroppo questo conta come 5 punti. Un giocatore viene
eliminato se i suoi punti raggiungono o superano il numero stabilito. Se rimane un solo giocatore o sono stati completati un totale di 18
turni, il gioco termina. Meno punti hai, migliore & la tua posizione.

RISOLUZIONE DEI PROBLEMI

e Assenza di alimentazione - Verificare che le batterie siano inserite correttamente o che non siano scariche o esaurite.

. Il gioco non registra i punteggi — Verifica se il gioco € in modalita di configurazione o € stato messo in pausa. Premi il
pulsante START/NEXT per vedere se il gioco si avvia. Puoi anche controllare se qualche segmento del punteggio o
pulsante funzione € bloccato. C'e€ un tempo di risposta elettronico e meccanico richiesto tra i lanci. Se due lanci vengono
effettuati troppo ravvicinati, rimuovi la seconda freccetta e lancia di nuovo per registrare correttamente il punteggio.

. Segmento o pulsante bloccato — Durante il trasporto o nel corso del normale gioco, i segmenti di punteggio potrebbero
bloccarsi temporaneamente. In questa situazione, il punteggio automatico verra sospeso. E possibile sbloccare il
segmento rimuovendo delicatamente la freccetta o spostando il segmento con un dito. Il gioco potra quindi riprendere e le
funzioni di punteggio torneranno alla normalita.

. Rimozione delle punte rotte — Non utilizzare strumenti affilati o metallici per rimuovere una punta rotta: potrebbero
danneggiare la superficie di gioco. Se un frammento della punta sporge dalla superficie del bersaglio, rimuoverlo con
cautela con le dita o con delle pinzette di plastica. Se la punta rotta & a filo con la superficie del bersaglio e non pud
essere afferrata, non cercare di spingerla con forza attraverso il bersaglio; cid potrebbe allargare il foro o danneggiare il
sensore del bersaglio. Contattare un centro di assistenza autorizzato o utilizzare uno strumento dedicato alla rimozione
delle punte morbide (un cosiddetto "tip remover"), se il produttore ne offre uno. Piu pesante & la freccetta, maggiore & il
rischio che la punta si rompa: utilizzare le punte raccomandate dal produttore e sostituirle regolarmente.

. Interferenze elettriche o elettromagnetiche - In caso di interferenze elettromagnetiche, I'elettronica del bersaglio
potrebbe funzionare male o smettere di funzionare. (Ad esempio: un forte temporale, forti interferenze elettromagnetiche,
scariche elettrostatiche, vicinanza a un motore elettrico o a un forno a microonde). Per ripristinare il normale
funzionamento, rimuovere le batterie per alcuni secondi e poi reinserirle. Ricordarsi inoltre di rimuovere la fonte
dell'interferenza.

CURA DEL BERSAGLIO

IMPORTANTE! Rimuovere le batterie prima di pulire con un panno umido. | bersagli per freccette devono essere puliti solo con un panno
umido! Evitare che I'acqua penetri nel vano batterie, nei pulsanti o nei componenti elettronici. Con un uso frequente, la superficie frontale
del dispositivo & soggetta a sporcarsi. Pulire la superficie frontale, i pulsanti e lo schermo con un panno umido. Si consiglia di utilizzare
una soluzione di acqua con una piccola quantita di detergente delicato. Quindi 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.

Questo dispositivo & un'apparecchiatura elettrica ed elettronica. Assicurarsi di rispettare le normative locali: \g
portare le vecchie apparecchiature elettriche presso un punto di raccolta dei rifiuti designato. yd
|
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Dékojame, kad jsigijote §j elektroninj smiginio Zaidimg. Kompiuterizuota tasky skaiciavimo sistema uztikrina, kad
zaidimas bty paprastas ir malonus. Déel 31 jdiegty zaidimy ir daugiau nei 285 pasirinkimo galimybiy bei varianty tiek
pradedantieji, tiek patyre zaidéjai ras sau tinkamus Zzaidimus. Vienu metu zaisti gali iki 8 Zaidéjy. PrieS pradédami zaisti,
perskaitykite instrukcijas ir jas iSsaugokite, kad galétumeéte j jas atsizvelgti ateityje.

ISPEJIMAI &

Sis produktas néra Zaislas. Jis skirtas jaunuoliams nuo 14 mety ir suaugusiems. Nepilnamegiai §j produktg
nepasiekiamoje vietoje maziesiems vaikams.

Dartus mesti tik j darty lentg; niekada nemeskite j Zmones, gyvinus ar kitus objektus. Naudokite tik
minksStus dartus; naudojant plieninius dartus galima sugadinti darty lentg ir susiZeisti.

Pasirinkite stabilig, vertikalig siena, priesais kurig bity ne maziau kaip 3 m laisvos erdvés. Venkite viety
Salia praéjimy, dury ir langy. Jsitikinkite, kad stréliy lenta yra tvirtai pritvirtinta ir negali nukristi.

Naudokite prietaisg tik patalpose. Saugokite jj nuo drégmés, lietaus, aukstos ir Zemos temperatiros

bei tiesioginio Silumos Saltiniy poveikio. Nelaikykite jo ilgg laikg saulés spinduliuose.

Surinkima turi atlikti suaugusieji. Nebandykite patys remontuoti ar modifikuoti prietaiso; jei jis

sugadintas, kreipkités j jgaliotg aptarnavimo centrg. Neardykite korpuso ar elektroniniy komponenty.

RINKINIO TURINYS

Komplekte yra: elektroniné darty lenta, 6 dartai su minkstais antgaliais, 50 atsarginiy antgaliy, naudojimo instrukcija ir surinkimo
medziagos.

MONTUOJANT &

Montavimui naudokite komplekte esancias montavimo detales: sieninius kaiS€ius ir varztus.

Tvirtinkite lentg pagal montavimo schema. Pakabinus lentg, jos centro taskas turéty bati 173 cm

aukstyje nuo grindy. Metimo linija turéty bati 237 cm atstumu nuo lentos pavirSiaus
tikslo. Po montavimo patikrinkite, ar lentelé tvirtai pritvirtinta prie sienos ir nejuda naudojimo metu. 2zt
Uztikrinkite, kad prieSais lentele bty apie 3 m laisvos erdvés. |sukite du
varztus | atskaitos Zymes, kol varzty galvutés iSsiki$ apie 1/2 cm nuo sienos. Suderinkite Zaidimo

gale esancias zymes su varzty galvutémis, tada pritvirtinkite zaidima. Gali prireikti

reguliuoti varztus, kol diskas prigluds prie sienos. - -

MONTUOJANT

Darty lenta maitinama 3 vnt. 1,5 V AA (LR6) baterijomis. Baterijy skyriy galima atidaryti i§ nugaros,
kad jdétuméte baterijas. Siekiant taupyti baterijy energija, $i darty lenta turi automatinio
iSsijungimo rezima. Jei darty lenta nenaudojama, ji automatiskai iSsijungs po 30 minuciy. Baterijos
néra jtrauktos.

BATERIJY SAUGA

1.73m

23Tm

o

Baterijas turéty keisti suauges asmuo.
Vienkartiniy baterijy negalima jkrauti.
Pries jkraunant jrenginj, i$ jo reikia iSimti jkraunamas baterijas.

Negalima maisyti skirtingy tipy baterijy arba naujy ir naudoty baterijy.

Naudokite tik rekomenduojamo tipo arba lygiavercio tipo baterijas.

|dékite baterijas laikydamiesi teisingos poliSkumo krypties.

ISimkite naudotas baterijas i$ prietaiso.

Negalima sukelti maitinimo gnybty trumpojo jungimo.

ISimkite baterijas, jei prietaisu neketinate naudotis ilgg laika.

Jei baterija iSsilieja, nelieskite elektrolito plikomis rankomis. Atsargiai iSimkite baterijas ir iSvalykite baterijy

skyriy sausa $luoste. Jei elektrolitas pateko ant odos ar j akis, nuplaukite dideliu kiekiu vandens ir kreipkités |
dytoja.

Egik{/kijt?a baterijas vaikams nepasiekiamoje vietoje; baterijos nurijimas gali bati pavojingas sveikatai.

Nekiskite baterijy j ugnj ar vandenj. Naudotas baterijas iSmeskite j tam skirtg surinkimo punktg;

neiSmeskite jy su buitinémis atliekomis.

SVARBI PASTABA

Si darty lenta skirta naudoti tik su lengvais dartais su mink&tais antgaliais. Rekomenduojame naudoti komplekte esangius
dartus. Nenaudokite darty su plieniniais antgaliais, ilgesniy darty (maksimalus antgalio ilgis — 2,5 cm) ar sunkesniy darty
(maksimalus darto svoris — 12 g), nes tai gali sugadinti lentg. PrieS mesti kitg stréle, palaukite trumpg pauze, kad lentos
mechanizmas ir elektronika galéty teisingai uzregistruoti taskus. Jei du metimai buvo atlikti per greitai vienas po kito, iSimkite
antrgjg stréle ir mesti dar karta, kad jasy taskai baty uzregistruoti teisingai.
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TASKUY SKAICIAVIMO SISTEMA

Dousle __-"-f'_' __ ]
e, Viengubas* — taskai, surinkti i segmento — — 1
. ,Double” — taskai, gauti iS segmento, padvigubinti Tk ,-~|= sy {
e Triple® — taskai, surinkti iS segmento, padauginti i$ trijy ] |

e, Bull's-Eye” — 25 taskai
e ,Dvigubas taikinys* — 50 tasky

- I -
2550 = |

Al

MYGTUKUY APRASYMAS Dty 25 soorm =

. Paspauskite ir laikykite nuspaude mygtuka ,GAME/POWER®, kad i§jungtuméte maitinimg. Paspauskite mygtukg
+GAME/POWER®, kad jjungtuméte maitinimg arba pakeistuméte zaidimo numerj, kai maitinimas jjungtas.
. ,LOPTION" mygtukas naudojamas pasirinkti papildoma zaidima.

GARSO SIGNALAI

3 ,Laser” — garsas, skambantis, kai strélé pataiko j lenta.

e  ,Double” — garsas, reiSkiantis pataikyma j ,Double” sektoriy (taskai x2)

3 ,Iriple” — garsas, reiSkiantis pataikyma j , Triple* segmentg (taskai x3)

3 .Score” — garsas, reiSkiantis, kad dabartiniame Zaidime surinkta tasky.

. ,Close“ — garsas, reiskiantis, kad baigiamas tasky skai¢iavimo segmentas.

3 ,Open* — garsas, reiSkiantis, kad prasideda tasky skai¢iavimo segmentas.

3 Winner — garsas, reiSkiantis, kad nustatytas pirmasis nugalétojas.

. ,Bull's-Eye" — garsas, reiSkiantis pataikymg j ,Bull's-Eye" segmentg (25 taskai)

. .Next* — garsas, reiSkiantis, kad po to, kai ankstesnis zaidéjas meté tris stréles, zaisti turi kitas Zaidéjas

. ,Ye" — garsas, reiSkiantis, kad pataikyta j tikslg.

3 LSorry” — 8is garsas reiskia, kad taikinio segmentas nebuvo pataikytas*.

. Naudojamas zaidéjy skaiciui pasirinkti prie$ pradedant zaidimg; numatytoji reikSmé yra 2.

. ,DOUBLE" mygtukas naudojamas tik GO1 ir GO2 rezimuose; iSsamig informacijg rasite zaidimo instrukcijoje.

. +SOUND" mygtukas naudojamas garsumui reguliuoti nuo 0 iki 7; numatytasis garsumas yra 5. Paspauskite ir laikykite ,SOUND*
mygtukg 3 sekundes, kad perjungtuméte tasky skaiciavimg uz vidinj/iSorinj taikinio centrg (50/50)/(25/50) (G01, G02).

. Mygtukas ,START/NEXT" naudojamas Zaidimui pradéti arba pereiti prie kito Zaidéjo.

. Jei bet kuris mygtukas arba metimo numeris laikomas nuspaustas ilgiau nei 10 sekundziy, LCD ekrane pasirodys Sis
praneSimas

*Piepteléjimy skaicius gali skirtis priklausomai nuo modelio ir Zaidimo rezimo.
ZAIDIMO TAISYKLES

e  GO01 Atgalinis skaigiavimas (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Po kiekvieno metimo, to metimo metu surinkti taSkai atimami i$ zaidéjo tasSky skaiCiaus; laimi tas zaidéjas, kurio tasky skai€ius nukrenta
iki 0. Jei zaidéjo taSky skaiCius nukrenta Zzemiau 0, tai vadinama ,burst, to raundo taskai anuliuojami ir nustatomi ankstesnio raundo
taskai. Zaidéjas gali pasirinkti ,Double” parinktj prie$ Zaidimo pradzia:

. ,Double In“ — norédamas pradéti, zaidéjas turi pataikyti j dvigubg.

. ,Double Out" — norint baigti Zaidima, reikia pataikyti j dviguba; jei Zaidéjo tasky skai€ius nukrenta iki 1, to raundo rezultatas
anuliuojamas ir grgzinamas j ankstesnio raundo tasky skaiciy.

. ,Double In/Out” — norint pradéti rinkti taSkus arba baigti Zaidima, batina pataikyti j dvigubo tasko zong; jei Zaidéjo tasky skaicius
nukrenta iki 1, to raundo rezultatas anuliuojamas ir grgzinamas j ankstesnj raunda.

Jei Zaidéjy yra daugiau nei 1, o Zaidime lieka tik 1 Zaidéjas, zaidimas baigiasi, o paskutinis Zaidéjas i$ karto uzima galutine pozicijg.
50/25 funkcijos perjungimas: paspauskite ir laikykite 3 sekundes; vidinio/iSorinio taikinio balas yra 50/50 arba 25/50. Pasirinkus 50/50
tasky (tiek vidinis, tiek iSorinis taikinys yra 50) arba 25/50 tasky (vidinis taikinys yra 50, o i$orinis — 25), kiekviename Zaidime galima
pasirinkti i$ viso 14 varianty.

. G02 Komandy atgalinis skai¢iavimas

Zaidime dalyvauja 2—4 komandos; taisyklés yra tokios pagios kaip G01

e G03 ,Round Clock” (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) pataikymas j bet kurig zong duoda taska
. (205, 210, 215, 220) — pataikymas j bet kurig dvigubg zong duoda vieng taskag
. (305, 310, 315, 320) — pataikymas j trigubg zong duoda taskus

5” skaicius 1 — skaicius 5, ,10” skai€ius 1 — skaicius 10, ,15” — skaicius 1 — skaicius 15, ,20” — skaicius 1 — skaicius 20. Zaidéjas turi
pataikyti j rodoma skaiciy; jei pataikoma j taikinj, ekrane pasirodo kitas skaicius; laimi tas Zaidéjas, kuris pataiko j visus skai€ius. Jei
Zaideéjy yra daugiau nei 1, o zaidime lieka tik 1 zaidéjas, zaidimas baigiasi ir paskutinis Zzaidéjas i$ karto uzima galutine pozicija.

e  GO04 ,Count Up“ (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
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Uz kiekvieng sékminga metimg skai€iuojami zaidéjo taskai, o laimi tas zaidéjas, kurio tasky skaicius pasiekia arba virSija nustatytg tiksla.
Jei zaidéjy yra daugiau nei vienas ir zaidimo pabaigoje lieka tik vienas zaidéjas, Zaidimas baigiasi, o paskutinis zaidejas i$ karto uzima
paskutine vieta.

. GO05 Standartinis kriketas (E00, E20, E25)

Skaiciuojami tik 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir ,bull's eye*“. Tasky skaiciavimo taisykles:

=  Vienas segmentas — 1 taSkas
. Dvigubas segmentas — 2 taskai
= Trigubas — 3 taskai

EOQO — bet koks skaicius pradziai, tvarka nesvarbi. E20 — pradzioje 3 kartus pataikykite j ,20%, potoj 19, 18, 17, 16, 15 ir ,bull’'s eye“. E25
— pradzioje 3 kartus pataikykite j ,bull’'s®, po to —j 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kiekvienas skaicCius lenteléje yra vaizduojamas 3 LCD
segmentais; jei skaiCius pataikomas, atitinkamas LCD segmentas uzsidega. Norint ,atidaryti skaiciy ir pradéti rinkti taskus, j ji reikia
pataikyti 3 kartus. Tagiau jei visi Zaidéjai ,atidaré" tam tikrg skaiciy, jis ,uzdaromas" ir né vienas Zaidéjas negali uz jj gauti tasky. Zaidéjas
turéty ,atidaryti“ taikinj kuo anksciau, kad galéty pradéti rinkti taSkus. Jei zaidéjas ,atidaro” skaiciy, o prieSininkas to taikinio ,neuzdaro®,
Zaidéjas gali toliau pataikyti j ta skai€iy, kad pasiekty aukstesnj rezultata. Kai kiekvienas zaidéjas tris kartus pataiko j skaiciy ir jj uzdaro,
uz pataikyma j tg skaiciy daugiau tasky nesuteikiama, ir Zaidéjas turéty pasirinkti kitg skai¢iy. Jei Zaidéjas ,,uzdaro* visus skaicius,
Zaidimas baigiasi, o laimi Zzaidéjas, surinkes daugiausiai tasky.

. GO06 ,,No Score Cricket“ (000, 020, 025)

Skaiciuojami tik pataikymai j 15, 16, 17, 18, 19, 20 sekcijas ir ,bull’'s eye®. TaSky skai€iavimo taisyklés:

=  Vienas segmentas — 1 taSkas
. Dvigubas segmentas — 2 taskai
= Trigubas — 3 taskai

000 — bet koks skaicius pradziai, tvarka nesvarbi. 020 — pradzioje tris kartus pataikykite j ,20 po toj 19, 18, 17, 16, 15 ir ,bull’s eye®.
025 — pradzioje tris kartus pataikykite j ,bull's*, po to —j 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kiekvieng skai€iy atvaizduoja 3 LCD segmentai; jei
skai€ius pataikytas, rodomas atitinkamas LCD segmentas. Laimi tas zaidéjas, kuris pirmasis 3 kartus pataiko visus teisingus skaicius. Jei

Zaidéjy yra daugiau nei 1, o zaidime lieka tik 1 Zaidéjas, zaidimas baigiasi ir paskutinis zaidéjas uzima paskutine vieta.
. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Galioja tik skaiciai 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir ,bull’'s eye"“. Tasky skaiciavimo taisyklés:

=  Vienas segmentas — 1 taSkas
. Dvigubas segmentas — 2 taskai
. Trigubas — 3 taskai

CO00 — bet koks skaiCius pradziai; tvarka nesvarbi. C20 — pradziai tris kartus pataikykite j ,20“; tolesnés sekos yra 19, 18, 17, 16, 15 ir
Lbull's eye“. C25 — pradzioje tris kartus pataikykite j ,bull’'s eye“, po to seka 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kiekvieng skaiciy atvaizduoja 3 LCD
segmentai; jei skai€ius pataikytas, atitinkamas LCD segmentas uzsidega. Norint ,atidaryti* skai€iy ir pradéti rinkti taskus, j ji reikia
pataikyti 3 kartus. Taciau, jei visi zaidéjai ,atidaré” tam tikrg skaiciy, jis ,uzdaromas* ir né vienas zaidéjas negali uz jj gauti tasky. Taskai

skiriami visiems Zaidéjams, i§skyrus esamajj. Zaidéjas turéty ,atidaryti“ taikinj kuo ankséiau, kad galéty rinkti taskus. Jei Zaidéjas ,atidaro*

skaiciy, o prieSininkas to taikinio ,neuzdaro®, zaidéjas gali toliau pataikyti j tg skai€iy, kad pasiekty aukstesnj rezultatg. Kai zaidéjas tris
kartus pataiko j skaiciy ir jj ,uzdaro“, tolesni pataikymai j tg skaiciy tasky nesuteikia; zaidéjas turéty pasirinkti kitg skaiciy. Jei Zaidéjas
»uzdaro* visus skaicius, zaidimas baigiasi ir laimi Zaidéjas, surinkes maziausia tasky skaiciy.

e GO8KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Zaidimas yra panasus j G06 ,No Score Cricket*, ISSKYRUS tai, kad kai ,uzdarote” skaiiy, o jasy priesininkai to nepadaré, galite
panaikinti prieSininky taskus, vél pataikydami j tg patj skaiciy. Laimi zaidéjas, kuris ,uzdaré® visus skai€ius. Jei zaidéjy yra daugiau nei
vienas ir zaidime lieka tik vienas zaidéjas, zaidimas baigiasi, o paskutinis Zzaidéjas atsiduria tiesiogiai paskutinéje vietoje.

e  GO09 ,Low Pitch Cricket" (L00, L20, L25)

«

Zaidimas yra panasus j G05 ,Standard Cricket*. ISSKYRUS tai, kad Zaidime pataikytini skaiciai buvo pakeisti i$ ,15-20 ir taikinio centras"
i ,21-6 ir taikinio centras®.

e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Kompiuteris atsitiktinai parodys skai€iy, kurj zaidéjas turi pataikyti. Uz kiekvieng sékmingg pataikymg bus atimtas vienas taskas. Galioja
taskai i$ viengubo, dvigubo ir trigubo taikinio skaiciaus sri€iy. Laimi pirmasis zZaidéjas, kuris, pradédamas nuo pradinio tasko, pasiekia
nulj. Jei zaidéjas nepataiko j taikinj per 10 sekundziy, metimas laikomas nepataikytu, o taikinys automatiSkai pasikeis j kitg atsitiktinj
skaiciy, kurj zaidéjas turi pataikyti kitu metimu. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 Zymi atitinkamai pradinius taskus 05, 07, 09, 11,
13, 15,17, 19, 21.
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. G11 Auksdiausias rezultatas (003, 004... 014...)

Tai taikoma, kai pataikoma j bet kurj taSky segmenta. (03,04...15...) nurodo bendrg metimy skaiciy per zaidimg. Viename raunde yra trys
metimai. Pataikykite j vieno taSko segmentus, kad gautuméte x1 tasky. Pataikykite j dvigubo taSko segmentus, kad gautuméte x2 tasky.
Pataikykite j trigubo tasko segmentus, kad gautumeéte x3 tasky. Kai visi raundai baigti, laimi Zzaidéjas, surinkes daugiausiai tasSky.

¢ G12 ,ShangHai“ (101, 105, 110, 115)

Kiekvienas zaidéjas turi judéti po lentg, kad surinkty taSkus nuo 1 iki 20, o tada pataikyti j taikinio centrg. Kiekvienam skaiciui turi bati
mestas po vieng stréle, o laimi zaidéjas, surinkes daugiausiai taSky. Kompiuteris parodys skai€iy, j kurj Zaidéjas turi pataikyti. Kiekvienas
zaidéjas gali surinkti taSkus bet kuriame galiojanc¢iame segmente (viengubas X 1, dvigubas X 2, trigubas X 3), o variantai skiriasi taip:

] LO1: zaidimas prasideda nuo 1 segmento
. LO5: Zaidimas prasideda nuo 5 segmento
. L10: zaidimas prasideda nuo 10 segmento
. L15: Zaidimas prasideda nuo 15 segmento

Kai visi raundai baigiasi, Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky, tampa nugalétoju.

. G13 ,.Legs Over“ (3,5, 7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21)

003 — 021 reiskia, kad yra nuo 3 iki 21 gyvybiy. Jei zaidéjo rezultatas yra mazesnis nei ankstesnio zaidéjo, uzges viena gyvybés
lemputé, o tai reiskia, kad jis praranda vieng gyvybe. Jei Zaidéjas paspaudzia ,Start/Next‘, kad praleisty &jima, uzges viena gyvybés
lemputé, o tai rei$kia, kad jis praranda vieng gyvybe. Zaidéjas iSkrenta i$ Zaidimo, kai praranda visas gyvybes. Paskutinis likes Zaidéjas
yra nugalétojas. Siam Zaidimui reikia maziausiai 2 Zaidéjy.

e G14 ,Legs Under” (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Sis zaidimas ZaidZiamas taip pat kaip G13 ,Legs Over*, su &ia ISIMTIMI. Tikslinis rezultatas yra maZiausias rezultatas kiekviename
raunde. Nepataikytas metimas turéty bati jskaitytas kaip 60, paspaudus mygtukg ,NEXT*. U03-U21 reiSkia nuo 3 iki 21 gyvybés. Ekrane
,Cricket rezimu bus rodomas likusiy gyvybiy skaiCiaus atgalinis skaiCiavimas.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Sis zaidimas susideda i§ 12 raundy po tris metimus kiekviename. Tikslas — surinkti kuo daugiau tasky i$ nurodyty skaigiy. Kiekvieno
raundo nurodyti skai€iai yra:

Ratas 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B IS viso:

Zaidéjas

D: Dvigubas T: Trigubas B: Bull

TaSkai skiriami tik uz pataikymus j nurodytg zong. Visi pataikymai vertinami pagal nominalig verte. Jei visi trys Zaidéjo metimai nepataiko j
nurodytg zong, jy bendras tasky skaicius uZ tuos metimus sumazinamas perpus. Zaidéjas, surinkes didZiausig tasky skaigiy, yra
nugalétojas.

e G16 ,Big Little* —eilé (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) reiSkia zaidejo likusius gyvybes. Lenta sukuria tikslg zaidimo pradzioje. Jei Zaidéjas pataiko j tikslg
pirmuoju arba antruoju metimu, jis gali sukurti nauja tikslg likusiais metimais. Jei zaidéjas sukuria nauja tikslg antruoju metimu, treciojo
metimo jam nereikia; jei Zaidéjas pataiko j tikslg treCiuoju metimu arba visiSkai praleidzia, elektroninis taikiklis atsitiktinai sukuria naujg
tikslg kitam zaidejui. Jei zaidéjas per savo €éjimg nepataiko j nurodytg tikslg, jis praranda 1 gyvybe, jo gyvybiy skaiCius sumazéja 1, o
mesti toliau pradeda kitas zaidéjas. Jei zaidéjo gyvybiy skaicius sumazéja iki 0, jis iSkrenta i$ zaidimo. Taip pat galioja dvigubas ar
trigubas skaigius, nurodytas ant taikinio. Laimétojas yra paskutinis likes Zaidéjas. Zaisti reikia maZiausiai 2 Zaidéjy.

e G17 ,Big Little“ — sudétingas (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) nurodo Zaidéjui likusiy gyvybés tasky skaiciy. Pataikykite tiksliai tokj patj skaiciy
kaip taikinys. Skirtumas yra tik tai, ar pataikymas yra viengubas, dvigubas ar trigubas. Likusios taisyklés yra tokios pacios kaip G16 ,,Big
Little — Simple*“.

e G18 Spalva (100, 200, 300, 400, 500)

Zaidimo pradzioje 1-asis Zaidéjas pirmuoju metimu pasirenka spalva; 3-iojo, 5-0jo ir 7-ojo Zaidéjy spalvos yra tokios pacios kaip 1-ojo
zaidéjo; 2-o0jo, 4-0jo, 6-0jo ir 8-0jo zaidéjy spalvos yra prieSingos; dvi spalvos yra juoda ir ruda; 20 yra juoda, 1 yra ruda ir t. t. Bullseye
negali bati pasirinktas kaip spalva. Metimas, kurio metu pasirenkama spalva, nejskaiciuojamas j tris metimus, kol spalva néra pasirinkta.
Jei spalva néra pasirinkta, dabartinis Zaidéjas negali perduoti &jimo kitam zaidéjui. Jei spalva yra pasirinkta, prasideda tasky
skai¢iavimas. Taskai skiriami uz Zaidéjo spalvos skai€ius ir uz pataikymg j taikinio centrg. Uz prieSininko spalvos skaicius taskai
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neskiriami. Laimi tas Zaidéjas, kurio tasSky skaiius pirmasis virSija nustatyta tiksla. Jei Zaidéjy yra daugiau nei vienas ir Zaidime lieka tik
vienas zaidéjas, zaidimas baigiasi, o paskutinis zaidéjas i$ karto atsiduria paskutinéje pozicijoje.

e G19 ,Bonus Colour” (100, 200, 300, 400, 500)

IS esmeés taisyklés yra tokios pacios kaip ir G18 spalvos zZaidime, iSskyrus tai, kad: jei Zaidéjas meta stréles j prieSininko spalva, visi tos
spalvos zaidéjai gauna taSkus, kurie pridedami prie jy bendro tasky skai€iaus. Jei zaidime lieka daugiau nei vienas zaidéjas ir lieka tik
vienas Zaidéjas, zaidimas baigiasi, o paskutinis Zaidéjas i$ karto atsiduria paskutinéje pozicijoje.

. G20 ,,Correctional Colour* (100, 200, 300, 400, 500)

IS esmes taisyklés yra tokios pacios kaip ir G18 spalvy zaidime, iSskyrus tai, kad: jei zaidéjas jmeta stréle j prieSininko spalva, tie taskai
atimami i$ to zaidéjo bendro tasky skaiciaus. Jei Zaidime lieka daugiau nei vienas Zaidéjas, Zaidimas baigiasi, o paskutinis Zaidéjas i$
karto uzima paskutine vieta.

. G21 Spalva be tasky skaiciavimo (3, 4, 5, 6, 7)

Zaidimo pradzioje 1-asis Zaidéjas pirmuoju metimu pasirenka spalva. 3-iojo, 5-0jo ir 7-ojo Zaidéjy spalvos yra tokios pagios kaip 1-ojo
zaidéjo, o 2-ojo, 4-0jo, 6-0jo ir 8-0jo zaidéjy spalvos yra prieSingos. Dvi spalvos yra juoda ir ruda; 20 yra juoda, 1 yra ruda ir t. t. Bullseye
negali bati pasirinktas kaip spalva. Metimas, naudojamas spalvai pasirinkti, nejskaiCiuojamas j tris metimus, kol spalva néra pasirinkta. Jei
spalva néra pasirinkta, dabartinis zaidéjas negali perduoti &jimo kitam Zaidéjui. Pasirinkus spalvg, prasideda darty zaidimas. Pataikius j
Zaidéjo spalvos segmenta ir taikinio centra, gyvybés tasky skaicius padidéja 1. Pataikius | prieSininko spalvos segmentg, gyvybés tasky
skaigius sumazéja 1. Zaidéjas iskrenta, jei jo gyvybés tasky skaicius nukrenta iki 0. Zaidimo pradZioje kiekvienas Zaidéjas turi 3, 4, 5, 6
arba 7 gyvybés taskus. Kai lieka tik 1 Zaidéjas, Zaidimas baigiasi ir paskutinis Zaidéjas yra nugalétojas. Sj Zaidimg turi Zaisti maZiausiai 2
Zmones.

. G22 ,Free-Dart Colour* (5, 10, 15, 20)

Zaidimo pradzioje 1-asis Zaidéjas pirmuoju metimu pasirenka spalva. 3-iasis, 5-asis ir 7-asis Zaidéjai turi tokig padig spalva kaip 1-asis
Zaidéjas, o 2-asis, 4-asis, 6-asis ir 8-asis zaidéjai — prieSingg spalva. Dvi spalvos yra juoda ir ruda, kur 20 yra juoda, 1 —ruda ir t. t. Lentos
centras negali bati pasirinktas kaip spalva. Metimas, kuriuo pasirenkama spalva, nejskai€iuojamas j tris metimus, kol spalva néra
pasirinkta. Jei spalva néra pasirinkta, dabartinis Zaidéjas negali perduoti eilés kitam Zaidéjui. Jei spalva yra pasirinkta, pradedamas tasky
skaiCiavimas. TaSkai skiriami uz pataikymus j zaidéjo spalvos taikinj ir j taikinio centrg. Pataikymai j prieSininko spalvg tasky nesuteikia. 5,
10, 15, 20 yra nustatytas metimy skaicius. Kai nustatytas metimy skaicius yra baigtas, Zaidimas baigiasi ir zaidéjas, surinkes daugiausiai
tasky, yra nugalétojas.

e G23 Saudymas| (- --)

Kiekvienas zaidéjas per vieng raundg meta 3 stréles; kiekvieno zaidéjo taskai susumuojami, o Zaidéjas, surinkes daugiausiai tasky,
gauna 1 taskg uz tg raunda. Jei Zaidéjo taskai pasiekia 7, tas zaidéjas skelbiamas nugalétoju ir zaidimas baigiasi. Kuo didesnis tasky
skaicius, tuo geresnée pozicija.

¢  G24 Saudymas Il (- - -)

IS esmeés taisyklés yra tokios pacios kaip G23, iSskyrus tai, kad skaiCiuojami tik 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir ,Bullseye®.

e G25 Saudymas Il (- - -)

I$ esmés taisyklés yra tokios pacios kaip G23 Saudyme, i$skyrus tai, kad: jei Zaidéjo tasky skaicius yra 4 arba éjimy skaicius yra 7,
zaidimas baigiasi. Kuo didesnis tasky skaicius, tuo geresné pozicija.

e G26 Saudymas IV (- - -)

I$ esmés taisyklés yra tokios padios kaip G25 Saudymas Il i$skyrus tai, kad: skaigiuojami tik 15, 16, 17, 18, 19, 20 ir ,Bullseye*.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Tikslinis skai€ius rodomas LCD ekrane; laimi tas Zaidéjas, kuris pirmasis 3 kartus pataiko j visus taikinius. 132 — taikiniai rodomi tokia
tvarka: 15, 4, 8, 14, 3. 141 — taikiniai rodomi tokia tvarka: 17, 13, 9, 7, 1. 168 — taikiniai rodomi tokia tvarka: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — rodykite
taikinius tokia tvarka: 19, 10, 18, 5, 11. Kiekvieng taikinj reikia pataikyti 3 kartus, prie$ pereidziant prie kito. Viena sritis skai¢iuojama kaip

1 pataikymas. Dviguba sritis skai€iuojama kaip 2 pataikymus. Triguba sritis skai€iuojama kaip 3 pataikymus.

o G28Killer (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) reiSkia zaidéjo gyvybes. Prie$ Zaidimo pradzig LED ekrane pasirodo pranesimas ,SEL", nurodantis, kad
kiekvienas zaidéjas turi pasirinkti savo tiksla. Jei pirmasis Zaidéjas pasirinko tikslg, metes stréle, tas skai€ius rodomas LCD ekrane.
Paspauskite ,NEXT*, kad pasirinkite kito Zaidéjo tikslg. Kai visi Zaidéjai baigia rinktis tikslus, prasideda Zaidimas. Zaidéjai pradeda mesti
stréles. Tik tas zaidéjas, kuris pataiko j savo tikslg, tampa Zudiku ir nuzudo kitg zaidéjg. Jei prieSininko (kuris yra zudikas) strélé pataiko j
zaidéjo skaiciy, jo gyvybé sumazéja 1 tasku, ir tai parodoma LCD ekrane. Jei Zudikas pataiko j savo skai€iy, jis diskvalifikuojamas, o jo
gyvybé sumazéja 1 tasku. Zudikas turéty kuo labiau sumazinti priedininko gyvybés taskus. Jei Zaidéjas nepataiko j taikinio skaiciy,
taikinys iSduoda pypteléjimg. Skaiciai (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) reiSkia zaidéjy pradinius gyvybés taskus. Laimi paskutinis likes
Zaidéjas, ir Zaidimas baigiasi. Zaidime turi dalyvauti maZiausiai 2 Zaidéjai.
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o  G29 ,Killer — ,,Double” (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Tik skaiciai dvigubo lauko ribose. Skai€iuojami tik skaiciai dvigubo lauko ribose. Kitos taisyklés yra tokios pacios kaip ir G28 ,,Killer*.

e  G30 ,Killer-Triple“ (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Skaiciuojamas tik skaicius, esantis trigubos zonos ribose. Kitos taisyklés yra tokios pacios kaip ir zaidime G28 Killer.

¢ G311 ,Golf* (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) yra fiksuoti tagkai. Zaidimas pasirenka tikslg skaigiy pagal &jimy tvarkg nuo 1 iki 18 (1 — 1-ajam é&jimui,
2 — 2-ajam é&jimui ir t. t.). Zaidéjas turéty siekti kuo maZesnio tasky skaitiaus. Jei visi metimai nepataiko j taikinj, balas padidéja 5 taskais.
Pataikymas j trigubg zong duoda 1 taska. Pataikymas j dvigubg zong duoda 2 taskus. Pataikymas j viengubg zong duoda 3 taSkus. Galite
mesti 1, 2 arba 3 stréles, kad baigtumete §j éjimg; skaiiuojamas paskutinis metimas. Jei pataikéte j viengubg zong ir esate patenkinti 3
tasky rezultatu, galite pereiti j kitg raunda. Jei pasiekéte rezultata, kuriuo nesate patenkinti, galite toliau mesti j darty lenta. Taciau, jei
galiausiai nepataikysite j darty lenta, deja, tai skaigiuojama kaip 5 taskai. Zaidéjas iskrenta, jei jo taskai pasiekia arba virija nustatytg
skaiciy. Jei lieka tik 1 Zaidéjas arba i$ viso buvo atlikti 18 &jimy, Zzaidimas baigiasi. Kuo maziau tasky, tuo geresné pozicija.

PROBLEMUY SALINIMAS

. Néra maitinimo — patikrinkite, ar baterijos jdétos teisingai, ar jos néra iSsikrovusios ar i§sekusios.

e Zaidimas neregistruoja tasky — Patikrinkite, ar Zaidimas yra nustatymy reZime arba buvo pristabdytas. Paspauskite
mygtukg ,START/NEXT", kad patikrintuméte, ar Zaidimas prasideda. Taip pat galite patikrinti, ar néra uzstrigusiy tasky
segmenty ar funkciniy mygtuky. Tarp metimy yra reikalingas elektroninis ir mechaninis reakcijos laikas. Jei du metimai
atlikti pernelyg greitai vienas po kito, iSimkite antrajg stréle ir mesti dar karta, kad taskai baty uzregistruoti teisingai.

. Uzstriges segmentas ar mygtukas — Transportavimo metu arba jprasto zaidimo metu tasky skai¢iavimo segmentai gali
laikinai uZstrigti. Tokiu atveju automatinis tasky skai¢iavimas bus sustabdytas. Segmentg galite atblokuoti Svelniai
iStraukdami stréle arba pajudindami segmentg pirstu. Tada Zaidimg galima testi, o tasky skai¢iavimo funkcijos vél veiks
jprastai.

. Suliizusiy antgaliy pasalinimas — Nenaudokite astriy ar metaliniy jrankiy suldZusiam antgaliui pasalinti — jie gali pazeisti
zaidimo pavirsiy. Jei antgalio fragmentas ky$o vir$ lentos pavirSiaus, atsargiai jj paSalinkite pirstais arba plastikinémis
pincetémis. Jei sullizes antgalis yra viename lygyje su lentos pavirSiumi ir jo nejmanoma suimti, nebandykite jo iSstumti
per lentg; tai gali praplatinti skyle arba pazeisti lentos jutiklj. Kreipkités j jgaliotg aptarnavimo centrg arba naudokite
specialy minkstyjy antgaliy pasalinimo jrankj (vadinamajj ,antgaliy $alinimo jrankj“), jei gamintojas jj sidlo. Kuo sunkesnis
strélé, tuo didesné antgalio lGzimo rizika — naudokite gamintojo rekomenduojamus antgalius ir reguliariai juos keiskite.

. Elektros ar elektromagnetiniai trukdziai — Esant elektromagnetiniams trukdziams, darty lentos elektronika gali veikti
netinkamai arba nustoti veikti. (Pavyzdziui: stipri audra, stipris elektromagnetiniai trukdziai, elektrostatinis iSkrovimas,
artumas elektros varikliui ar mikrobangy krosnelei). Norédami atkurti jprastg veikima, iSimkite baterijas kelioms
sekundéms, tada jdékite jas atgal. Taip pat nepamirskite pasalinti trukdziy Saltinj.

DARTBOARD PRIEZIURA

SVARBU! Prie$ valydami drégnu skuduréliu, iSimkite baterijas. Darty lentas reikia valyti tik drégnu skuduréliu! Neleiskite vandeniui patekti
| baterijy skyriy, mygtukus ar elektroninius komponentus. Daznai naudojant prietaisg, jo priekinis pavirSius gali susitepti. Priekinj pavirsiy,
mygtukus ir ekrang valykite drégnu skuduréliu. Rekomenduojame naudoti vandens tirpalg su nedideliu kiekiu Svelnaus ploviklio. Po to
nusausinkite minks$tu, sausu skuduréliu. Jei neketinate naudoti darty lentos ilgg laika, patartina jg uzdengti skuduréliu, kad
apsaugotuméte nuo dulkiy. Gaminj visada laikykite sausoje ir Svarioje vietoje kambario temperatiroje.

Sis prietaisas yra elektros ir elektroniné jranga. PraSome laikytis vietiniy taisykliy: seng elektros jrangg \g
nuneskite j paskirtg atlieky surinkimo punktg. Ve
|
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Paldies, ka esat iegadajies So elektronisko Sautrinu spéli. Tas datorizéta punktu skaitiSanas sistéma padara spéli
vienkarsu un aizraujoSu. Ar 31 ieblvétu spéli un vairak neka 285 izvéles iesp&jam un variacijam gan iesacéji, gan
pieredzé&jusaki spélétaji atradis sev piemérotas spéles. Vienlaikus var spélét [1dz pat 8 spélétajiem. Pirms spéles

sakSanas ladzu izlasiet instrukcijas un saglabgjiet tas turpmakai izmantoSanai.

BRIDINAJUMI &

o Sis produkts nav rotallieta. Tas ir paredzéts jauniesiem no 14 gadu vecuma un pieaugusajiem.
Nepilngadigie drikst izmantot produktu tikai pieaugu$o uzraudziba. Produkta ir sikas detalas — pastav
noriSanas risks. Glabajiet bérniem nepieejama vieta.

e  Metiet Sautrinas tikai uz Sautrinu mérka; nekad nemetiet uz cilvékiem, dzivniekiem vai citiem
priekSmetiem. Lietojiet tikai Sautrinas ar mikstiem galiem; Sautrinu ar térauda galiem lietoSana var
sabojat Sautrinu mérki un izraistt traumas.

. Izvélieties stabilu, vertikalu sienu, kuras priek$a ir vismaz 3 m brivas telpas. |zvairieties no vietam pie
gaiteniem, durvim un logiem. Parliecinieties, ka Sautuve ir droSi nostiprinata un nevar nokrist.

. lerici lietojiet tikai telpas. Pasargajiet to no mitruma, lietus, augstam un zemam temperatiram, ka art
tieSas saskares ar siltuma avotiem. Neatstajiet to ilgstoSi saules gaisma.

. MontaZu drikst veikt tikai pieaugusie. Neméginiet ierici remontét vai parveidot pasi; ja ta ir bojata,
sazinieties ar autorizétu servisa centru. Neizjauciet korpusu vai elektroniskas detalas.

KOMPLEKTA SATURS

Komplekta ietilpst: elektroniskais Sautrinu mérkis, 6 Sautrinas ar mikstiem galiem, 50 rezerves gali, lietoSanas instrukcija un montaZas
materiali.

UZSTADISANA .z

UzstadiSanai izmantojiet komplekta ieklautos montazas piederumus: sienas tapas un skraves.

Uzstadiet mérki saskana ar uzstadiSanas shému. Péc uzstadiSanas mérka centra augstumam virs

gridas jabat 173 cm. Metiena [inija no mérka virsmas jaatrodas 237 cm attaluma
mérki. Péc uzstadiSanas parbaudiet, vai mérkis ir stingri piestiprinats pie sienas un lietoSanas laika 2sum”
nekustas. NodroSiniet, lai priekSa mérkim batu aptuveni 3 m brivas telpas. leskravéjiet divas
skriives atskaites atzimés, I1dz skrivju galvas izvirzas apméram 1/2 cm no sienas. Sasveriet

spéles aizmuguri ar skravju galvam, tad piestipriniet spéli. Varbat bls nepiecieSams

noregulét skraves, ITdz disks ciesi piegul pie sienas. : =

23Tm

1.73m

UZSTADISANA

éautrinu meérkis darbojas ar 3 x 1,5 V AA (LR6) baterijam. Bateriju nodaltfjumu var atvért no
aizmugures, lai ievietotu baterijas. Lai taupttu bateriju energiju, Sis Sautrinu mérkis ir aprikots ar
automatiskas izslégSanas rezimu. Ja Sautrinu mérkis netiek lietots, tas automatiski izsledzas péc
30 minatém. Baterijas nav ieklautas.

0@

BATERIJU DROSIBA

. Baterijas drikst maintt tikai pieauguSais.

e  Vienreizlietojamas baterijas nedrikst uzladét.

. Pirms uzladéSanas uzladéjamas baterijas ir jaiznem no ierices.

. Uzladéjamas baterijas drikst uzladét tikai pieaugu$o uzraudziba.

. Nekad nemaisiet dazada veida baterijas vai jaunas un lietotas baterijas.

. Izmantojiet tikai tada paSa vai lidzvértiga tipa baterijas, ka ieteikts.

e levietojiet baterijas ar pareizu polaritati.

e Iznemiet izlietotas baterijas no ierices.

. NenodroSiniet stravas kontaktu Tsslégumu.

. Iznemiet baterijas, ja ierici ilgaku laiku neizmantosiet.

e Ja baterija noplust, nepieskarieties elektrolitam ar kailam rokam. Uzmanigi iznemiet baterijas un notiriet
bateriju nodalijumu ar sausu dranu. Ja elektrolits nonak saskaré ar adu vai acim, noskalojiet ar lielu
daudzumu Gdens un konsultéjieties ar arstu.

. Glab3jiet baterijas bérniem nepieejama vieta; baterijas nori$ana var bat bistama veselibai.

. Nemetiet baterijas ugunt vai Gden. Izlietotas baterijas nododiet atbilsto$a savak§anas punktd; nemetiet
tas kopa ar sadzives atkritumiem.

SVARIGA PIEZIME

e Siautrinu mérka plaksne ir paredzéta lieto$anai tikai ar vieglam autrindm ar mikstiem galiem. Més iesakam izmantot
komplekta ieklautas Sautrinas. Nelietojiet Sautrinas ar térauda galiem, garakas Sautrinas (maksimalais gala garums 2,5 cm) vai
smagakas Sautrinas (maksimalais svars 12 g), jo tas var sabojat plaksni. Ladzu, ievérojiet nelielu pauzi starp metieniem, lai
nodrosinatu, ka mérka mehanisms un elektronika var pareizi registrét rezultatu. Ja divi metieni tiek veikti parak tuvu viens
otram, iznemiet otro $autrinu un metiet vélreiz, lai nodrosinatu, ka jdsu rezultats tiek registréts pareizi.
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PUNKTU SKAITISANAS SISTEMA

Dousle __-"-f'_' __ ]
e  "VienkarSais" — punkti, kas iegti no segmenta — T 1
. "Double" — punkti, kas ieglti no segmenta, tiek dubultoti Tk ,-~|= sy {
. "Triple" — punkti, kas iegdti no segmenta, tiek triskarsoti ] (

e "Bull's-Eye" — 25 punkti | i
e  "Double Bull's-Eye" — 50 punkti ;

- I -
2550 = |

Al

POGU APRAKSTS Dbl 25 soorm pty

. Nospiediet un turiet nospiestu pogu ,GAME/POWER?”, lai izslégtu stravu. Nospiediet pogu ,GAME/POWER”, lai ieslégtu stravu
vai mainttu spéles numuru, kamér strava ir ieslégta.
. Poga ,OPTION” tiek izmantota, lai izvélétos apakSspéli.

SKANAS SIGNALI

e ,Laser”—skana, kas skan, kad Sautra trapa merkI.

e  ,Double” — skana, kas norada uz trapijumu Double sektora (punkti x2)

. ,Iriple” — skana, kas norada uz trapijumu , Triple” sektora (punkti x3)

3 ,Score” — skana, kas norada, ka paSreizé&ja spélé ir gati punkti.

3 ,Close” — skana, kas norada uz punktiem pieskirta segmenta slégSanu.

. ,Open” — skana, kas norada uz punktiem pieSkirto segmentu atvérSanu.

. ,Winner” — skana, kas norada, ka ir noskaidrots pirmais uzvarétajs.

3 ,Bull's-Eye” — skana, kas norada uz trapijumu Bull's-Eye segmenta (25 punkti)

o ,Next” — skana, kas norada, ka nakamais spélétajs sak spélét pec tam, kad iepriekS€jais spélétajs ir metis tris Sautrinas

e ,Ye”—skana, kas norada, ka mérka segments ir trapits.

3 ,Sorry” — 8is skanas signals norada, ka mérka segments nav trapits*.

e tiek izmantota, lai izvélétos spélétaju skaitu pirms spéles sakuma; nokluséjuma vértiba ir 2.

e Poga ,DOUBLE” tiek izmantota tikai GO1 un G02 rezimos; sikaku informaciju skatiet spéles rokasgramata.

. Poga ,SOUND” tiek izmantota, lai regulétu skalumu no 0 [1dz 7; noklus&juma skalums ir 5. Nospiediet un turiet pogu ,SOUND”
3 sekundes, lai parslégtu punktu skaitiSanu mérka ieks$&ja/argja centra (50/50)/(25/50) (G01, G02).

. Poga ,START/NEXT” tiek izmantota, lai saktu spéli vai parietu pie nakama spélétaja.

e Jakada poga vai metiena numurs tiek turéts nospiests ilgak par 10 sekundém, LCD displeja paradisies $ads zinojums

*Pikstonu skaits var atsSkirties atkariba no modela un spéles rezima.

SPELES NOTEIKUMI

¢  G01 AtpakalskaitiSana (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Péc katra metiena metiena iegito punktu skaits tiek atskaitits no spélétaja rezultata; uzvar tas spélétajs, kura rezultats nokrit Iidz 0. Ja

spélétaja rezultats nokrit zem 0, to sauc par “burst”, $is kartas rezultats tiek atcelts un atjaunots uz iepriek§éjas kartas rezultatu. Spélétajs
var izvéléeties “Double” opciju pirms spéles sakuma:

L] Double In — lai saktu, spélétajam ir jatrapa dubulta.

. Double Out — lai beigtu spéli, ir jatrapa dubulta; ja spélétaja rezultats nokrit ITdz 1, §1s kartas rezultats tiek atcelts un atjaunots
uz iepriek$éjas kartas rezultatu.

. Double In/Out — lai saktu krat punktus vai beigtu spéli, ir jatrapa dubultad zona; ja spélétaja rezultats nokrit Iidz 1, Sis kartas
rezultats tiek anuléts un atjaunots uz iepriek$éjas kartas rezultatu.

Ja spélé ir vairak neka 1 spélétajs un spélé paliek tikai 1 spélétajs, spéle beidzas un pédg&jais spélétajs ienem galigo poziciju tiesi.
50/25 funkcijas parslégSana: nospiediet un turiet nospiestu 3 sekundes; iek8&ja/aréja mérka punkti ir 50/50 vai 25/50. Ar iespéju izvéléties
50/50 bull (gan ieks€jais, gan aréjais bullseye ir 50) vai 25/50 bull (iek$&jais bullseye ir 50 un ar€jais ir 25), katra spélé var izvéléties

kopuma 14 variantus.

. G02 Komandu atskaite

Spélé piedalas 2—4 komandas; noteikumi ir tadi pasi ka G01

e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) trapijums jebkura zona dod vienu punktu
L] (205, 210, 215, 220) — trapijums jebkura dubultaja zona dod vienu punktu
. (305, 310, 315, 320) — trapijums triskarSaja zona dod punktus

5” skaitlis 1 — skaitlis 5, “10” skaitlis 1 — skaitlis 10, “15” — skaitlis 1 — skaitlis 15, “20” — skaitlis 1 — skaitlis 20. Spélétajam ir jatrapa
paraditaja skaitll; ja mérkis ir trapits, ekrana paradas nakamais skaitlis; uzvar tas spélétajs, kurs trapa visos skaitlos. Ja spélétaju ir vairak
neka 1 un spélé paliek tikai 1 spélétajs, spéle beidzas un pédéjais spélétajs ienem galigo poziciju tiesi.

e  GO04 SkaitiSana uz augsu (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
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Par katru veiksmigu metienu tiek summeéti katra spélétaja punkti, un uzvar tas spélétajs, kura punktu skaits sasniedz vai parsniedz
noteikto mérki. Ja spélé piedalas vairak neka viens spélétajs un spéles beigas paliek tikai viens spélétajs, spéle beidzas un peédéjais
spélétajs nekaveéjoties tiek ierindots pédéja vieta.

e  GO05 Standarta krikets (E00, E20, E25)

Tiek nemti vera tikai 15, 16, 17, 18, 19, 20 un ,bull’'s eye”. Punktu skaitiSanas noteikumi:

=  Vienots segments — 1 punkts
. Dubulta segmenta — 2 punkti
. Triskarss — 3 punkti

EOQO — jebkurs skaitlis sakuma, seciba nav svariga. E20 — sakuma tris reizes trapiet ,20”, péc tam 19, 18, 17, 16, 15 un ,bull’'s eye”. E25
— sakuma tris reizes trapiet ,bull’s eye”, péc tam 15, 16, 17, 18, 19, 20. Katru skaitli uz déla attélo 3 LCD segmenti; ja skaitlis tiek trapits,
iedegas atbilsto$ais LCD segments. Lai atvértu skaitli un saktu krat punktus, skaitlis ir jatrapa 3 reizes. Tomeér, ja visi spélétaiji ir ,atverusi”
konkrétu skaitli, tas tiek ,aizvérts” un neviens spélétajs par to vairs nevar krat punktus. Spélétajam mérkis ir ja,atver” péc iespéjas atrak,
lai saktu krat punktus. Ja spélétajs ,atver” skaitli un pretinieks ne,aizver” So mérki, spélétajs var turpinat traprit $aja skaitli, lai sasniegtu
augstaku rezultatu. Kad katrs spélétajs ir trapijis skaitli tris reizes un to ,aizvéris”, par trapijumiem $aja skaitli vairs netiek pieskirti punkti,
un spélétajam jaizvélas cits skaitlis. Ja spélétajs ,,aizver” visus skaitlus, spéle beidzas un uzvar spélétajs ar augstako rezultatu.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Tiek nemti véra tikai trapijumi 15., 16., 17., 18., 19., 20. sektora un ,bull’s eye”. Punktu skaitiSanas noteikumi:

=  Vienots segments — 1 punkts
. Dubulta sekcija — 2 punkti
. Triskarss — 3 punkti

000 — jebkurs skaitlis sakuma, seciba nav svariga. 020 — tris reizes trapiet ,20”, péc tam 19, 18, 17, 16, 15 un ,bull’'s eye”. 025 —
sakuma tris reizes trapiet ,bull’s eye”, péc tam 15, 16, 17, 18, 19, 20. Katru skaitli attélo 3 LCD segmenti; ja skaitlis ir trapits, tiek paradits
atbilstoSais LCD segments. Uzvarétajs ir tas spélétajs, kurs pirmais tris reizes trapa visus pareizos skaitlus. Ja spélé ir vairak neka viens
spélétajs un spélé paliek tikai viens spélétajs, spéle beidzas un pédéjais spélétajs ienem pedéjo vietu.

e  GO7 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Derigi ir tikai skaitli 15, 16, 17, 18, 19, 20 un ,bull’'s eye”. Punktu skaitiSanas noteikumi:

= Vienots segments — 1 punkts
. Dubulta segmenta — 2 punkti
. Triskarss — 3 punkti

CO00 - jebkurs skaitlis sakuma; seciba nav svariga. C20 — tris reizes trapiet ,20”, lai saktu; turpmakas sekvences ir 19, 18, 17, 16, 15 un
Lbull's eye”. C25 — sakuma tris reizes trapiet ,bull’'s eye”, péc tam 15, 16, 17, 18, 19, 20. Katru skaitli attélo 3 LCD segmenti; ja skaitlis ir
trapits, iedegas atbilstoSais LCD segments. Lai atvértu skaitli un saktu krat punktus, skaitlis ir jatrapa 3 reizes. Tomer, ja visi spélétaji ir
Latvérusi” konkrétu skaitli, tas tiek ,aizvérts” un neviens spélétajs par to vairs nevar krat punktus. Punkti tiek pieskirti visiem spélétajiem,
iznemot pasreizéjo. Spélétajam mérkis ir ja,atver” péc iespé&jas atrak, lai varétu krat punktus. Ja spélétajs ,atver” skaitli un pretinieks
ne,aizver” $o mérki, spélétajs var turpinat trapit Saja skaitlt, lai sasniegtu augstaku rezultatu. Kad spélétajs ir trapijis skaitl tris reizes un
Laizveris” $o skaitli, turpmakie trapijumi Saja skaitlt vairs nedod punktus; spélétajam jaizvélas cits skaitlis. Ja spélétajs ,,aizver” visus
skaitlus, spéle beidzas un uzvar spélétajs ar zemako rezultatu.

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Spéle ir lldziga G06 No Score Cricket, IZNEMOT to, ka, ja j0s ,noslédzat” skaitli, bet jasu pretinieki to nav izdarijusi, jus varat atnemt
pretinieku punktus, atkal trapot to pasu skaitli. Uzvarétajs ir tas spélétajs, kur$ ir ,noslédzis” visus skaitlus. Ja spélé ir vairak neka viens
spélétajs un spélé paliek tikai viens spélétajs, spéle beidzas un pédgjais spélétajs tiek novietots tiesi pedeja vieta.

. G09 Zema limena krikets (L00, L20, L25)

Spéle ir lTdziga G05 Standarta kriketam. IZNEMOT to, ka spélé trapamie skaitli ir maintti no ,15 [tdz 20 un bullseye” uz ,1 lldz 6 un
bullseye”.

e  G10 SHOOT OuUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Dators nejausi paradis skaitli, kuru spélétajam jatrapa. Par katru veiksmigu trapijumu tiek atskaitits viens punkts. Punkti no mérka skaitla
vienkarsas, dubultas un triskarsas zonas ir derigi. Uzvar pirmais spélétajs, kurs, sakot no sakuma punkta, sasniedz nulli. Ja spélétajs 10
sekunzu laika netrapa mérki, metiens tiek uzskatits par kladu, un mérkis automatiski mainas uz citu nejausu skaitli, kuru spélétajam
jatrapa ar nakamo metienu. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 apzimé sakuma punktus 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21 attiecigi.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)
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Tas attiecas uz gadijumiem, kad tiek trapits jebkura punktu segmenta. (03,04...15...) norada kopéjo metienu skaitu spélé. Katra karta ir
tris metieni. Trapijums vienkars$a punkta segmenta dod x1 punktu. Trapijums dubultd punkta segmenta dod x2 punktus. Trapijums
triskars§a punkta segmenta dod x3 punktus. Kad visas kartas ir pabeigtas, uzvar spélétajs ar visaugstako punktu skaitu.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Katram spélétajam ir japarvietojas pa spéles laukumu, lai iegitu punktus no 1 [tdz 20, un péc tam jatrapa mérka centra. Par katru skaitli ir
jamet viena Sautra, un uzvar spélétajs ar visaugstako punktu skaitu. Dators paradis skaitli, kuru spélétajam ir jatrapa. Katrs spélétajs var
iegdt punktus jebkura derigaja segmenta (vienkarsais X 1, dubultais X 2, triskar§ais X 3), un opcijas ir $adas:

] LO1: spéle sakas no 1. segmenta
. LO5: spéle sakas no 5. segmenta
] L10: spéle sakas no 10. segmenta
. L15: spéle sakas no 15. segmenta

Kad visi raundi ir pabeigti, spélétajs ar visaugstako punktu skaitu ir uzvarétajs.

. G13 ,,.Legs Over“ (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

003 — 021 norada uz 3 Iidz 21 dzivibu. Ja spélétaja rezultats ir zemaks neka ieprieksSéja spélétaja, izdziest viena dzivibas gaisma, kas
nozimé, ka vins zaudé vienu dzivibu. Ja spélétajs nospiez pogu ,Start/Next”, lai izlaistu kartu, izdziest viena dzivibas gaisma, kas
nozimée, ka vin$ zaudeé vienu dzivibu. Spelétajs tiek izslégts no spéles, kad zaudé visas savas dzivibas. Pédg&jais palikuais spélétajs ir
uzvarétajs. Sai spélei ir nepieciesami vismaz 2 spélétaji.

e G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

So spéli spélé tapat ka G13 Legs Over, ar $adu IZNEMUMU. Mérka rezultats ir zemakais rezultats katra karta. Neveiksmigs metiens
jauzskaita ka 60, nospiezot pogu ,NEXT”. U03-U21 nozimé 3 Iidz 21 dzivibu. Displejs kriketa rezima atskaitis, cik daudz dzivibu ir palicis.

e  G15 HALVE-IT (H12)

ST spéle sastav no 12 kartam, katra no kuram ir tris metieni. Mérkis ir iegiit péc iespé&jas vairak punktu no noraditajiem skaitliem. Noraditie
skaitli katra karta ir:

Karta 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Kopa:

Spéléetajs

D: Dubulta T: Triskarss B: Bull

neieklUst noraditaja zona, vina kopéjais punktu skaits par Siem metieniem tiek samazinats uz pusi. Spélétajs ar augstako punktu skaitu
beigas ir uzvarétajs.

e G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) attélo spélétaja atlikusas dzivibas. Spéles sakuma spéles laukums generé mérka skaitli. Ja spélétajs
trdpa mérkT ar pirmo vai otro metienu, vin$ var generét jaunu mérki ar atlikusajiem metieniem. Ja spélétajs generé jaunu mérki ar otro
metienu, treSais metiens nav nepiecieSams; ja spélétajs trapa merkT ar treSo metienu vai pilntba netrapa, elektroniskais mérkis nejausi
generés jaunu mérki nakamajam spélétajam. Ja spélétajs konkrétaja karta neizdodas trapit noraditaja mérkT, ving zaudé 1 dzivibu, vina
dzivibu skaits samazinas par 1, un ndkamais spélétajs turpina mest. Ja spélétaja dzivibu skaits samazinas lidz 0, vins tiek izslégts no
spéles. Derigs ir ar divkarss vai triskarSs mérka skaitlis. Uzvar pédéjais palikuSais spélétajs. Lai spélétu, ir nepiecieSami vismaz 2
spélétaji.

e  G17 Big Little - Grats (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) norada spélétadjam atlikuso dzivibas punktu skaitu. Trapiet tieSi tadu pasu skaitli ka
mérkT. AtSKiriba ir taja, vai tas ir vienkarss, dubultais vai triskarss traptjums. Paréjie noteikumi ir tadi pasi ka G16 Big Little — Simple.

e G18 Krasa (100, 200, 300, 400, 500)

Spéles sakuma 1. spélétajs ar pirmo metienu izvélas krasu; 3., 5. un 7. spélétaja krasas ir tadas pasas ka 1. spélétajam; 2., 4., 6. un 8.
spélétaja krasas ir pretéjas; abas krasas ir melna un briina; 20 ir melna, 1 ir brina utt. Bullseye nevar izvéléties ka krasu. Metiens, kura
tiek izvéléta krasa, netiek ieskaitits tris metienu skaita, kamér krasa nav izvéléta. Ja krasa netiek izvéléta, pasreiz€jais spélétajs nevar
nodot kartu ndkamajam spélétajam. Ja krasa ir izveléta, sakas punktu skaitiSana. Punkti tiek pieskirti par skaitliem spélétaja krasa un par
traptjumu mérka centra. Skaitli pretinieka krasa nedod punktus. Spélétajs, kura rezultats pirmais parsniedz noteikto mérki, ir uzvarétajs.
Ja spélétaju ir vairak neka viens un spélé paliek tikai viens spélétajs, spéle beidzas un pédé&jais spélétajs nekavéjoties tiek ievietots
pédéja pozicija.
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e  G19 Bonus Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Batiba noteikumi ir tadi pasi kd G18 krasa, iznemot to, ka: ja spélétajs met Sautrinas pretinieka krasa, visi STs krasas spélétaji sanem
punktus, kas tiek pieskaititi vinu kop&jam rezultatam. Ja spélé ir palicis vairak neka viens spélétajs un spélé paliek tikai viens spélétajs,
spéle beidzas un pédéjais spélétajs nekavéjoties tiek ievietots pedeja vieta.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Batiba noteikumi ir tadi pasi ka G18 krasa, iznemot to, ka: ja spélétajs met Sautrinu pretinieka krasa, Sie punkti tiek atskaititi no 81
spélétaja kopéja rezultata. Ja spélé ir palicis vairak neka viens spélétajs, spéle beidzas un pédéjais spélétajs tiesi ienem pedéjo vietu.

. G21 Krasa bez punktu skaitiSanas (3, 4, 5, 6, 7)

Spéles sakuma 1. spélétajs ar pirmo metienu izvélas krasu. 3., 5. un 7. spélétaju krasas ir tadas pasSas ka 1. spélétajam, bet 2., 4., 6. un
8. spélétaju krasas ir pretéjas. Abas krasas ir melna un brina; 20 ir melna, 1 ir brina utt. Bullseye nevar izvéléties ka krasu. Metiens, kas
tiek izmantots krasas izvélei, netiek ieskaitits tris metienu skaita, kamér krasa nav izvéléta. Ja krasa netiek izvéléta, pasreizéjais spelétajs
nevar nodot kartu nakamajam spélétajam. Kad krasa ir izvéléta, sakas Sautrinu spéle. Trapijums segmenta spélétdja krasa un mérka
centra palielina dzivibas punktu skaitu par 1. Trapijums pretinieka krasas segmenta samazina dzivibas punktu skaitu par 1. Spélétajs tiek
izslégts, ja vina dzivibas punktu skaits samazinas 1dz 0. Spéles sdkuma katram spélétajam ir 3, 4, 5, 6 vai 7 dzivibas punkti. Kad paliek
tikai 1 spélétajs, spéle beidzas un pédéjais spélétajs ir uzvarétajs. So spéli var spélét vismaz 2 cilvéki.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

Spéles sakuma 1. spélétajs ar savu pirmo metienu izvélas krasu. 3., 5. un 7. spélétajam ir ta pati krasa ka 1. spélétajam, savukart 2., 4.,
6. un 8. spélétajam ir pretéja krasa. Abas krasas ir melna un brana, kur 20 ir melna, 1 ir brina utt. Spéles laukuma centru nevar izvéléties
par krasu. Metiens, ar kuru izvélas krasu, netiek ieskaitits tris metienu skaita, kameér krasa nav izvéléta. Ja krasa netiek izvéléta,
pasreiz€jais spélétajs nevar nodot kartu nakamajam spélétajam. Ja krasa ir izvéléta, sakas punktu skaitiSana. Punkti tiek pieskirti par
traptjumiem meérkT spélétaja krasa un mérka centra. Trapijumi pretinieka krasa netiek vertéti. 5, 10, 15, 20 ir noteiktais metienu skaits. Kad
noteiktais metienu skaits ir izpildits, spéle beidzas un spélétajs ar augstako punktu skaitu ir uzvarétajs.

e G23 Sausanal (---)

Katrs spéelétajs viena kartd met 3 Sautrinas; tiek saskaititi katra spélétaja punkti, un spélétajs ar visaugstako punktu skaitu sanem 1
punktu par $o kartu. Ja spélétaja punktu skaits sasniedz 7, Sis spélétajs tiek pasludinats par uzvarétaju un spéle beidzas. Jo augstaks
punktu skaits, jo labaka pozicija.

e G24 Metienill (- - -)
Batiba noteikumi ir tadi pasi kd G23, iznemot to, ka tiek nemti véra tikai 15, 16, 17, 18, 19, 20 un Bullseye.

e  G25Sausanalll (- - -)

Btiba noteikumi ir tadi pasi ka G23 Sausana, iznemot to, ka: ja spélétaja rezultats ir 4 vai kartu skaits ir 7, spéle beidzas. Jo augstaks
rezultats, jo labaka pozicija.

e G26 SausanalV (- --)

Btiba noteikumi ir tadi pasi ka G25 Sausana Ill, iznemot to, ka: tiek nemti véra tikai 15, 16, 17, 18, 19, 20 un Bullseye.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Mérka numurs tiek paradits LCD ekrana; uzvar tas spélétajs, kur§ pirmais trapa visos mérkos 3 reizes. 132 — mérki tiek paraditi seciba
15, 4, 8, 14, 3. 141 — mérku numuri tiek paraditi seciba 17, 13, 9, 7, 1. 168 — mérki tiek paraditi seciba: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — paradiet
mérkus seciba 19, 10, 18, 5, 11. Katrs mérkis ir jatrapa 3 reizes, pirms pariet uz nakamo. Viena zona skaitas ka 1 trapijums. DivkarSa
zona skaitas ka 2 trapijumi. TriskarSa zona skaitas ka 3 trapijumi.

e (28 Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) attélo spélétdja dzivibas. Pirms spéles sdkuma LED displeja paradas zinojums ,SEL”, noradot, ka
katram spélétajam ir jaizvélas mérka skaitlis. Ja pirmais spélétajs ir izvelgjies mérka skaitli, metot Sautrinu, Sis skaitlis tiek paradits LCD
displeja. Nospiediet ,NEXT", lai izv€létos ndkama spélétaja mérki. Kad visi spélétdji ir pabeigusi mérku izvéli, sdkas spéle. Spélétaji sak
mest Sautrinas. Tikai tas spéelétajs, kur$ trapa sava meérki, klust par ,slepkavu” un nogalina citu spélétaju. Ja pretinieks (kurs ir ,slepkava”)
trapa spélétaja numura, vina dzivibas punkti samazinas par 1, un tas tiek paradits LCD ekrana. Ja ,slepkava” trépa sava numura, vins
tiek diskvalificéts un vina dzivibas punkti samazinas par 1. ,Slepkavam” jasamazina pretinieka dzivibas punkti péc iespégjas vairak. Ja
spélétajs netrapa mérka numuru, mérkis izdod signalu. Numuri (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) atspogulo spélétaju sakotnéjos
veselibas punktus. Uzvar pédgjais palikuSais spélétajs, un spéle beidzas. Spélé japiedalas vismaz 2 spélétajiem.

e G229 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Tikai skaitli dubulta laukuma robezas. Tiek nemti véra tikai skaitli dubulta laukuma robezas. Pargjie noteikumi ir tadi pasi ka spélé G28
Killer.
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e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Tiek nemts vera tikai skaitlis triskarSaja zona. Pargjie noteikumi ir tadi pasi ka G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) ir fiksétie punktu skaitli. Spéle izvélas mérka skaitli atbilstosi gajienu secibai no 1 lidz 18 (1 — 1.
gajienam, 2 — 2. gajienam utt.). Spélétajam jacensas sasniegt iesp&jami zemako punktu skaitu. Ja visi metieni neiekltst mérki, punkti
palielinas par 5. TriskarSaja zona trapijums dod 1 punktu. Divkarsaja zona trapijums dod 2 punktus. Vienkarsaja zona trapijums dod 3
punktus. Lai pabeigtu So kartu, varat mest 1, 2 vai 3 Sautrinas; tiek nemts véra pédéjais metiens. Ja trapat vienkarsaja zona un esat
apmierinats ar 3 punktiem, varat turpinat nakamo kartu. Ja sasniedzat punktu skaitu, ar kuru neesat apmierinats, varat turpinat mest uz
dartu déla. Tomeér, ja galu gala netrapat dartu déli, diemzél tas tiek uzskatits par 5 punktiem. Spélétajs tiek izslégts, ja vina punkti
sasniedz vai parsniedz noteikto skaitu. Ja paliek tikai 1 spélétajs vai ir pabeigti kopuma 18 gajieni, spéle beidzas. Jo mazak punktu, jo
labaka pozicija.

PROBLEMU RISINASANA

. Nav stravas — parbaudiet, vai baterijas ir ievietotas pareizi, vai tas nav vajas vai izladéjusas.

. Spéle neregistré rezultatus — Parbaudiet, vai spéle atrodas iestatijumu rezima vai ir apturéta. Nospiediet pogu
START/NEXT, lai redzétu, vai spéle sakas. Jus varat arT parbaudtt, vai kads no rezultatu segmentiem vai funkciju pogam
nav iestrédzis. Starp metieniem ir nepiecieSams elektronisks un mehanisks reakcijas laiks. Ja divi metieni tiek veikti parak
tuvu viens otram, iznemiet otro Sautrinu un metiet atkartoti, lai rezultats tiktu registréts pareizi.

. lestrédzis segments vai poga — TransportéSanas laika vai parastas spéles gaita rezultatu segmenti var uz laiku iestrégt.
Sada situacija automatiska rezultatu registrésana tiks apturéta. Jas varat atblokét segmentu, viegli iznemot Sautrinu vai
parvietojot segmentu ar pirkstu. Péc tam spéli var atsakt, un rezultatu registréSanas funkcijas atgriezisies normala rezima.

. Lizuso uzgalu nonemsana — Nelietojiet asus vai metala instrumentus, lai nonemtu IdzuSo uzgali — tie var sabojat spéles
virsmu. Ja uzgala fragments izvirzas virs déla virsmas, uzmanigi nonemiet to ar pirkstiem vai plastmasas pinceti. Ja
l0zuSais uzgalis ir viena lTmenT ar déla virsmu un to nevar satvert, neméginiet to ar spéku izvilkt cauri délim; tas var
paplasinat caurumu vai sabojat déla sensoru. Sazinieties ar autorizétu servisa centru vai izmantojiet specialu miksto
uzgalu nonemsSanas riku (ta saucamo ,uzgalu nonéméju”), ja razotajs tadu piedava. Jo smagaka ir Sautra, jo lielaks ir
risks, ka uzgalis sallzt — izmantojiet raZotaja ieteiktos uzgalus un regulari tos nomainiet.

. Elektriskie vai elektromagnétiskie traucéjumi — elektromagnétisko traucéjumu gadijuma Sautuves elektronika var
darboties nepareizi vai partraukt darbu. (Pieméram: spéciga vétra, spécigi elektromagnétiskie traucéjumi, elektrostatiska
izlade, atrodoties tuvu elektromotoram vai mikrovilnu krasnij). Lai atjaunotu normalu darbibu, uz dazam sekundém
iznemiet baterijas un péc tam ievietojiet tas atpakal. Atcerieties art novérst traucéjumu avotu.

DARTBOARD KOPSANA

SVARIGI! Pirms tiri$anas ar mitru dranu iznemiet baterijas. Sautrinu mérkus drikst it tikai ar mitru dranu! Nelaujiet Gdenim iek|at bateriju
nodalijuma, pogas vai elektroniskajas detalas. BieZi lietojot ierici, tas priekS&ja virsma var k|dt netira. Tiriet priek8&jo virsmu, pogas un
ekranu ar mitru dranu. leteicams izmantot ddens Skidumu ar nelielu daudzumu maiga mazgasanas l1dzekla. Péc tam nosusiniet ar
mikstu, sausu dranu. Ja neplanojat dartu déli lietot ilgu laiku, ieteicams to parklat ar dranu, lai pasargatu no putekliem. Vienmér glabajiet

produktu sausa un tira vieta istabas temperatara.

ST ierice ir elektriska un elektroniska iekarta. Lidzu, ievérojiet vietgjos noteikumus: nogadajiet savu veco \g
elektriskas iekartas atkritumus noradita atkritumu savaksanas punkta. e
|
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Hartelijk dank voor de aankoop van dit elektronische dartspel. Dankzij het geautomatiseerde scoresysteem is het spel
eenvoudig en leuk om te spelen. Met 31 ingebouwde spellen en meer dan 285 opties en variaties om uit te kiezen,
vinden zowel beginners als meer ervaren spelers spellen die bij hen passen. Er kunnen maximaal 8 spelers tegelijk
spelen. Lees de gebruiksaanwijzing voordat u het spel start en bewaar deze voor later gebruik.

WAARSCHUWIN&

Dit product is geen speelgoed. Het is bedoeld voor jongeren van 14 jaar en ouder en volwassenen.
Minderjarigen mogen het product alleen onder toezicht van een volwassene gebruiken. Het product bevat
kleine onderdelen — risico op inslikken. Buiten bereik van kleine kinderen houden.

Gooi darts alleen naar het dartbord; nooit naar mensen, dieren of andere voorwerpen. Gebruik

alleen soft-tip darts; het gebruik van steel-tip darts kan het dartbord beschadigen en letsel

veroorzaken.

Kies een stabiele, verticale muur met ten minste 3 m vrije ruimte voor het dartbord. Vermijd locaties in de
buurt van doorgangen, deuren en ramen. Zorg ervoor dat het dartbord stevig is bevestigd en niet kan
vallen.

Gebruik het apparaat uitsluitend binnenshuis. Bescherm het tegen vocht, regen, hoge en lage
temperaturen en directe blootstelling aan warmtebronnen. Stel het niet bloot aan langdurig zonlicht.

De montage moet door volwassenen worden uitgevoerd. Probeer het apparaat niet zelf te repareren

of aan te passen; neem bij schade contact op met een erkend servicecentrum. Demonteer de

behuizing of elektronische onderdelen niet.

INHOUD VAN DE SET

De set bevat: een elektronisch dartbord, 6 darts met zachte punten, 50 reservepunten, een gebruikershandleiding en montagemateriaal.

INSTALLATIE &,

Gebruik de meegeleverde bevestigingsmaterialen voor de installatie: pluggen en schroeven.
Bevestig het bord volgens het installatieschema. Eenmaal opgehangen moet het midden van de
bullseye zich 173 cm boven de vloer bevinden. De werplijn moet zich op 237 cm van het opperviak ‘
het doel. Controleer na de installatie of het doel stevig aan de muur is bevestigd en niet beweegt 2s0n” | em
tijdens het gebruik. Zorg ervoor dat er ongeveer 3 m vrije ruimte voor het doel is. Schroef twee 5
schroeven in de referentiemarkeringen totdat de schroefkoppen ongeveer 1/2 cm uit de muur
steken. Lijn de markeringen op de achterkant van het bord uit met de schroefkoppen en bevestig
het bord vervolgens. Het kan nodig zijn de schroeven bijstellen totdat de schijf strak tegen de muur

ligt.

INSTALLATIE

Het dartbord werkt op 3 x 1,5 V AA (LR6) batterijen. Het batterijvak kan aan de achterkant worden
geopend om de batterijen te plaatsen. Om de levensduur van de batterijen te verlengen, is dit
dartbord uitgerust met een automatische uitschakelmodus. Als het dartbord niet in gebruik is,
schakelt het na 30 minuten automatisch uit. Batterijen zijn niet inbegrepen.

VEILIGHEID VAN DE BATTERIJEN

e

Batterijen moeten door een volwassene worden vervangen.

Wegwerpbatterijen mogen niet worden opgeladen.

Oplaadbare batterijen moeten uit het apparaat worden gehaald voordat ze worden opgeladen.

Oplaadbare batterijen mogen alleen onder toezicht van een volwassene worden opgeladen.

Gebruik geen verschillende soorten batterijen of nieuwe en gebruikte batterijen door elkaar.

Gebruik alleen batterijen van hetzelfde of een gelijkwaardig type als aanbevolen.

Plaats de batterijen met de juiste polariteit.

Verwijder gebruikte batterijen uit het apparaat.

Sluit de voedingsaansluitingen niet kort.

Verwijder de batterijen als het product gedurende langere tijd niet wordt gebruikt.

Als een batterij lekt, raak de elektrolyt dan niet met blote handen aan. Verwijder de batterijen voorzichtig en
reinig het batterijcompartiment met een droge doek. Als de elektrolyt in contact komt met uw huid of ogen,
spoel dan met veel water en raadpleeg een arts.

Houd batterijen buiten het bereik van kinderen; het inslikken van een batterij kan gevaarlijk zijn voor de gezondheid.
Gooi batterijen niet in vuur of water. Voer gebruikte batterijen af bij een daarvoor bestemd inzamelpunt;
gooi ze niet weg met het huishoudelijk afval.

BELANGRIJKE OPMERKING

Het dartbord is uitsluitend bedoeld voor gebruik met lichte darts met zachte punten. Wij raden aan de darts uit de set te
gebruiken. Probeer geen darts met stalen punten, langere darts (maximale puntlengte 2,5 cm) of zwaardere darts (maximaal
gewicht 12 g) te gebruiken, aangezien dit het bord zal beschadigen. Wacht even tussen de worpen om ervoor te zorgen dat het
mechanisme en de elektronica van het bord de score correct kunnen registreren. Als twee worpen te kort na elkaar worden
gedaan, verwijder dan de tweede dart en gooi opnieuw om ervoor te zorgen dat je score correct wordt geregistreerd.
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SCORESYSTEEM
Doutle —% ]
e  "Single" — punten gescoord uit het segment Hmf —_— ]
. "Double" — punten gescoord uit het segment verdubbeld Tr-:’!ln‘__,_,-lp_-_ - _,'
e  "Triple" — punten gescoord uit het segment verdrievoudigd ] |
e "Bull's-Eye" — 25 punten | i
e  "Double Bull's-Eye" — 50 punten o
255 — 14
BESCHRIJVING VAN DE KNOPPEN Dindie 25 8o~ '~/

. Houd de "GAME/POWER"-knop ingedrukt om het apparaat uit te schakelen. Druk op de "GAME/POWER"-knop om het
apparaat in te schakelen of het spelnummer te wijzigen terwijl het apparaat is ingeschakeld.
. De "OPTION"-knop wordt gebruikt om een subspel te selecteren.

GELUIDSSIGNALEN

3 "Laser" — een geluid dat klinkt wanneer de dart het bord raakt.

e  "Double" — een geluid dat aangeeft dat er in de Double-sector is geraakt (score x2)

e  "Triple" — een geluid dat aangeeft dat er in het Triple-segment is geraakt (score x3)

. "Score" — een geluid dat aangeeft dat er een score is behaald in het huidige spel.

. “Close” — een geluid dat aangeeft dat het gescoorde segment is afgesloten.

3 "Open" — een geluid dat aangeeft dat het gescoorde segment is geopend.

e “Winner” — het geluid geeft aan dat de eerste winnaar is bepaald.

e  “Bull's-Eye” — een geluid dat aangeeft dat er een treffer is in het Bull's-Eye-segment (25 punten)

. “Next” — het geluid geeft aan dat de volgende speler aan de beurt is nadat de vorige speler drie darts heeft gegooid

3 “Ye” — het geluid geeft aan dat het doelsegment is geraakt.

e "Sorry" — dit geluid geeft aan dat het doelsegment niet is geraakt*.

e wordt gebruikt om het aantal spelers te selecteren voordat het spel begint; de standaardwaarde is 2.

. De “DOUBLE”-knop wordt uitsluitend gebruikt voor de G01- en G02-modi; raadpleeg de spelhandleiding voor meer informatie.

e  De “SOUND"-knop wordt gebruikt om het volume in te stellen van 0 tot 7; het standaardvolume is 5. Houd de “SOUND”-knop 3
seconden ingedrukt om de puntentelling voor het binnenste/buitenste midden van het doel (50/50)/(25/50) te wijzigen (voor
G01, G02).

. De knop “START/NEXT” wordt gebruikt om het spel te starten of door te gaan naar de volgende speler.

e  Als een knop of rolnummer langer dan 10 seconden ingedrukt wordt gehouden, verschijnt het volgende bericht op het LCD-
scherm

*Het aantal piepjes kan variéren, afhankelijk van het model en de spelmodus.

SPELREGELS

e  GO01 Count Down (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Na elke worp wordt het aantal behaalde punten van de score van de speler afgetrokken; de speler wiens score op 0 komt, wint. Als de
score van een speler onder 0 komt, wordt dit een “burst” genoemd; de score voor die ronde wordt geannuleerd en teruggezet naar de
score van de vorige ronde. Een speler kan de “Double”-optie selecteren voordat het spel begint:

. Double In — om te beginnen moet de speler de double raken.

] Double Out — om het spel te beéindigen, moet de double worden geraakt; als de score van de speler daalt tot 1, wordt het
resultaat van die ronde geannuleerd en teruggezet naar de score van de vorige ronde.

] Double In/Out — het dubbelgebied moet worden geraakt om punten te scoren of om het spel te beéindigen; als de score van de
speler daalt tot 1, wordt het resultaat van die ronde geannuleerd en teruggezet naar de vorige ronde.

Als er meer dan 1 speler is en er slechts 1 speler in het spel overblijft, eindigt het spel en neemt de laatste speler direct de eindpositie in.
De 50/25-functie in- of uitschakelen: houd 3 seconden ingedrukt; de score voor de binnenste/buitenste bullseye is 50/50 of 25/50. Met de
optie om te kiezen voor 50/50 bull (zowel de binnenste als de buitenste bullseye zijn 50) of 25/50 bull (de binnenste bullseye is 50 en de

buitenste is 25), kunnen in elk spel in totaal 14 varianten worden geselecteerd.

. G02 Team Count Down

Het spel wordt gespeeld met 2—4 teams; de regels zijn dezelfde als in G01

e G03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) een treffer in elk gebied levert een punt op
. (205, 210, 215, 220) — een treffer in een willekeurig dubbel gebied levert één punt op
. (305, 310, 315, 320) — een treffer in een drievoudig gebied levert punten op

5” nummer 1 — nummer 5, “10” nummer 1 — nummer 10, “15” — nummer 1 — nummer 15, “20” — nummer 1 — nummer 20. De speler moet
het weergegeven nummer raken; als het doel wordt geraakt, verschijnt het volgende nummer op het scherm; de speler die alle nummers
raakt, wint. Als er meer dan 1 speler is en er blijft slechts 1 speler over in het spel, eindigt het spel en neemt de laatste speler direct de
eindpositie in.
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e  GO04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

De punten van elke speler worden bij elke geslaagde worp bij elkaar opgeteld, en de speler wiens score het vastgestelde streefdoel
bereikt of overschrijdt, is de winnaar. Als er meer dan één speler is en er aan het einde van het spel nog maar één speler over is, eindigt
het spel en wordt de laatste speler onmiddellijk op de laatste plaats gezet.

. GO05 Standaard Cricket (E00, E20, E25)

Alleen 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de 'bull's eye' tellen mee. Scoreregels:

. Enkel segment — 1 punt
. Dubbel segment — 2 punten
. Triple — 3 punten

EOQO - elk getal om mee te beginnen, volgorde doet er niet toe. E20 — raak de ‘20’ 3 keer om te beginnen, gevolgd door 19, 18, 17, 16,
15 en de ‘bull’'s eye’. E25 — raak de ‘bull’ 3 keer om te beginnen, gevolgd door 15, 16, 17, 18, 19, 20. EIk nummer op het bord wordt
weergegeven door 3 LCD-segmenten; als het nummer wordt geraakt, licht het bijpehorende LCD-segment op. Om een nummer te
‘'openen' en punten te gaan scoren, moet het nummer 3 keer worden geraakt. Als echter alle spelers een bepaald nummer hebben
‘geopend', is het 'gesloten’ en kan geen enkele speler er nog punten mee scoren. Een speler moet een doel zo vroeg mogelijk 'openen’
om punten te gaan scoren. Als een speler een nummer 'opent' en een tegenstander dat doel niet 'sluit', mag de speler dat nummer blijven
raken om een hogere score te behalen. Zodra elke speler een nummer drie keer heeft geraakt en het heeft gesloten, worden er geen
punten meer toegekend voor het raken van dat nummer en moet de speler een ander nummer kiezen. Als een speler alle nummers
'sluit’, eindigt het spel en wint de speler met de hoogste score.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Alleen treffers in de secties 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de 'bull's eye' tellen mee. Scoreregels:

. Enkel segment — 1 punt
. Dubbel segment — 2 punten
. Triple — 3 punten

000 — elk getal om mee te beginnen, volgorde doet er niet toe. 020 — raak de 20’ drie keer om te beginnen, gevolgd door 19, 18, 17, 16,
15 en de ‘bull’'s eye’. 025 — raak de 'bull's' 3 keer om te beginnen, gevolgd door 15, 16, 17, 18, 19, 20. Elk getal wordt weergegeven door
3 LCD-segmenten; als het getal wordt geraakt, wordt het bijpehorende LCD-segment weergegeven. De winnaar is de speler die als
eerste alle juiste nummers 3 keer raakt. Als er meer dan 1 speler is en er blijft slechts 1 speler over in het spel, eindigt het spel en neemt
de laatste speler direct de laatste positie in.

. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Alleen de nummers 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de 'bull's eye' zijn geldig. Scoreregels:

] Enkel segment — 1 punt
. Dubbel segment — 2 punten
. Triple — 3 punten

C00 - elk getal om mee te beginnen; de volgorde doet er niet toe. C20 — raak de ‘20’ drie keer om te beginnen; de daaropvolgende
reeksen zijn 19, 18, 17, 16, 15 en de ‘bull’s eye’. C25 — raak de 'bull's eye' 3 keer om te beginnen, gevolgd door 15, 16, 17, 18, 19, 20.
Elk getal wordt weergegeven door 3 LCD-segmenten; als het getal wordt geraakt, licht het bijpehorende LCD-segment op. Om een
nummer te 'openen’ en punten te kunnen scoren, moet het nummer 3 keer worden geraakt. Als echter alle spelers een bepaald nummer
hebben 'geopend’, is het 'gesloten’ en kan geen enkele speler er nog punten mee scoren. Punten worden toegekend aan alle spelers
behalve de huidige speler. Een speler moet een doel zo vroeg mogelijk 'openen’ om punten te kunnen scoren. Als een speler een
nummer 'opent' en een tegenstander dat doel niet 'sluit’, mag de speler dat nummer blijven raken om een hogere score te behalen. Zodra
een speler een nummer drie keer heeft geraakt en dat nummer heeft 'gesloten’, leveren verdere treffers op dat nummer geen punten
meer op; de speler moet een ander nummer kiezen. Als een speler alle nummers 'sluit’, eindigt het spel en wint de speler met de laagste
score.

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Het spel is vergelijkbaar met GO6 No Score Cricket, BEHALVE dat wanneer je een nummer 'sluit' en je tegenstanders dat niet hebben
gedaan, je de punten van je tegenstanders kunt elimineren door hetzelfde nummer opnieuw te raken. De winnaar is de speler die alle
nummers heeft 'gesloten’. Als er meer dan één speler is en er slechts één speler overblijft in het spel, eindigt het spel en wordt de laatste
speler direct op de laatste plaats geplaatst.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Het spel is vergelijkbaar met G05 Standaard Cricket. BEHALVE dat de te raken nummers in het spel zijn gewijzigd van “15 tot 20 en de
bullseye” naar “1 tot 6 en de bullseye”.

e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, 11, -13, -15, -17, -19, -21)
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De computer toont willekeurig een getal dat de speler moet raken. Voor elke succesvolle treffer wordt één punt afgetrokken. Punten uit de
enkel-, dubbel- en drievoudige zones van het doelgetal zijn geldig. De eerste speler die vanaf het startpunt nul bereikt, wint. Als de speler
er niet in slaagt het doel binnen 10 seconden te raken, wordt de worp als een misser beschouwd en verandert het doel automatisch in
een ander willekeurig getal, dat de speler bij zijn volgende worp moet raken. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 geven respectievelijk
de startpunten 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21 aan.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)

Dit geldt wanneer een willekeurig scorend segment wordt geraakt. (03,04...15...) geeft het totale aantal worpen per spel aan. Er zijn drie
worpen per ronde. Raak segmenten met één punt om x1 te scoren. Raak segmenten met twee punten om x2 te scoren. Het raken van
segmenten met drie punten levert x3 op. Zodra alle rondes zijn voltooid, is de speler met de hoogste score de winnaar.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Elke speler moet rond het bord bewegen om punten te scoren van 1 tot 20, en vervolgens het midden van de bullseye raken. Voor elk
getal moet een dart worden gegooid, en de speler met de hoogste score wint. De computer geeft het getal weer dat de speler moet
raken. Elke speler kan punten scoren op alle geldige segmenten (enkel X 1, dubbel X 2, drievoudig X 3), en de opties variéren als volgt:

. LO1: het spel begint bij segment 1
L] LO5: het spel begint bij segment 5
. L10: het spel begint bij segment 10
. L15: het spel begint bij segment 15

Zodra alle rondes zijn voltooid, is de speler met de hoogste score de winnaar.

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

003 — 021 geeft aan dat er tussen de 3 en 21 levens zijn. Als de score van een speler lager is dan die van de vorige speler, gaat er één
levenslampje uit, wat betekent dat hij een leven verliest. Als een speler op 'Start/Next' drukt om een beurt over te slaan, gaat er één
levenslampje uit, wat betekent dat hij een leven verliest. Een speler wordt uit het spel geélimineerd wanneer hij al zijn levens heeft
verloren. De laatste overgebleven speler is de winnaar. Voor dit spel zijn minimaal 2 spelers nodig.

e  G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Dit spel wordt op dezelfde manier gespeeld als G13 Legs Over, met de volgende UITZONDERING. De streefscore is de laagste score in
elke ronde. Een gemiste worp moet worden geteld als 60 door op de ‘NEXT’-knop te drukken. U03-U21 staat voor 3 tot 21 levens. Het
display in de Cricket-modus telt af hoeveel levens er nog over zijn.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Dit spel bestaat uit 12 rondes van elk drie worpen. Het doel is om zoveel mogelijk punten te scoren met de aangewezen nummers. De
aangewezen nummers voor elke ronde zijn:

Ronde 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Totaal:

Speler

D: Dubbel T: Drievoudig B: Bull

Punten worden alleen toegekend voor treffers binnen het aangewezen gebied. Alle treffers worden op hun nominale waarde gescoord.
Als alle drie de worpen van een speler het aangewezen gebied missen, wordt hun totale score voor die worpen gehalveerd. De speler
met de hoogste score aan het einde is de winnaar.

e G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) vertegenwoordigen de resterende levens van de speler. Het bord genereert een streefgetal aan het
begin van het spel. Als de speler het doel raakt met zijn eerste of tweede worp, mag hij een nieuw doel genereren met zijn resterende
worpen. Als de speler bij de tweede worp een nieuw doel genereert, is een derde worp niet nodig; als de speler het doel raakt bij de derde
worp of volledig mist, genereert het elektronische doel willekeurig een nieuw doel voor de volgende speler. Als een speler er in een
bepaalde beurt niet in slaagt het aangewezen doel te raken, verliest hij 1 leven, worden zijn levens met 1 verminderd en gaat de volgende
speler verder met gooien. Als de levens van een speler dalen tot 0, wordt hij uit het spel geélimineerd. Een dubbel of drievoud van het
getal op het doel is ook geldig. De laatste speler die overblijft, is de winnaar. Er zijn minimaal 2 spelers nodig om te spelen.

e  G17 Big Little - Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO03, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) geeft het aantal resterende levenspunten van de speler aan. Raak precies
hetzelfde getal als het doel. Het verschil zit hem in of het een enkele, dubbele of drievoudige treffer is. De overige regels zijn hetzelfde als
in G16 Big Little — Simple.

e  G18 Kleur (100, 200, 300, 400, 500)
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Aan het begin van het spel kiest speler 1 bij de eerste worp een kleur; de kleuren voor spelers 3, 5 en 7 zijn dezelfde als die van speler 1;
de kleuren voor spelers 2, 4, 6 en 8 zijn het tegenovergestelde; de twee kleuren zijn zwart en bruin; 20 is zwart, 1 is bruin, enzovoort. De
bullseye kan niet als kleur worden gekozen. De worp waarin de kleur wordt gekozen, telt niet mee voor de drie worpen totdat er een kleur
is gekozen. Als er geen kleur wordt gekozen, kan de huidige speler de beurt niet doorgeven aan de volgende speler. Als er een kleur is
gekozen, begint het scoren. Er worden punten toegekend voor nummers in de kleur van de speler en voor het raken van het midden van
de bullseye. Nummers in de kleur van de tegenstander leveren geen punten op. De speler wiens score als eerste het gestelde doel
overschrijdt, is de winnaar. Als er meer dan één speler is en er slechts één speler in het spel overblijft, eindigt het spel en wordt de laatste
speler onmiddellijk op de laatste positie geplaatst.

. G19 Bonus Colour (100, 200, 300, 400, 500)

In wezen zijn de regels hetzelfde als in G18 Kleur, behalve dat: als een speler darts in de kleur van een tegenstander gooit, alle spelers in
die kleur punten krijgen die bij hun totale score worden opgeteld. Als er meer dan één speler over is en er slechts één speler in het spel
overblijft, eindigt het spel en wordt de laatste speler onmiddellijk op de laatste plaats geplaatst.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

In wezen zijn de regels hetzelfde als in G18 Colour, met dit verschil: als een speler een dart in de kleur van een tegenstander gooit,
worden die punten afgetrokken van de totale score van die speler. Als er meer dan één speler over is in het spel, eindigt het spel en
neemt de laatste speler direct de laatste positie in.

e  G21 Kleur zonder scoren (3, 4, 5, 6, 7)

Aan het begin van het spel kiest speler 1 met de eerste worp een kleur. De kleuren voor spelers 3, 5 en 7 zijn dezelfde als die van speler
1, en de kleuren voor spelers 2, 4, 6 en 8 zijn het tegenovergestelde. De twee kleuren zijn zwart en bruin; 20 is zwart, 1 is bruin,
enzovoort. De bullseye kan niet als kleur worden gekozen. De worp die wordt gebruikt om een kleur te kiezen, telt niet mee voor de drie
worpen totdat er een kleur is gekozen. Als er geen kleur is gekozen, kan de huidige speler de beurt niet doorgeven aan de volgende
speler. Zodra er een kleur is gekozen, begint het dartspel. Het raken van een segment in de kleur van de speler en het midden van de
schietschijf verhoogt het aantal levenspunten met 1. Als je een segment in de kleur van de tegenstander raakt, worden je levenspunten
met 1 verminderd. Een speler is uitgeschakeld als zijn aantal levenspunten tot 0 daalt. Aan het begin van het spel heeft elke speler 3, 4,
5, 6 of 7 levenspunten. Wanneer er nog maar 1 speler over is, eindigt het spel en is de laatste speler de winnaar. Er moeten minstens 2
mensen meespelen.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

Aan het begin van het spel kiest speler 1 een kleur met zijn eerste worp. Spelers 3, 5 en 7 hebben dezelfde kleur als speler 1, terwijl
spelers 2, 4, 6 en 8 de tegenovergestelde kleur hebben. De twee kleuren zijn zwart en bruin, waarbij 20 zwart is, 1 bruin, enzovoort. Het
midden van het bord kan niet als kleur worden gekozen. De worp waarmee de kleur wordt gekozen, telt niet mee voor de drie worpen
totdat er een kleur is gekozen. Als er geen kleur is gekozen, kan de huidige speler niet doorgeven aan de volgende speler. Als er een
kleur is gekozen, begint het scoren. Er worden punten toegekend voor treffers op het doel in de kleur van de speler en in het midden van
het doel. Treffers in de kleur van de tegenstander leveren geen punten op. 5, 10, 15, 20 zijn het vastgestelde aantal worpen. Zodra het
vastgestelde aantal worpen is voltooid, eindigt het spel en is de speler met de hoogste score de winnaar.

. G23 Schieten | (- - -)

Elke speler gooit 3 darts in €één ronde; de punten worden voor elke speler bij elkaar opgeteld en de speler met de hoogste score krijgt 1
punt voor die ronde. Als de punten van een speler 7 bereiken, wordt die speler uitgeroepen tot winnaar en eindigt het spel. Hoe hoger de
score, hoe beter de positie.

e  G24 Schieten Il (---)

In wezen zijn de regels hetzelfde als in G23, behalve dat: Alleen 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de Bullseye tellen.

e  G25 Schieten lll (- - -)

In wezen zijn de regels hetzelfde als in G23 Schieten, behalve dat: als de score van een speler 4 is of het aantal beurten 7 bedraagt, het
spel eindigt. Hoe hoger de score, hoe beter de positie.

e  G26 Schieten IV (- - -)

In wezen zijn de regels dezelfde als in G25 Schieten lll, behalve dat: Alleen 15, 16, 17, 18, 19, 20 en de Bullseye tellen.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Het doelnummer wordt weergegeven op het LCD-scherm; de speler die als eerste alle doelen 3 keer raakt, wint. 132 — doelen worden
weergegeven in de volgorde 15, 4, 8, 14, 3. 141 — doelnummers worden weergegeven in de volgorde 17, 13,9, 7, 1. 168 — doelen
worden weergegeven in de volgorde: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — toon doelen in de volgorde 19, 10, 18, 5, 11. Elk doel moet 3 keer geraakt
worden voordat je doorgaat naar het volgende. Een enkel gebied telt als 1 treffer. Een dubbel gebied telt als 2 treffers. Een drievoudig
gebied telt als 3 treffers.

o G28Killer (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)
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(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) vertegenwoordigen de levens van de speler. Voordat het spel begint, verschijnt het bericht ‘SEL’ op het
LED-scherm, wat aangeeft dat elke speler zijn doelnummer moet selecteren. Als de eerste speler een doelnummer heeft geselecteerd
door een dart te gooien, wordt dat nummer weergegeven op het LCD-scherm. Druk op “NEXT” om het doel van de volgende speler te
selecteren. Zodra alle spelers klaar zijn met het selecteren van hun doelen, begint het spel. Spelers beginnen met het gooien van darts.
Alleen de speler die zijn doel raakt, wordt de moordenaar en schakelt een andere speler uit. Als het nummer van een speler wordt
geraakt door een tegenstander (die de moordenaar is), wordt zijn leven met 1 verminderd en wordt dit weergegeven op het LCD-scherm.
Als de moordenaar zijn eigen nummer raakt, wordt hij gediskwalificeerd en wordt zijn leven met 1 verminderd. De moordenaar moet de
levenspunten van de tegenstander zoveel mogelijk verminderen. Als een speler een nummer op het doel mist, geeft het doel een piepje.
De nummers (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) vertegenwoordigen de startlevenspunten van de spelers. De laatste overgebleven speler
wint en het spel eindigt. Er moeten ten minste 2 spelers aan het spel deelnemen.

e  G29 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Alleen nummers binnen het dubbele gebied. Alleen nummers binnen het dubbele gebied tellen mee. De overige regels zijn hetzelfde als
in G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Alleen het getal in het drievoudige gebied telt. De overige regels zijn hetzelfde als in G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) zijn de vaste scores. Het spel kiest een streefgetal op basis van de beurtvolgorde, variérend van 1 tot
18 (1 voor beurt 1, 2 voor beurt 2, enzovoort). De speler moet streven naar de laagst mogelijke score. Als alle worpen het doel missen,
wordt de score met 5 verhoogd. Een treffer in de drievoudige zone levert 1 punt op. Een treffer in de dubbele zone levert 2 punten op.
Een treffer in de enkele zone levert 3 punten op. Je mag 1, 2 of 3 darts gooien om deze beurt af te sluiten; de laatste worp telt. Als je een
enkel gebied raakt en tevreden bent met een score van 3 punten, mag je doorgaan naar de volgende ronde. Als je een score behaalt
waar je niet tevreden mee bent, mag je doorgaan met gooien op het dartbord. Als je echter uiteindelijk het dartbord mist, telt dit helaas als
5 punten. Een speler wordt uitgeschakeld als zijn punten het vastgestelde aantal bereiken of overschrijden. Als er nog maar 1 speler over
is of als er in totaal 18 beurten zijn voltooid, eindigt het spel. Hoe minder punten, hoe beter de positie.

PROBLEEMOPLOSSING

e  Geen stroom - Controleer of de batterijen correct zijn geplaatst, of dat ze zwak of leeg zijn.

. Het spel registreert geen scores — Controleer of het spel in de instellingsmodus staat of is gepauzeerd. Druk op de
START/NEXT-knop om te zien of het spel start. U kunt ook controleren of er score-segmenten of functieknoppen
vastzitten. Er is een vereiste elektronische en mechanische reactietijd tussen worpen. Als twee worpen te dicht op elkaar
worden gedaan, verwijder dan de tweede dart en gooi opnieuw om de score correct te registreren.

o  Vastzittend segment of knop — Tijdens transport of tijdens normaal spel kunnen de scoresegmenten tijdelijk vast komen
te zitten. In deze situatie wordt de automatische scoreweergave onderbroken. U kunt het segment deblokkeren door de
dart voorzichtig te verwijderen of het segment met uw vinger te verschuiven. Het spel kan dan worden hervat en de
scorefuncties werken weer normaal.

. Gebroken punten verwijderen — Gebruik geen scherpe of metalen gereedschappen om een gebroken punt te
verwijderen — deze kunnen het speeloppervlak beschadigen. Als een fragment van de punt boven het oppervlak van het
bord uitsteekt, verwijder dit dan voorzichtig met uw vingers of een plastic pincet. Als de gebroken punt gelijk ligt met het
oppervlak van het bord en niet kan worden vastgepakt, probeer deze dan niet met geweld door het bord te duwen; dit kan
het gat vergroten of de sensor van het bord beschadigen. Neem contact op met een erkend servicecentrum of gebruik een
speciaal gereedschap voor het verwijderen van soft tips (een zogenaamde ‘tip remover’), indien de fabrikant dit aanbiedt.
Hoe zwaarder de dart, hoe groter het risico dat de tip breekt — gebruik tips die door de fabrikant worden aanbevolen en
vervang ze regelmatig.

. Stroom- of elektromagnetische interferentie - In geval van elektromagnetische interferentie kan de elektronica van het
dartbord defect raken of stoppen met werken. (Bijvoorbeeld: een zware storm, sterke elektromagnetische interferentie,
elektrostatische ontlading, nabijheid van een elektromotor of een magnetron). Om de normale werking te herstellen,
verwijdert u de batterijen enkele seconden en plaatst u ze vervolgens weer terug. Vergeet ook niet de bron van de
interferentie te verwijderen.

ONDERHOUD VAN HET DARTBORD

BELANGRIJK! Verwijder de batterijen voordat u het dartbord met een vochtige doek schoonmaakt. Dartborden mogen alleen met een
vochtige doek worden schoongemaakt! Zorg ervoor dat er geen water in het batterijcompartiment, de knoppen of de elektronica
terechtkomt. Bij veelvuldig gebruik zal het voorpaneel van het apparaat waarschijnlijk vuil worden. Reinig de voorkant, de knoppen 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 niet van plan bent het dartbord voor langere tijd te gebruiken, is het
raadzaam het met een doek af te dekken om het tegen stof te beschermen. Bewaar het product altijd op een droge en schone plaats bij
kamertemperatuur.

Dit apparaat is elektrische en elektronische apparatuur. Zorg ervoor dat u zich aan de lokale voorschriften 'g'
houdt: breng uw oude elektrische apparatuur naar een aangewezen afvalinzamelpunt. 7
I
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Obrigado por adquirir este jogo de dardos eletrénico. O seu sistema de pontuagdo computadorizado torna o jogo facil e

divertido. Com 31 jogos integrados e mais de 285 opgdes e variagdes a escolha, tanto os principiantes como os

jogadores mais experientes encontrardo jogos a sua medida. Podem jogar até 8 jogadores em simultaneo. Antes de

iniciar o jogo, leia as instrugdes e guarde-as para referéncia futura.

AVISOS &

Este produto ndo é um brinquedo. Destina-se a jovens com 14 anos ou mais e a adultos. Os menores s6
devem utilizar o produto sob a supervisao de um adulto. O produto contém pegas pequenas — risco de
ingestao. Manter fora do alcance de criangas pequenas.

Atire dardos apenas para o alvo; nunca para pessoas, animais ou outros objetos. Utilize apenas

dardos de ponta macia; a utilizagéo de dardos de ponta de ago pode danificar o alvo e causar
ferimentos.

Escolha uma parede estavel e vertical com pelo menos 3 m de espaco livre a frente do alvo. Evite locais
proximos de passagens, portas e janelas. Certifique-se de que o alvo esta bem fixado e ndo pode cair.
Utilize o dispositivo apenas em ambientes interiores. Proteja-o da humidade, da chuva, de

temperaturas elevadas e baixas e da exposigao direta a fontes de calor. Nao o exponha a luz solar
prolongada.

A montagem deve ser realizada por adultos. N&o tente reparar ou modificar o aparelho por conta
propria; se estiver danificado, contacte um centro de assisténcia autorizado. Nao desmonte a caixa

nem os componentes eletronicos.

CONTEUDO DO CONJUNTO

O conjunto inclui: um alvo de dardos eletrénico, 6 dardos com pontas macias, 50 pontas sobressalentes, um manual do utilizador e

materiais de montagem.
INSTALAGAO .

Utilize os componentes de montagem incluidos para a instalagéo: buchas e parafusos.

Monte o alvo de acordo com o diagrama de instalag&@o. Depois de pendurado, o centro do olho de
boi deve ficar a 173 cm acima do chéo. A linha de langamento deve ficar a 237 cm da superficie
do alvo. Apés a instalagao, verifique se o alvo esta firmemente fixado a parede e ndo se move
durante a utilizagdo. Certifique-se de que existe aproximadamente 3 m de espago livre em frente
ao alvo. Aparafuse dois parafusos nas marcas de referéncia até que as cabegas dos parafusos
fiquem salientes cerca de 1/2 cm da parede. Alinhe a parte de tras do alvo com as cabegas dos
parafusos e, em seguida, fixe o alvo. Pode ser necessario ajustar os parafusos até que o disco
figue bem encostado a parede.

INSTALAGAO

O alvo de dardos ¢ alimentado por 3 pilhas AA (LR6) de 1,5 V. O compartimento das pilhas pode
ser aberto pela parte de tras para instalar as pilhas. Para poupar a vida util das pilhas, este alvo
de dardos esta equipado com um modo de desligamento automatico. Se o alvo de dardos néao
estiver a ser utilizado, desligar-se-a automaticamente ap6s 30 minutos. As pilhas nédo estéao
incluidas.

SEGURANCA DAS PILHAS

. As pilhas devem ser substituidas por um adulto.
e As pilhas descartaveis ndo devem ser recarregadas.

e As pilhas recarregaveis devem ser removidas do dispositivo antes de serem carregadas.

o As pilhas recarregaveis s6 devem ser carregadas sob a supervisdo de um adulto.
. Nao misture diferentes tipos de pilhas nem pilhas novas com usadas.

. Utilize apenas pilhas do mesmo tipo ou de um tipo equivalente ao recomendado.
. Insira as pilhas com a polaridade correta.

e  Retire as pilhas usadas do dispositivo.

e  Nao provoque um curto-circuito nos terminais de alimentag&o.

. Retire as pilhas se o produto nZo for utilizado durante um longo periodo de tempo.

20%m’

23Tm

o

173m

Se uma pilha vazar, ndo toque no eletrélito com as maos desprotegidas. Retire as pilhas com cuidado e limpe
o compartimento das pilhas com um pano seco. Se o eletrélito entrar em contacto com a pele ou os olhos,
lave com agua em abundancia e consulte um médico.

Mantenha as pilhas fora do alcance das criangas; a ingestao de uma pilha pode ser perigosa para a saude.
Nao deite as pilhas no fogo ou na agua. Elimine as pilhas usadas num ponto de recolha designado;

n&o as deite fora com o lixo doméstico.

NOTA IMPORTANTE

O alvo destina-se a ser utilizado apenas com dardos leves com pontas macias. Recomendamos a utilizagéo dos dardos
incluidos no conjunto. N&o tente utilizar dardos com pontas de ago, dardos mais compridos (comprimento maximo da ponta:
2,5 cm) ou dardos mais pesados (peso maximo do dardo: 12 g), pois isso danificara o alvo. Por favor, faga uma breve pausa
entre os langamentos para garantir que o mecanismo e os componentes eletrénicos do alvo registam corretamente a
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pontuagéo. Se dois langamentos forem efetuados com intervalo demasiado curto, retire o segundo dardo e lance novamente
para garantir que a sua pontuagao é registada corretamente.

SISTEMA DE PONTUAGAO

Dousie o
e  «Simples» — pontos marcados no segmento i I
e  "Duplo" — pontos marcados a partir do segmento duplicados O
. "Triplo" — pontos obtidos no segmento triplicados Engia =T i
e  "Bull's-Eye" — 25 pontos | i
. "Duplo centro" — 50 pontos 5

25 e — 4

DESCRICAO DOS BOTOES Danstie 25 soove -

. Mantenha premido o botdo « GAME/POWER» para desligar a alimentagdo. Prima o botdo « GAME/POWER» para ligar a
alimentacgéo ou alterar o numero do jogo enquanto a alimentagéo estiver ligada.
e O botdo “OPTION” é utilizado para selecionar um subjogo.

SINAIS SONOROS

3 “Laser” — um som que soa quando o dardo atinge o alvo.

. “Double” — um som que indica um acerto no setor Double (pontuagéo x2)

. “Triple” — um som que indica um acerto no segmento Triple (pontuagéo x3)

. “Pontuagéo” — um som que indica que foi obtida uma pontuagao no jogo atual.

. “Close” — um som que indica o encerramento do segmento em que a pontuagao esta a ser obtida.

. “Open” — um som que indica a abertura do segmento que esta a ser pontuado.

e “Winner” — o som indica que o primeiro vencedor foi determinado.

. “Bull’'s-Eye” — um som que indica um acerto no segmento Bull's-Eye (25 pontos)

. “Next” — o som indica que ¢é a vez do préximo jogador jogar, apds o jogador anterior ter langado trés dardos

. “Sim” — o0 som indica que o segmento alvo foi atingido.

. “Sorry” — este som indica que o segmento alvo nao foi atingido*.

. ¢é utilizado para selecionar o numero de jogadores antes de iniciar o jogo; o valor predefinido é 2.

e O botédo “DOUBLE” é utilizado exclusivamente nos modos G01 e G02; para mais detalhes, consulte 0 manual do jogo.

e O botdo “SOUND” ¢é utilizado para ajustar o volume de 0 a 7; o volume predefinido é 5. Mantenha premido o botdo “SOUND”
durante 3 segundos para alternar a pontuagao do centro interior/exterior do alvo (50/50)/(25/50) (para G01, G02).

e O botdo “START/NEXT” é utilizado para iniciar o jogo ou passar para o jogador seguinte.

. Se qualquer botdo ou nimero de langamento for mantido pressionado por mais de 10 segundos, a seguinte mensagem
aparecera no visor LCD

*O numero de bipes pode variar dependendo do modelo e do modo de jogo.

REGRAS DO JOGO

e G01 Contagem Decrescente (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Apos cada langamento, o nimero de pontos obtidos nesse langamento é deduzido da pontuacéo do jogador; o jogador cuja pontuagédo
descer para 0 ganha. Se a pontuagdo de um jogador descer abaixo de 0, isto é chamado de «burst», a pontuagéo dessa ronda é
cancelada e reposta para a pontuagao da ronda anterior. Um jogador pode selecionar a op¢do «Double» antes do inicio do jogo:

. Double In — para comegar, o jogador deve acertar no duplo.

. Double Out — para terminar o jogo, o duplo deve ser acertado; se a pontuagao do jogador cair para 1, o resultado dessa ronda
é cancelado e repostos para a pontuacdo da ronda anterior.

. Double In/Out — a area dupla deve ser acertada para comegar a marcar pontos ou para terminar o jogo; se a pontuagao do
jogador cair para 1, o resultado dessa ronda é cancelado e repostos para a ronda anterior.

Se houver mais de 1 jogador e apenas 1 jogador permanecer no jogo, o jogo termina e o Ultimo jogador assume diretamente a posicdo
final.
Alternar a fungéo 50/25: mantenha premido durante 3 segundos; a pontuagdo para o centro interno/externo é 50/50 ou 25/50. Com a

opcao de escolher o alvo 50/50 (tanto o alvo interior como o exterior valem 50) ou o alvo 25/50 (o alvo interior vale 50 e o exterior 25), &
possivel selecionar um total de 14 variantes em cada jogo.

. G02 Contagem Decrescente por Equipas

O jogo envolve 2—4 equipas; as regras sdo as mesmas que no G01

e G03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) um acerto em qualquer area vale um ponto
. (205, 210, 215, 220) — um acerto em qualquer area dupla vale um ponto
. (305, 310, 315, 320) — um acerto numa area tripla vale pontos

5” ndmero 1 — nimero 5, “10” numero 1 — ndmero 10, “15” — nimero 1 — numero 15, “20” — nimero 1 — nimero 20. O jogador deve
acertar no numero exibido; se o alvo for atingido, o numero seguinte aparece no ecra; o jogador que acertar em todos os humeros
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ganha. Se houver mais de 1 jogador e apenas 1 jogador permanecer no jogo, o jogo termina e o Ultimo jogador assume diretamente a
posicao final.

¢ G04 Contagem Ascendente (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

Os pontos de cada jogador sdo somados a cada langamento bem-sucedido, e o jogador cuja pontuacao atingir ou ultrapassar a meta
estabelecida é o vencedor. Se houver mais do que um jogador e apenas um permanecer no final do jogo, o jogo termina e o ultimo
jogador é imediatamente colocado na ultima posigéo.

. GO05 Criguete Padrao (E00, E20, E25)

Apenas os numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o «olho de boi» contam. Regras de pontuagéo:

. Segmento Unico — 1 ponto
. Segmento duplo — 2 pontos
. Triplo — 3 pontos

EOO — qualquer numero para comegar, a ordem nao importa. E20 — acertar no «20» 3 vezes para comegar, seguido de 19, 18, 17, 16,
15 e no «olho do touro». E25 — acertar no «olho do touro» 3 vezes para comecar, seguido de 15, 16, 17, 18, 19, 20. Cada numero no
tabuleiro é representado por 3 segmentos LCD; se o numero for acertado, o segmento LCD correspondente acende-se. Para «abrir» um
ndamero e comegar a marcar pontos, o nimero deve ser acertado 3 vezes. No entanto, se todos os jogadores tiverem «aberto» um
determinado numero, este fica «fechado» e nenhum jogador pode marcar pontos por ele. Um jogador deve «abrir» um alvo o mais cedo
possivel para comegar a marcar pontos. Se um jogador «abrir» um nimero e um adversario nao «fechar» esse alvo, o jogador pode
continuar a acertar nesse numero para alcangar uma pontua¢ao mais elevada. Assim que cada jogador tiver acertado num numero trés
vezes e o tiver fechado, ndo sao atribuidos mais pontos por acertar nesse nimero, e o jogador deve escolher outro nimero. Se um
jogador «fechar» todos os numeros, o jogo termina e o jogador com a pontuagao mais elevada ganha.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Apenas contam os acertos nas secgdes 15, 16, 17, 18, 19, 20 e no «olho de boi». Regras de pontuagéo:

. Segmento Unico — 1 ponto
. Segmento duplo — 2 pontos
. Triplo — 3 pontos

000 — qualquer numero para comegar, a ordem nao importa. 020 — acerte o «20» trés vezes para comegar, seguido de 19, 18, 17, 16,
15 e o «olho de boi». 025 — acertar no «bull's» 3 vezes para comecar, seguido de 15, 16, 17, 18, 19, 20. Cada numero é representado
por 3 segmentos LCD; se o numero for acertado, o segmento LCD correspondente € exibido. O vencedor € o jogador que for o primeiro
a acertar em todos os numeros corretos 3 vezes. Se houver mais de 1 jogador e apenas 1 jogador permanecer no jogo, o jogo termina e
0 ultimo jogador ocupa diretamente a ultima posic¢ao.

. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Apenas os numeros 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o «olho de boi» sdo validos. Regras de pontuagéo:

. Segmento Unico — 1 ponto
. Segmento duplo — 2 pontos
. Triplo — 3 pontos

C00 — qualquer numero para comegar; a ordem néao importa. C20 — acerte o «20» trés vezes para comegar; as sequéncias
subsequentes séo 19, 18, 17, 16, 15 e o «olho de boi». C25 — acertar no «olho de boi» 3 vezes para comegar, seguido de 15, 16, 17,
18, 19, 20. Cada numero é representado por 3 segmentos LCD; se o numero for acertado, o segmento LCD correspondente acende-se.
Para «abrir» um numero e comegar a marcar pontos, o numero deve ser acertado 3 vezes. No entanto, se todos os jogadores tiverem
«aberto» um determinado nimero, este fica «fechado» e nenhum jogador pode marcar pontos por ele. Os pontos séo atribuidos a todos
os jogadores, exceto ao jogador atual. Um jogador deve «abrir» um alvo o mais cedo possivel para poder marcar pontos. Se um jogador
«abrir» um namero e um adversario ndo «fechar» esse alvo, o jogador pode continuar a acertar nesse numero para alcangar uma
pontuagéo mais elevada. Assim que um jogador tiver acertado num nimero trés vezes e «fechado» esse nimero, os acertos adicionais
nesse numero ndo valem pontos; o jogador deve escolher outro nimero. Se um jogador «fechar» todos os nimeros, o jogo termina e o
jogador com a pontuagdo mais baixa ganha.

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

O jogo é semelhante ao G06 No Score Cricket, EXCETO que quando «fecha» um numero e os seus adversarios ndo o fizeram, pode
eliminar os pontos do seu adversario ao acertar no mesmo numero novamente. O vencedor é o jogador que tiver «fechado» todos os
numeros. Se houver mais do que um jogador e apenas um jogador permanecer no jogo, o jogo termina e o ultimo jogador é colocado
diretamente na ultima posicao.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

O jogo é semelhante ao G05 Criquete Padrao. EXCETO que os numeros a acertar no jogo foram alterados de «15 a 20 e o centro do
alvo» para «1 a 6 e o centro do alvo».
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e G10 SHOOT OuUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

O computador exibira aleatoriamente um numero para o jogador acertar. Sera deduzido um ponto por cada acerto bem-sucedido. S&o
validos os pontos das areas de simples, duplo e triplo do numero-alvo. O primeiro jogador a chegar a zero, a partir do ponto de partida,
ganha. Se o jogador ndo conseguir acertar o alvo dentro de 10 segundos, o langamento é considerado uma falha, e o alvo mudara
automaticamente para outro nimero aleatério, que o jogador deve acertar no seu proximo langamento. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -
19, -21 indicam os pontos de partida 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21, respetivamente.

. G11 Pontuaciao Maxima (003, 004... 014...)

Isto aplica-se quando qualquer segmento pontuavel é atingido. (03,04...15...) indica o nimero total de langamentos por jogo. Ha trés
lancamentos por ronda. Atingir segmentos de ponto Unico pontua x1. Atingir segmentos de ponto duplo pontua x2. Atingir segmentos de
ponto triplo pontua x3. Quando todas as rondas estiverem concluidas, o jogador com a pontuagéo mais alta é o vencedor.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Cada jogador deve percorrer o tabuleiro para marcar pontos de 1 a 20 e, em seguida, acertar no centro do alvo. Deve ser langado um
dardo para cada numero, e o jogador com a pontuagéo mais alta ganha. O computador exibira o niumero que o jogador deve acertar.
Cada jogador pode marcar pontos em quaisquer segmentos validos (simples X 1, duplo X 2, triplo X 3), e as opgdes variam da seguinte
forma:

. LO1: o jogo comega no segmento 1
. LO5: o jogo comega no segmento 5
. L10: o jogo comega no segmento 10
L] L15: o jogo comecga no segmento 15

Assim que todas as rondas estiverem concluidas, o jogador com a pontuagéo mais alta € o vencedor.

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

003 — 021 indica entre 3 e 21 vidas. Se a pontuacdo de um jogador for inferior a do jogador anterior, uma luz de vida apaga-se, o que
significa que perde uma vida. Se um jogador premir «Start/Next» para saltar uma jogada, uma luz de vida apaga-se, o que significa que
perde uma vida. Um jogador é eliminado do jogo quando perde todas as suas vidas. O ultimo jogador a permanecer no jogo é o
vencedor. Este jogo requer pelo menos 2 jogadores.

e  G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Este jogo é jogado da mesma forma que o G13 Legs Over, com a seguinte EXCECAO. A pontuagéo alvo é a pontuagdo mais baixa em
cada ronda. Um langamento falhado deve ser contado como 60, premindo o botdo «NEXT». U03-U21 significa 3 a 21 vidas. O ecra no
modo Cricket fara a contagem decrescente das vidas restantes.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Este jogo consiste em 12 rondas de trés langamentos cada. O objetivo € marcar o maximo de pontos possivel a partir dos nimeros
designados. Os numeros designados para cada ronda s&o:

Rodada 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Total:

Jogador

D: Duplo T: Triplo B: Bull

Os pontos séo atribuidos apenas para os langamentos que acertem na area designada. Todos os langamentos s&o pontuados pelo valor
nominal. Se os trés langamentos de um jogador falharem a area designada, a pontuacéo total desses langamentos é reduzida para
metade. O jogador com a pontuagéo mais alta no final € o vencedor.

e G16 Big Little — Sequéncia (3, 5,7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) representam as vidas restantes do jogador. O tabuleiro gera um ndmero-alvo no inicio do jogo. Se o
jogador acertar no alvo com o seu primeiro ou segundo langamento, pode gerar um novo alvo com os langamentos restantes. Se o
jogador gerar um novo alvo no segundo langamento, ndo precisa de um terceiro langamento; se o jogador acertar no alvo no terceiro
langamento ou falhar completamente, o alvo eletrénico iré gerar aleatoriamente um novo alvo para o jogador seguinte. Se um jogador
ndo acertar no alvo designado num determinado turno, perde 1 vida, as suas vidas sao reduzidas em 1 e o jogador seguinte continua a
langar. Se as vidas de um jogador baixarem para 0, este é eliminado do jogo. Um duplo ou triplo do nimero no alvo também é valido. O
ultimo jogador em jogo é o vencedor. Sdo necessarios pelo menos 2 jogadores para jogar.

e  G17 Big Little - Dificil (H03, H05, H0O7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
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(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indica o numero de pontos de vida restantes do jogador. Acerte exatamente o
mesmo numero do alvo. A diferenga reside no facto de ser um acerto simples, duplo ou triplo. As restantes regras sdo as mesmas do
G16 Big Little — Simples.

e G18 Cor (100, 200, 300, 400, 500)

No inicio do jogo, o Jogador 1 escolhe uma cor com o primeiro langamento; as cores dos Jogadores 3, 5 e 7 sdo as mesmas do Jogador
1; as cores dos Jogadores 2, 4, 6 e 8 sdo as opostas; as duas cores sao o preto e o castanho; o 20 é preto, o 1 é castanho e assim por
diante. O centro do alvo ndo pode ser escolhido como cor. O langamento em que a cor é escolhida ndo conta para os trés langamentos
até que uma cor tenha sido escolhida. Se uma cor n&o for escolhida, o jogador atual ndo pode passar a vez para o jogador seguinte. Se
uma cor for escolhida, a pontuagédo comega. Sao atribuidos pontos pelos numeros da cor do jogador e por acertar no centro do alvo. Os
numeros da cor do adversario ndo valem pontos. O jogador cuja pontuagdo for a primeira a exceder a meta definida é o vencedor. Se
houver mais do que um jogador e apenas um jogador permanecer no jogo, o jogo termina e o ultimo jogador é imediatamente colocado
na ultima posigao.

e G19 Cor Bénus (100, 200, 300, 400, 500)

Essencialmente, as regras séo as mesmas que no G18 Cor, exceto que: se um jogador langar dardos na cor de um adversario, todos os
jogadores dessa cor recebem pontos adicionados as suas pontuagdes totais. Se restarem mais de um jogador e apenas um jogador
permanecer no jogo, o jogo termina e o ultimo jogador é imediatamente colocado na ultima posi¢ao.

e G20 Cor Corretiva (100, 200, 300, 400, 500)

Essencialmente, as regras sdo as mesmas do G18 Cor, exceto que: se um jogador langar um dardo na cor de um adversario, esses
pontos sédo deduzidos da pontuagéao total desse jogador. Se restar mais do que um jogador no jogo, o jogo termina e o ultimo jogador
assume diretamente a Ultima posigao.

e G21 Cor sem pontuacéo (3,4, 5,6, 7)

No inicio do jogo, o Jogador 1 escolhe uma cor com o primeiro langamento. As cores para os Jogadores 3, 5 e 7 sdo as mesmas do
Jogador 1, e as cores para os Jogadores 2, 4, 6 e 8 sdo as opostas. As duas cores sdo preto e castanho; o 20 é preto, 0 1 é castanho e
assim por diante. O centro do alvo ndo pode ser escolhido como cor. O langamento usado para escolher uma cor ndo conta para os trés
langamentos até que uma cor tenha sido escolhida. Se uma cor nao for escolhida, o jogador atual ndo pode passar a vez para o jogador
seguinte. Assim que uma cor for escolhida, o jogo de dardos comecga. Acertar num segmento da cor do jogador e no centro do alvo
aumenta o numero de pontos de vida em 1. Acertar num segmento da cor do adversario reduz o nimero de pontos de vida em 1. Um
jogador é eliminado se 0 seu numero de pontos de vida cair para 0. No inicio do jogo, cada jogador tem 3, 4, 5, 6 ou 7 pontos de vida.
Quando restar apenas 1 jogador, o jogo termina e o Ultimo jogador é o vencedor. E necessério que pelo menos 2 pessoas joguem este
jogo.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

No inicio do jogo, o Jogador 1 escolhe uma cor com o seu primeiro langamento. Os jogadores 3, 5 e 7 tém a mesma cor que o Jogador
1, enquanto os jogadores 2, 4, 6 e 8 tém a cor oposta. As duas cores sdo preto e castanho, sendo que o 20 é preto, o 1 é castanho e
assim por diante. O centro do alvo ndo pode ser escolhido como cor. O langamento que seleciona a cor ndo conta para os trés
langamentos até que uma cor tenha sido escolhida. Se uma cor nao for escolhida, o jogador atual ndo pode passar a vez ao jogador
seguinte. Se uma cor for escolhida, a pontuagao comega. S&o atribuidos pontos pelos acertos no alvo na cor do jogador e no centro do
alvo. Os acertos na cor do adversario nao pontuam. 5, 10, 15, 20 sdo o numero definido de langamentos. Assim que o numero definido
de langamentos for concluido, o jogo termina e o jogador com a pontuagéo mais alta € o vencedor.

. G23 Tirol (---)

Cada jogador langa 3 dardos numa Unica ronda; os pontos sdo somados para cada jogador, e o jogador com a pontuagdo mais alta
recebe 1 ponto nessa ronda. Se os pontos de um jogador atingirem 7, esse jogador é declarado vencedor e o jogo termina. Quanto
maior for a pontuagéo, melhor sera a posigao.

e  G24 Shooting Il (- - -)

Essencialmente, as regras sdo as mesmas que no G23, exceto que: Apenas 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o Bullseye contam.

e G25Tirolll (---)

Essencialmente, as regras sdo as mesmas do G23 Tiro, exceto que: se a pontuacdo de um jogador for 4 ou o numero de turnos for 7, o
jogo termina. Quanto maior a pontuagao, melhor a posicao.

e G26TirolV(---)

Essencialmente, as regras séo as mesmas do G25 Tiro lll, exceto que: Apenas 15, 16, 17, 18, 19, 20 e o Bullseye contam.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)
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O numero do alvo é exibido no ecra LCD; o jogador que for o primeiro a acertar em todos os alvos 3 vezes ganha. 132 — alvos exibidos
na ordem 15, 4, 8, 14, 3. 141 — exibe os numeros dos alvos na ordem 17, 13, 9, 7, 1. 168 — exibe os alvos na ordem: 20, 16, 12, 6, 2. 189
— exibe os alvos na ordem 19, 10, 18, 5, 11. Cada alvo deve ser atingido 3 vezes antes de passar para o seguinte. Uma area simples
conta como 1 acerto. Uma area dupla conta como 2 acertos. Uma area tripla conta como 3 acertos.

o G28Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) representam as vidas do jogador. Antes do jogo comegar, a mensagem «SEL» aparece no ecra LED,
indicando que cada jogador deve selecionar o seu numero-alvo. Se o primeiro jogador tiver selecionado um numero-alvo ao langar um
dardo, esse numero é mostrado no ecraé LCD. Prima «NEXT» para selecionar o alvo do jogador seguinte. Assim que todos os jogadores
tiverem terminado de selecionar os seus alvos, o jogo comega. Os jogadores comegam a langar dardos. Apenas o jogador que acertar
no seu alvo torna-se o assassino e elimina outro jogador. Se o nimero de um jogador for atingido por um adversario (que é o assassino),
a sua vida é reduzida em 1 e isso & mostrado no ecra LCD. Se o assassino acertar no seu préprio numero, € desqualificado e a sua vida
é reduzida em 1. O assassino deve reduzir os pontos de vida do adversario tanto quanto possivel. Se um jogador falhar um nimero no
alvo, o alvo emitira um sinal sonoro. Os numeros (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) representam os pontos de saude iniciais dos
jogadores. O ultimo jogador a permanecer vence e o jogo termina. Pelo menos 2 jogadores devem participar no jogo.

e G229 Killer - Duplo (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Apenas numeros dentro da area dupla. Apenas os numeros dentro da area dupla contam. As restantes regras sdo as mesmas do G28
Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Apenas o numero na area tripla conta. As restantes regras sdo as mesmas do G28 Killer.

¢ G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) sdo as pontuagdes fixas. O jogo seleciona um ndmero-alvo de acordo com a ordem de jogada, entre 1
e 18 (1 para a jogada 1, 2 para a jogada 2 e assim por diante). O jogador deve tentar obter a pontuagéo mais baixa possivel. Se todos os
lancamentos falharem o alvo, a pontuagdo aumenta em 5. Um acerto na zona tripla vale 1 ponto. Um acerto na zona dupla vale 2 pontos.
Um acerto na zona simples vale 3 pontos. Pode langar 1, 2 ou 3 dardos para terminar este turno; conta o ultimo langamento. Se acertar
numa zona simples e estiver satisfeito com uma pontuacéo de 3 pontos, pode avangar para a proxima ronda. Se obtiver uma pontuacao
com a qual néo esta satisfeito, pode continuar a atirar no alvo. No entanto, se acabar por falhar o alvo, infelizmente isso conta como 5
pontos. Um jogador é eliminado se os seus pontos atingirem ou excederem o nimero definido. Se restar apenas 1 jogador ou se tiverem
sido completadas um total de 18 jogadas, o jogo termina. Quanto menos pontos, melhor a posigéo.

RESOLUGAO DE PROBLEMAS

. Sem energia - Verifique se as pilhas estao inseridas corretamente, ou se estao fracas ou descarregadas.

. O jogo nao esta a registar pontuagdes — Verifique se o jogo esta no modo de configuragéo ou se foi pausado. Prima o
botdo START/NEXT para ver se o jogo arranca. Também pode verificar se algum segmento de pontuagéo ou botao de
fungéo esta preso. Existe um tempo de resposta eletrénico e mecanico necessario entre os langamentos. Se dois
lancamentos forem feitos com intervalo muito curto, retire o segundo dardo e lance novamente para registar a pontuagao
corretamente.

. Segmento ou botao preso — Durante o transporte ou no decorrer do jogo normal, os segmentos de pontuagdo podem
ficar temporariamente presos. Nesta situagdo, a pontuagdo automatica sera suspensa. Pode desbloquear o segmento
removendo cuidadosamente o dardo ou movendo o segmento com o dedo. O jogo pode entao ser retomado e as fungdes
de pontuagéo voltardo ao normal.

. Remocgao de pontas partidas — Nao utilize ferramentas afiadas ou metalicas para remover uma ponta partida — estas
podem danificar a superficie de jogo. Se um fragmento da ponta sobressair acima da superficie do alvo, remova-o
cuidadosamente com os dedos ou com uma pinga de plastico. Se a ponta partida estiver ao nivel da superficie do alvo e
nao puder ser agarrada, nao tente forga-la através do alvo; isto pode alargar o orificio ou danificar o sensor do alvo.
Contacte um centro de assisténcia autorizado ou utilize uma ferramenta especifica para remogao de pontas macias (um
chamado «removedor de pontas»), se o fabricante disponibilizar uma. Quanto mais pesado for o dardo, maior é o risco de
a ponta partir-se — utilize pontas recomendadas pelo fabricante e substitua-as regularmente.

. Interferéncia elétrica ou eletromagnética - Em caso de interferéncia eletromagnética, os componentes eletrénicos do
alvo podem funcionar mal ou deixar de funcionar. (Por exemplo: uma tempestade forte, forte interferéncia
eletromagnética, descarga eletrostatica, proximidade de um motor elétrico ou de um forno micro-ondas). Para
restabelecer o funcionamento normal, retire as pilhas durante alguns segundos e volte a coloca-las. Lembre-se também
de remover a fonte da interferéncia.

CUIDADOS COM O ALVO

IMPORTANTE! Retire as pilhas antes de limpar com um pano himido. Os alvos de dardos sé devem ser limpos com um pano himido!

Nao deixe que a agua entre no compartimento das pilhas, nos botées ou nos componentes eletrénicos. Com o uso frequente, é provavel
que a superficie frontal do dispositivo fique suja. Limpe a superficie frontal, os botdes e o ecrda com um pano humido. Recomendamos a
utilizacdo de uma solugéo de agua com uma pequena quantidade de detergente suave. Em seguida, seque com um pano macio e seco.
Se nao pretender utilizar o alvo de dardos durante um longo periodo de tempo, é aconselhavel cobri-lo com um pano para o proteger do
pd. Guarde sempre o produto num local seco e limpo, a temperatura ambiente.

Este dispositivo € um equipamento elétrico e eletrénico. Certifique-se de que cumpre os regulamentos locais: N
leve o seu equipamento elétrico usado a um ponto de recolha de residuos designado. /
|
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Va multumim ca ati achizitionat acest joc electronic de darts. Sistemul sau computerizat de punctare face jocul usor si
placut. Cu 31 de jocuri incorporate si peste 285 de optiuni si variante din care puteti alege, atat incepatorii, cat si
jucatorii mai experimentati vor g&si jocuri pe gustul lor. Pot juca simultan pana la 8 jucatori. Inainte de a incepe jocul, vé
rugam sa cititi instructiunile si sa le pastrati pentru consultare ulterioara.

AVERTISMENTE&

Acest produs nu este o jucarie. Este destinat tinerilor cu varsta de peste 14 ani si adultilor. Minorii trebuie sa
utilizeze produsul numai sub supravegherea unui adult. Produsul contine piese mici — risc de inghitire. A
nu se lasa la indemana copiilor mici.

Aruncati sagetile numai in tinta; niciodata catre persoane, animale sau alte obiecte. Folositi numai

sageti cu varf moale; utilizarea sagetilor cu varf de otel poate deteriora tinta si poate provoca rani.

Alegeti un perete stabil, vertical, cu cel putin 3 m de spatiu liber in fata tintei. Evitati locatiile din apropierea
coridoarelor, usilor si ferestrelor. Asigurati-va ca tinta este fixata bine si nu poate cadea.

Utilizati dispozitivul numai in interior. Protejati-l de umiditate, ploaie, temperaturi ridicate si scazute si

de expunerea directa la surse de caldura. Nu-l expuneti la lumina soarelui pentru perioade

indelungate.

Asamblarea trebuie efectuata de catre adulti. Nu incercati sa reparati sau sa modificati aparatul

singuri; daca este deteriorat, contactati un centru de service autorizat. Nu demontati carcasa sau
componentele electronice.

CONTINUTUL SETULUI

Setul include: o tinta electronica, 6 sageti cu varfuri moi, 50 de varfuri de rezerva, un manual de utilizare si materiale de asamblare.

INSTALARE e

o]
Utilizati componentele de montare incluse pentru instalare: dibluri si suruburi.
Montati tabla conform schemei de instalare. Odata agatata, centrul tintei trebuie sa se afle la 173 T
cm deasupra podelei. Linia de aruncare trebuie sa fie la 237 cm de suprafata ‘
tintei. Dupa instalare, verificati daca tinta este fixata ferm de perete si nu se misca in timpul 250’ o m
utilizarii. Asigurati-vé ca existd aproximativ 3 m de spatiu liber in fata tintei. Insurubati dou& 5
suruburi in marcajele de referintéd pana cand capetele suruburilor ies cu aproximativ 1/2 cm din
perete. Aliniati partea din spate a tintei cu capetele suruburilor, apoi montati tinta. Este posibil s& ;
fie necesar sa reglati suruburile pana cand discul se potriveste perfect pe perete. = - —

INSTALARE

Tinta este alimentata de 3 baterii AA (LR6) de 1,5 V. Compartimentul pentru baterii poate fi deschis
din spate pentru a instala bateriile. Pentru a economisi durata de viata a bateriilor, aceasta tinta
este echipata cu un mod de oprire automata. Daca tinta nu este utilizata, se va opri automat dupa
30 de minute. Bateriile nu sunt incluse.

SIGURANTA BATERIILOR

Bateriile trebuie inlocuite de un adult.

Bateriile de unica folosinta nu trebuie reincarcate.

Bateriile reincarcabile trebuie scoase din dispozitiv inainte de incarcare.

Bateriile reincarcabile trebuie incarcate numai sub supravegherea unui adult.

Nu amestecati tipuri diferite de baterii sau baterii noi cu cele uzate.

Utilizati numai baterii de acelasi tip sau de tip echivalent, conform recomandarilor.
Introduceti bateriile cu polaritatea corecta.

Scoateti bateriile uzate din dispozitiv.

Nu scurtcircuitati bornele de alimentare.

Scoateti bateriile daca produsul nu va fi utilizat pentru o perioada lunga de timp.
Daca o baterie prezinta scurgeri, nu atingeti electrolitul cu méinile goale. Scoateti bateriile cu grija si curatati
compartimentul bateriilor cu o carpa uscata. Daca electrolitul intra Tn contact cu pielea sau ochii, clatiti cu
multa apa si consultati un medic.

Pastrati bateriile la indemana copiilor; inghitirea unei baterii poate fi periculoasa pentru sanatate.

Nu aruncati bateriile in foc sau in apa. Aruncati bateriile uzate la un punct de colectare desemnat; nu le
aruncati impreuna cu deseurile menajere.

NOTA IMPORTANTA

Tinta este destinata exclusiv utilizarii cu sageti usoare, cu varfuri moi. Va recomandam sa folositi sagetile incluse in set. Nu
incercati sa folositi sageti cu varfuri de otel, sageti mai lungi (lungimea maxima a varfului: 2,5 cm) sau sageti mai grele
(greutatea maxima a sagetii: 12 g), deoarece acest lucru va deteriora tinta. Va rugam sa faceti o scurta pauza intre aruncari
pentru a va asigura ca mecanismul si componentele electronice ale tintei pot inregistra corect scorul. Daca doua aruncari sunt
efectuate prea aproape una de alta, indepartati a doua sageata si aruncati din nou pentru a va asigura ca scorul dvs. este
inregistrat corect.
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SISTEM DE PUNCTAJ

Doutle —% |
e ,Single” — puncte obtinute din segment Hmf == ]
e ,Double” — punctele obtinute din segment se dubleaza Tigle ]
e Triple” — punctele obtinute din segment sunt triplate ——1 |
e ,Bull's-Eye” — 25 de puncte | i
e ,Double Bull's-Eye” — 50 de puncte o

255 — 14

DESCRIEREA BUTOANELOR Dot 25 seve = -/

e Apasati si tineti apasat butonul ,GAME/POWER” pentru a opri alimentarea. Apasati butonul ,GAME/POWER?” pentru a porni
alimentarea sau pentru a schimba numarul jocului in timp ce alimentarea este pornita.
. Butonul ,OPTION?” este utilizat pentru a selecta un sub-joc.

SEMNALE SONORE

e ,Laser”—un sunet care se aude atunci cand sageata loveste tabla.

e  ,Double” — un sunet care indica o lovitura in sectorul Double (punctaj x2)

e, Triple” — un sunet care indica o lovitura in segmentul Triple (punctaj x3)

3 »Score” — un sunet care indica faptul ca s-a obtinut un punctaj in jocul curent.

. ,Close” — un sunet care indica inchiderea segmentului in care se inscrie.

3 ,Open” — un sunet care indica deschiderea segmentului in care se inscrie.

. ,Winner” — sunetul indica faptul ca a fost determinat primul castigator.

. ,Bull's-Eye” — un sunet care indica o lovitura in segmentul Bull's-Eye (25 de puncte)

3 ,Next” — sunetul indica urmatorul jucator care va juca dupa ce jucatorul anterior a aruncat trei sageti

. ,Ye” — sunetul indica faptul ca segmentul tinta a fost atins.

e ,Sorry” — acest sunet indica faptul ca segmentul tinta nu a fost atins*.

. este utilizat pentru a selecta numarul de jucatori nainte de inceperea jocului; valoarea implicita este 2.

e  Butonul ,DOUBLE” este utilizat exclusiv pentru modurile GO1 si G02; pentru detalii, va rugam sa consultati manualul jocului.

. Butonul ,SOUND” este utilizat pentru a regla volumul de la 0 la 7; volumul implicit este 5. Apasati si tineti apasat butonul
,SOUND” timp de 3 secunde pentru a comuta punctajul pentru centrul interior/exterior al tintei (50/50)/(25/50) (pentru GO1,
G02).

. Butonul ,START/NEXT” este utilizat pentru a incepe jocul sau pentru a trece la urmatorul jucator.

. Daca orice buton sau numar de aruncare este tinut apasat mai mult de 10 secunde, pe ecranul LCD va aparea urmatorul mesaj

*Numarul de bipuri poate varia in functie de model si de modul de joc.

REGULILE JOCULUI

. G01 Numaratoare inversa (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Dupa fiecare lovitura, numarul de puncte obtinute la acea aruncare este scazut din scorul jucatorului; jucatorul al carui scor scade la 0
castiga. Daca scorul unui jucator scade sub 0, acest lucru se numeste ,burst”, scorul pentru runda respectiva este anulat si resetat la
scorul rundei anterioare. Un jucéator poate selecta optiunea ,Double” Tnainte de inceperea jocului:

. Double In — pentru a incepe, jucatorul trebuie sa nimereasca dubla.

. Double Out — pentru a incheia jocul, trebuie lovit dublu; daca scorul jucatorului scade la 1, rezultatul acelei runde este anulat si
resetat la scorul rundei anterioare.

. Double In/Out — zona dubla trebuie lovita pentru a incepe sa acumulezi puncte sau pentru a incheia jocul; daca scorul
jucatorului scade la 1, rezultatul acelei runde este anulat si restabilit la runda anterioara.

Daca sunt mai multi de 1 jucatori si raméane doar 1 jucator in joc, jocul se termina si ultimul jucator ocupa direct pozitia finala.
Comutarea functiei 50/25: apasati si tineti apasat timp de 3 secunde; punctajul pentru centrul interior/exterior este 50/50 sau 25/50. Cu
optiunea de a alege 50/50 bull (atat tinta interioara, céat si cea exterioara sunt 50) sau 25/50 bull (tinta interioara este 50, iar cea
exterioara este 25), se pot selecta in total 14 variante in fiecare joc.

. G02 Numaratoare inversa pe echipe

Jocul implica 2—4 echipe; regulile sunt aceleasi ca in G01

e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) o lovitura in orice zona aduce un punct
. (205, 210, 215, 220) — o lovitura in orice zona dubla aduce un punct
. (305, 310, 315, 320) — o lovitura intr-o zona tripla aduce puncte

5" numarul 1 — numarul 5, ,10” numarul 1 — numarul 10, ,15” — numarul 1 — numarul 15, ,20” — numarul 1 — numarul 20. Jucatorul trebuie
sa nimereasca numarul afisat; daca tinta este atinsa, urmatorul numar apare pe ecran; jucatorul care nimereste toate numerele castiga.
Daca sunt mai multi de 1 jucatori si ramane doar 1 jucator in joc, jocul se termina, iar ultimul jucator ocupa direct pozitia finala.

. G04 Numaratoare ascendenta (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

89



RO

Punctele fiecarui jucator se aduna pentru fiecare aruncare reusita, iar jucatorul al carui scor atinge sau depaseste tinta stabilita este
castigatorul. Daca sunt mai multi jucatori si la finalul jocului raméne un singur jucator, jocul se incheie, iar ultimul jucator este plasat
imediat pe ultima pozitie.

. GO05 Cricket standard (E00, E20, E25)

Se iau in calcul doar 15, 16, 17, 18, 19, 20 si ,ochiul de taur”. Reguli de punctare:

. Segment simplu — 1 punct
= Segment dublu — 2 puncte
. Triplu — 3 puncte

EO0O0 — orice numar pentru a incepe, ordinea nu conteaza. E20 — nimeriti ,20” de 3 ori pentru a incepe, urmat de 19, 18, 17, 16, 15 si
Lochiul de taur”. E25 — nimeriti ,bull’s eye” de 3 ori pentru a incepe, urmat de 15, 16, 17, 18, 19, 20. Fiecare numar de pe tabla este
reprezentat de 3 segmente LCD; daca numarul este nimerit, segmentul LCD corespunzétor se aprinde. Pentru a deschide un numar si a
incepe sa acumulezi puncte, numarul trebuie lovit de 3 ori. Cu toate acestea, daca toti jucatorii au ,deschis” un anumit numar, acesta este
»inchis” si niciun jucator nu mai poate acumula puncte pentru el. Un jucator ar trebui sa ,deschida” o tintd cat mai devreme posibil pentru
a incepe sa acumuleze puncte. Daca un jucator ,deschide” un numar si un adversar nu ,inchide” acea tinta, jucatorul poate continua sa
loveasca acel numar pentru a obtine un scor mai mare. Odata ce fiecare jucator a lovit un numar de trei ori si I-a inchis, nu se mai acorda
puncte pentru lovirea acelui numar, iar jucatorul trebuie sa aleaga un alt numar. Daca un jucator ,,inchide” toate numerele, jocul se

termina si jucatorul cu cel mai mare scor castiga.

. GO06 Cricket fara scor (000, 020, 025)

Se iau in considerare doar loviturile din sectiunile 15, 16, 17, 18, 19, 20 si ,ochiul de taur”. Reguli de punctare:

. Segment simplu — 1 punct
= Segment dublu — 2 puncte
. Triplu — 3 puncte

000 — orice numar pentru a incepe, ordinea nu conteaza. 020 — nimeriti ,20” de trei ori pentru a incepe, urmat de 19, 18, 17, 16, 15 si
Lochiul de taur”. 025 — nimeriti ,bull’s” de 3 ori pentru a incepe, urmat de 15, 16, 17, 18, 19, 20. Fiecare numar este reprezentat de 3

segmente LCD; daca numarul este nimerit, segmentul LCD corespunzator este afisat. Castigatorul este jucatorul care este primul care
nimereste toate numerele corecte de 3 ori. Daca exista mai mult de 1 jucator si rdmane doar 1 jucator in joc, jocul se termina si ultimul

jucator ocupa direct ultima pozitie.
. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Sunt valabile doar numerele 15, 16, 17, 18, 19, 20 si ,bull’'s eye”. Reguli de punctare:

. Segment simplu — 1 punct
=  Segment dublu — 2 puncte
. Triplu — 3 puncte

CO00 — orice numar pentru a incepe; ordinea nu conteaza. C20 — nimeriti ,20” de trei ori pentru a incepe; secventele urmatoare sunt 19,
18, 17, 16, 15 si ,ochiul de taur”. C25 — nimeriti ,ochiul de taur” de 3 ori pentru a incepe, urmat de 15, 16, 17, 18, 19, 20. Fiecare numar
este reprezentat de 3 segmente LCD; daca numarul este nimerit, segmentul LCD corespunzator se aprinde. Pentru a deschide un numar
si a iIncepe sa acumulezi puncte, numarul trebuie lovit de 3 ori. Cu toate acestea, daca toti jucatorii au ,deschis” un anumit numar, acesta
este ,inchis” si niciun jucator nu mai poate acumula puncte pentru el. Punctele sunt acordate tuturor jucatorilor, cu exceptia celui curent.
Un jucator ar trebui sa ,deschida” o tintd cat mai devreme posibil pentru a putea acumula puncte. Daca un jucétor ,deschide” un numar si
un adversar nu ,inchide” acea tinta, jucatorul poate continua sa loveasca acel numar pentru a obtine un scor mai mare. Odata ce un
jucator a lovit un numar de trei ori si l-a ,inchis”, loviturile ulterioare asupra acelui numar nu mai aduc puncte; jucatorul trebuie sa aleaga

un alt numar. Daca un jucator ,,inchide” toate numerele, jocul se termina si jucatorul cu cel mai mic scor castiga.

e GOS8 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Jocul este similar cu G06 No Score Cricket, CU EXCEPTIA faptului c&, atunci cand ,inchizi” un numar si adversarii téi nu au facut-o, poti
elimina punctele adversarului lovind din nou acelasi numar. Castigatorul este jucatorul care a ,inchis” toate numerele. Daca sunt mai multi
jucatori si raméane doar un singur jucator in joc, jocul se termind, iar ultimul jucator este plasat direct pe ultima pozitie.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Jocul este similar cu GO5 Standard Cricket. CU EXCEPTIA faptului ca numerele care trebuie lovite Tn joc au fost schimbate de la ,15 la 20
si centrul tintei” la ,1 la 6 si centrul tintei”.

e  G10 SHOOT OuUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Computerul va afisa aleatoriu un numar pe care jucatorul trebuie sa-I nimereasca. Se va deduce un punct pentru fiecare lovitura reusita.
Sunt valabile punctele din zonele simple, duble si triple ale numarului tinta. Castiga primul jucator care ajunge la zero, pornind de la
punctul de start. Daca jucatorul nu reuseste s& nimereasca tinta in 10 secunde, aruncarea este considerata ratata, iar tinta se va schimba
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automat la un alt numar aleatoriu, pe care jucatorul trebuie sa-I nimereasca cu urmatoarea aruncare. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19,
-21 indica punctele de start 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21, respectiv.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)

Acest lucru se aplica atunci cand este atins orice segment de punctaj. (03,04...15...) indica numarul total de aruncari pe joc. Sunt trei
aruncari pe runda. Atingeti segmentele cu un singur punct pentru a obtine x1. Atingeti segmentele cu doué puncte pentru a obtine x2.
Atingerea segmentelor cu trei puncte aduce x3. Odata ce toate rundele sunt finalizate, jucatorul cu cel mai mare scor este castigatorul.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Fiecare jucator trebuie sa se deplaseze pe tabla pentru a acumula puncte de la 1 la 20, apoi sa nimereasca centrul tintei. Trebuie
aruncata o sageata pentru fiecare numar, iar jucatorul cu cel mai mare scor castiga. Computerul va afisa numarul pe care jucatorul
trebuie sa-I nimereasca. Fiecare jucator poate acumula puncte pe orice segmente valide (simplu X 1, dublu X 2, triplu X 3), iar optiunile
variaza dupa cum urmeaza:

. LO1: jocul incepe de la segmentul 1
. LO5: jocul incepe de la segmentul 5
. L10: jocul incepe de la segmentul 10
. L15: jocul incepe de la segmentul 15

Odata ce toate rundele sunt finalizate, jucatorul cu cel mai mare scor este céastigatorul.

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

003 — 021 indicé intre 3 si 21 de vieti. Daca scorul unui jucétor este mai mic decét al jucatorului anterior, o lumina de viata se va stinge,
ceea ce Inseamna ca pierde o viata. Daca un jucator apasa ,Start/Next” pentru a sari peste o rund&, o lumina de viata se va stinge, ceea
ce Tnseamna ca pierde o viata. Un jucator este eliminat din joc atunci cand Tsi pierde toate vietile. Ultimul jucator ramas este céastigatorul.
Acest joc necesita cel putin 2 jucatori.

e  G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Acest joc se joacd Tn acelasi mod ca G13 Legs Over, cu urméatoarea EXCEPTIE. Scorul tintd este cel mai mic scor din fiecare rund&. O
aruncare ratata trebuie sa fie considerata ca 60 prin apasarea butonului ,NEXT”. U03-U21 inseamna de la 3 la 21 de vieti. Afisajul din
modul Cricket va numara in jos cate vieti mai raman.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Acest joc consta in 12 runde a cate trei aruncari fiecare. Scopul este de a obtine cat mai multe puncte din numerele desemnate.
Numerele desemnate pentru fiecare runda sunt:

Runda 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Total:

Jucator

D: Dublu T: Triplu B: Bull

Punctele se acorda numai pentru loviturile din zona desemnata. Toate loviturile sunt punctate la valoarea nominala. Daca toate cele trei
aruncari ale unui jucator rateaza zona desemnata, scorul total pentru acele aruncari se injumatateste. Jucatorul cu cel mai mare scor la
final este castigatorul.

e  G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) reprezinta vietile ramase ale jucatorului. Tabloul genereaza un numar tinta la inceputul jocului. Daca
jucatorul atinge tinta cu prima sau a doua aruncare, poate genera o noua tinta cu aruncarile ramase. Daca jucatorul genereaza o noua
tinta la a doua aruncare, nu are nevoie de o a treia aruncare; daca jucatorul atinge tinta la a treia aruncare sau rateaza complet, tinta
electronica va genera aleatoriu o noua tinta pentru urmatorul jucator. Daca un jucator nu reuseste sa nimereasca tinta desemnata intr-o
runda data, pierde o viata, vietile sale se reduc cu 1, iar urmatorul jucator continua sa arunce. Daca vietile unui jucator scad la 0, acesta
este eliminat din joc. Este valabila si o dubla sau tripla a numarului de pe tinta. Ultimul jucator ramas in joc este castigatorul. Pentru a
juca sunt necesari cel putin 2 jucatori.

e G17 Big Little - Greu (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) indica numarul de puncte de viata ramase pentru jucator. Nimera exact acelasi
numar ca tinta. Diferenta consta in faptul ca este o loviturd simpl&, dubla sau tripla. Restul regulilor sunt aceleasi ca in G16 Big Little —
Simplu.

e  G18 Culoare (100, 200, 300, 400, 500)

La Tnceputul jocului, Jucatorul 1 alege o culoare la prima aruncare; culorile pentru jucatorii 3, 5 si 7 sunt aceleasi cu ale Jucatorului 1;
culorile pentru jucétorii 2, 4, 6 si 8 sunt opuse; cele doua culori sunt negru si maro; 20 este negru, 1 este maro si asa mai departe. Centrul
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tintei nu poate fi ales ca culoare. Aruncarea in care se alege culoarea nu se ia in calcul la cele trei aruncari pana cand nu a fost aleasa o
culoare. Daca nu se alege o culoare, jucatorul curent nu poate trece randul la urmatorul jucator. Daca se alege o culoare, incepe
punctarea. Se acorda puncte pentru numerele din culoarea jucatorului si pentru lovirea centrului ochiului de taur. Numerele din culoarea
adversarului nu aduc puncte. Jucatorul al carui scor depaseste primul tinta stabilitd este castigatorul. Daca existd mai multi jucatori si
ramane doar un singur jucator in joc, jocul se termina, iar ultimul jucator este plasat imediat pe ultima pozitie.

e  G19 Bonus Culoare (100, 200, 300, 400, 500)

Tn esents, regulile sunt aceleasi ca in G18 Culoare, cu exceptia faptului ca: daca un jucator arunca sageti in culoarea unui adversar, toti
jucatorii din acea culoare primesc puncte adaugate la scorurile lor totale. Daca mai sunt mai multi jucatori si raméane doar un singur
jucator n joc, jocul se termina, iar ultimul jucator este plasat imediat pe ultima pozitie.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

in esent3, regulile sunt aceleasi ca in G18 Colour, cu exceptia faptului c&: daca un jucétor arunca o s&geata in culoarea unui adversar,
acele puncte sunt deduse din scorul total al acelui jucator. Dacd mai raman mai multi jucatori in joc, jocul se termina si ultimul jucator
ocupa direct ultima pozitie.

e  G21 Culoare fara punctaj (3,4, 5,6, 7)

La inceputul jocului, Jucatorul 1 alege o culoare cu prima aruncare. Culorile pentru Jucatorii 3, 5 si 7 sunt aceleasi cu ale Jucatorului 1,
iar culorile pentru Jucatorii 2, 4, 6 si 8 sunt opuse. Cele doua culori sunt negru si maro; 20 este negru, 1 este maro si asa mai departe.
Centrul tintei nu poate fi ales ca culoare. Aruncarea folosita pentru a alege o culoare nu se ia in calcul la cele trei aruncari pana cand nu a
fost aleasa o culoare. Daca nu este aleasa o culoare, jucatorul curent nu poate trece randul la urmatorul jucator. Odata ce a fost aleasa o
culoare, jocul de darts incepe. Lovirea unui segment de culoarea jucatorului si a centrului tintei creste numarul de puncte de viata cu 1.
Lovirea unui segment de culoarea adversarului reduce numarul de puncte de viata cu 1. Un jucator este eliminat daca numarul sau de
puncte de viata scade la 0. La inceputul jocului, fiecare jucator are 3, 4, 5, 6 sau 7 puncte de viata. Cand ramane un singur jucator, jocul
se termina si ultimul jucator este castigatorul. Cel putin 2 persoane trebuie sa joace acest joc.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

La Tnceputul jocului, Jucatorul 1 alege o culoare cu prima sa aruncare. Jucatorii 3, 5 si 7 au aceeasi culoare ca Jucatorul 1, in timp ce
Jucétorii 2, 4, 6 si 8 au culoarea opusa. Cele doua culori sunt negru si maro, unde 20 este negru, 1 este maro si asa mai departe. Centrul
tintei nu poate fi ales ca culoare. Aruncarea care selecteaza culoarea nu se ia n calcul la cele trei aruncari pana cand nu a fost aleasa o
culoare. Daca nu este aleasa o culoare, jucatorul curent nu poate pasa la urmatorul jucator. Daca este aleasa o culoare, incepe
punctarea. Se acorda puncte pentru loviturile pe tinta de culoarea jucéatorului si in centrul tintei. Loviturile pe tinta de culoarea adversarului
nu aduc puncte. 5, 10, 15, 20 sunt numarul stabilit de aruncari. Odata ce numarul stabilit de aruncari a fost atins, jocul se termina si
jucatorul cu cel mai mare scor este céastigatorul.

e G23Tirl(---)

Fiecare jucator arunca 3 sageti intr-o singura runda; punctele sunt totalizate pentru fiecare jucator, iar jucatorul cu cel mai mare scor
primeste 1 punct pentru acea runda. Dacéa punctele unui jucator ajung la 7, acel jucator este declarat castigator si jocul se termina. Cu cat
scorul este mai mare, cu atat pozitia este mai buna.

e  G24 Aruncare ll (- - -)

in esenta, regulile sunt aceleasi ca in G23, cu exceptia faptului ca: se iau in calcul doar 15, 16, 17, 18, 19, 20 si Bullseye.

e  G25 Shooting lll (- - -)

Tn esents, regulile sunt aceleasi ca in G23 Shooting, cu exceptia faptului ca: daca scorul unui jucétor este 4 sau numarul de runde este 7,
jocul se termin&. Cu cat scorul este mai mare, cu atat pozitia este mai buna.

e G26TirlV(---)

Tn esents, regulile sunt aceleasi ca in G25 Shooting lll, cu exceptia faptului ca: se iau in calcul doar 15, 16, 17, 18, 19, 20 si Bullseye.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Numarul tintei este afisat pe ecranul LCD; jucatorul care loveste primul toate tintele de 3 ori castiga. 132 — tintele sunt afisate in ordinea
15, 4, 8, 14, 3. 141 — afiseazd numerele tintelor in ordinea 17, 13, 9, 7, 1. 168 — afiseaza tintele in ordinea: 20, 16, 12, 6, 2. 189 —
afiseaza tintele in ordinea 19, 10, 18, 5, 11. Fiecare tinta trebuie lovita de 3 ori inainte de a trece la urmatoarea. O zona simpla conteaza
ca 1 lovitura. O zona dubla conteaza ca 2 lovituri. O zona tripla conteaza ca 3 lovituri.

o G28Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) reprezint vietile jucatorului. Inainte de inceperea jocului, pe afisajul LED apare mesajul ,SEL”, indicand
faptul ca fiecare jucator trebuie sa-si selecteze numarul tintd. Daca primul jucator a selectat un numar tintd aruncénd o sageata, acel
numar este afisat pe ecranul LCD. Apasati ,NEXT” pentru a selecta tinta urmatorului jucator. Odata ce toti jucatorii au terminat de selectat
tintele, jocul incepe. Jucatorii incep sa arunce sageti. Doar jucatorul care loveste tinta devine ucigasul si elimina un alt jucator. Daca
numarul unui jucator este lovit de un adversar (care este ucigasul), viata acestuia se reduce cu 1, iar acest lucru este afisat pe ecranul
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LCD. Daca ucigasul loveste propriul numar, acesta este descalificat, iar viata sa se reduce cu 1. Ucigasul trebuie sa reduca punctele de
viata ale adversarului cat mai mult posibil. Daca un jucator rateaza un numar de pe tinta, tinta va emite un bip. Numerele (3, 5, 7, 9, 11,
13, 15, 17, 19, 21) reprezinta punctele de viata initiale ale jucatorilor. Ultimul jucator ramas castiga, iar jocul se termina. Cel putin 2
jucatori trebuie sa participe la joc.

e G29 Killer - Dublu (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Doar numerele din zona dubla. Numai numerele din zona dubla conteaza. Restul regulilor sunt aceleasi ca in G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Conteaza doar numarul din zona tripla. Celelalte reguli sunt aceleasi ca in G28 Killer.

e G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) sunt punctajele fixe. Jocul alege un numar tinta in functie de ordinea de joc, intre 1 si 18 (1 pentru
runda 1, 2 pentru runda 2 si asa mai departe). Jucatorul trebuie sa incerce sa obtina cel mai mic punctaj posibil. Daca toate aruncarile
rateaza tinta, scorul creste cu 5. O lovitura in zona tripld valoreaza 1 punct. O lovitura Tn zona dubla valoreaza 2 puncte. O lovitura in
zona simpla valoreaza 3 puncte. Poti arunca 1, 2 sau 3 sageti pentru a incheia aceasta runda; ultima aruncare conteaza. Dacé lovesti o
zona simpla si esti multumit de un scor de 3 puncte, poti trece la runda urmatoare. Daca obtineti un scor cu care nu sunteti multumit,
puteti continua sa aruncati la tinta. Cu toate acestea, daca in cele din urma ratati tinta, din pacate acest lucru se considera 5 puncte. Un
jucator este eliminat daca punctele sale ating sau depasesc numarul stabilit. Daca raméane un singur jucator sau s-au incheiat in total 18
runde, jocul se termina. Cu cat sunt mai putine puncte, cu atat este mai buna pozitia.

DEPANARE

¢ Nu exista alimentare - Verificati daca bateriile sunt introduse corect sau daca sunt slabe sau descarcate.

e Jocul nu inregistreaza scorurile — Verificati daca jocul se afla in modul de configurare sau a fost pus pe pauza. Apasati
butonul START/NEXT pentru a vedea daca jocul porneste. De asemenea, puteti verifica daca vreun segment de scor sau
vreun buton functional este blocat. Exista un timp de raspuns electronic si mecanic necesar intre aruncari. Daca doua
aruncari sunt efectuate prea aproape una de alta, indepartati a doua sageata si aruncati din nou pentru a inregistra scorul
corect.

. Segment sau buton blocat — In timpul transportului sau in cursul jocului normal, segmentele de scor se pot bloca
temporar. in aceasta situatie, inregistrarea automata a scorului va fi suspendata. Puteti debloca segmentul indepartand
usor sageata sau miscand segmentul cu degetul. Jocul poate fi apoi reluat, iar functiile de inregistrare a scorului vor reveni
la normal.

e Indepartarea varfurilor rupte — Nu utilizati unelte ascutite sau metalice pentru a indeparta un varf rupt — acestea pot
deteriora suprafata de joc. Daca un fragment al varfului iese in afara suprafetei tintei, indepartati-l cu grija cu degetele sau
cu o penseta din plastic. Daca varful rupt este la acelasi nivel cu suprafata tintei si nu poate fi apucat, nu incercati sa-I
fortati prin tinta; acest lucru poate largi gaura sau poate deteriora senzorul tintei. Contactati un centru de service autorizat
sau utilizati o unealtd speciala pentru indepartarea varfurilor moi (un asa-numit ,tip remover”), daca producatorul ofera
una. Cu céat sageata este mai grea, cu atat este mai mare riscul de rupere a varfului — utilizati varfuri recomandate de
producator si inlocuiti-le regulat.

. Interferente electrice sau electromagnetice - Tn cazul unor interferente electromagnetice, componentele electronice ale
tintei pot functiona defectuos sau pot inceta sa functioneze. (De exemplu: o furtuna puternica, interferente
electromagnetice puternice, descarcari electrostatice, proximitatea unui motor electric sau a unui cuptor cu microunde).
Pentru a restabili functionarea normala, scoateti bateriile pentru cateva secunde si apoi reintroduceti-le. De asemenea, nu
uitati sa indepartati sursa interferentelor.

INGRIJIREA TINTELOR DE DART

IMPORTANT! Scoateti bateriile inainte de a curata cu o carpa umeda. Tintele de darts trebuie curatate numai cu o carpa umeda! Nu
|asati apa sa patrunda in compartimentul bateriilor, butoane sau componente electronice. n cazul utilizarii frecvente, suprafata frontala a
dispozitivului se poate murdari. Curatati suprafata frontala, butoanele si ecranul 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 de darts
pentru o perioada lunga de timp, este recomandabil s& o acoperiti cu o carpa pentru a o proteja de praf. Depozitati intotdeauna produsul
intr-un loc uscat si curat, la temperatura camerei.

Acest dispozitiv este un echipament electric si electronic. Va rugam sa va asigurati ca respectati \g
reglementarile locale: duceti echipamentul electric vechi la un punct de colectare a deseurilor desemnat. yd
I
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Dakujeme vam za zakupenie tejto elektronickej ipkovej hry. Vdaka poéitadovému systému bodovania je hra
jednoduchd a zabavna. S 31 vstavanymi hrami a viac ako 285 moznostami a variaciami na vyber si v nej najdu to svoje
ako zaciatocnici, tak aj skisenejSi hraci. Hrat méze naraz az 8 hracov. Pred zacatim hry si prosim precitajte navod a
uschovaijte si ho pre buduce pouzitie.

UPOZORNENIA &

e  Tento vyrobok nie je hracka. Je uréeny pre mladez vo veku 14 rokov a viac a dospelych. Neplnoleté osoby
by mali vyrobok pouzivat iba pod dohfadom dospelych. Vyrobok obsahuje malé ¢asti — nebezpecenstvo
prehltnutia. Uchovavajte mimo dosahu malych deti.

o Sipky hadzte iba na terg, nikdy na ludi, zvierata alebo iné predmety. PouzZivajte iba Sipky s makkymi
hrotmi; pouzitie Sipok s ocelovymi hrotmi méze poskodit ter€ a spdsobit zranenie.

. Vyberte si stabilnu, vertikalnu stenu s volnym priestorom aspori 3 m pred teréom. Vyhnite sa miestam v
blizkosti priechodov, dveri a okien. Uistite sa, Ze ter¢ je bezpecne upevneny a nembze spadnut.

e  Zariadenie pouzivajte iba v interiéri. Chrarite ho pred vihkostou, dazdom, vysokymi a nizkymi
teplotami a priamym vystavenim zdrojom tepla. Nevystavujte ho dlhodobému sine€nému Ziareniu.

. Montaz by mali vykonavat dospelé osoby. NepokuSajte sa zariadenie opravovat ani upravovat sami;
ak je poSkodené, kontaktujte autorizované servisné stredisko. Nerozoberajte kryt ani elektronické
komponenty.

OBSAH SUPRAVY

Suprava obsahuje: elektronicky ter¢, 6 Sipok s makkymi hrotmi, 50 nahradnych hrotov, navod na pouzitie a montazny material.
INSTALACIA  Z

Na instalaciu pouzite prilozené montazne komponenty: hmozdinky a skrutky.

Tabulu namontujte podla montézneho schématu. Po zaveseni by sa stred tera mal nachadzat

173 cm nad podlahou. Hadzacia €iara by mala byt vzdialena 237 cm od povrchu
ciela. Po intalacii skontrolujte, ¢i je ter€ pevne pripevneny k stene a ¢i sa poCas pouzivania 2ssim”
nehybe. Uistite sa, Ze pred ter€om je priblizne 3 m volného priestoru. Zasraubujte dva
skrutky do referenénych znaciek, az kym hlavy skrutiek nevy¢nievaju asi 1/2 cm zo steny.

Zarovnajte zadnu stranu ter¢a s hlavami skrutiek a potom ter¢ namontujte. Mozno budete musiet P

skrutky, kym sa ter¢ tesne neprilieha k stene. : -

23Tm

1,73m

INSTALACIA

Sipkovy teré je napajany 3 batériami typu AA (LR6) s napatim 1,5 V. Priestor na batérie sa da
otvorit zo zadnej strany, aby ste mohli viozit batérie. Aby sa Setrila Zivotnost batérii, je tento
Sipkovy ter¢ vybaveny rezimom automatického vypnutia. Ak sa Sipkovy ter¢ nepouziva,
automaticky sa vypne po 30 minutach. Batérie nie su su€astou balenia.

o

BEZPECNOST BATERIi

. Batérie by mal vymiefat dospely.

e  Jednorazové batérie sa nesmu dobijat.

. Pred nabijanim je potrebné vybrat' zariadenia nabijatelné batérie.

. Nabijatelné batérie sa smu nabijat iba pod dohladom dospelych.

. Nemieste r6zne typy batérii ani nové a pouzité batérie.

e Pouzivajte iba batérie rovnakého alebo ekvivalentného typu, ako je odporucané.
e  Vlozte batérie so spravnou polaritou.

e  Vyberte pouzité batérie zo zariadenia.

. Neskracujte napajacie svorky.

e  Vyberte batérie, ak sa vyrobok nebude dlhsi ¢as pouzivat.

e Ak batéria vyteCie, nedotykajte sa elektrolytu holymi rukami. Batérie opatrne vyberte a priestor pre batérie
vycistite suchou handri¢kou. Ak elektrolyt pride do kontaktu s pokozkou alebo o¢ami, oplachnite ho velkym
mnozstvom vody a vyhladajte lekara.

. Batérie uchovavajte mimo dosahu deti; prehltnutie batérie méze byt nebezpecné pre zdravie.

e  Batérie nehadzte do ohria ani do vody. Pouzité batérie odovzdajte v uréenom zbernom mieste;
nevyhadzuijte ich spolu s beznym domovym odpadom.

DOLEZITA POZNAMKA

¢  Sipkova ter¢ je uréeny vyhradne na pouZzitie s lahkymi $ipkami s mékkymi hrotmi. Odporigame pouzivat §ipky, ktoré st
sucastou sady. NepouZivajte Sipky s ocelovymi hrotmi, dihsie $ipky (maximalna dizka hrotu 2,5 cm) ani tazsie Sipky
(maximalna hmotnost Sipky 12 g), pretoze by ste tym ter¢ poskodili. Medzi jednotlivymi hody si prosim nechajte kratku pauzu,
aby mechanizmus a elektronika ter€a mohli spravne zaznamenat skére. Ak su dva hody vykonané prili§ blizko za sebou,
odstranite druhy Sip a hodte znovu, aby sa vasSe skére zaznamenalo spravne.
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SYSTEM BODOVANIA

Doutle —% |
e ,Single* — body ziskané zo segmentu Hmf —t ]
e ,Double” - body ziskané zo segmentu sa zdvojnasobia Tigle ]
e, Triple* — body ziskané zo segmentu znasobené trojnasobne ——1 |
e ,Bull's-Eye“ — 25 bodov | i
e ,Double Bull's-Eye* — 50 bodov o

255 — 14

POPIS TLACIDIEL Dinie 25 scve = )

. Stlacte a podrzte tlacidlo ,GAME/POWER" na vypnutie zariadenia. Stlacte tlacidlo ,GAME/POWER® na zapnutie zariadenia
alebo na zmenu gisla hry, ked je zariadenie zapnuté.
e  Tlacidlo ,OPTION* sluzi na vyber podhry.

ZVUKOVE SIGNALY

3 .Laser — zvuk, ktory zaznie, ked Sipka zasiahne ter¢.

e  ,Double” — zvuk ozna€ujuci zasah do sektora Double (skdre x2)

e, Triple“ — zvuk oznacujuci zasah do sektora Triple (skore x3)

. »Score” — zvuk oznadujuci dosiahnutie skére v aktualnej hre.

. ,Close“ — zvuk oznadujuci uzavretie segmentu, v ktorom sa dosiahli body.

. ,Open*“ — zvuk oznadujuci otvorenie segmentu, v ktorom sa boduje.

. LWinner* — zvuk signalizujuci, ze bol uréeny prvy vitaz.

. ,Bull's-Eye" — zvuk oznadujuci zasah do segmentu Bull's-Eye (25 bodov)

3 .Next* — zvuk signalizujuci, Ze po tom, ¢o predchadzajuci hra¢ hodil tri Sipky, je na rade dalSi hrac

¢ ,Ye"—zvuk oznaujuci zasah do cielového segmentu.

. LSorry” — tento zvuk signalizuje, Ze cielovy segment nebol zasiahnuty*.

. sluzi na vyber poc¢tu hrac¢ov pred zacatim hry; predvolena hodnota je 2.

e Tlacgidlo ,DOUBLE" sa pouziva vylu¢ne pre rezimy G01 a G02; podrobnosti najdete v prirucke k hre.

e  Tlac¢idlo ,SOUND* slizi na nastavenie hlasitosti v rozmedzi 0 az 7; predvolena hlasitost je 5. Stlacenim a podrzanim tlacidla
~SOUND* po dobu 3 sekund prepnete bodovanie pre vnutorny/vonkajsi stred terc¢a (50/50)/(25/50) (pre G01, G02).

e  Tlacgidlo ,START/NEXT" sluzi na spustenie hry alebo prechod k dalSiemu hracovi.

o Ak je akékolvek tlacidlo alebo &islo hadzania stlacené dihSie ako 10 sekund, na LCD displeji sa zobrazi nasledujica sprava

*Pocet pipnuti sa méze lisit v zavislosti od modelu a herného rezimu.

PRAVIDLA HRY

e  G01 Odpo¢itavanie (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Po kazdom hode sa pocet bodov ziskanych v danom hode odpocita od skére hraca; vyhrava hrac, ktorého skore klesne na 0. Ak skére
hraca klesne pod 0, nazyva sa to ,burst”, skére za dané kolo sa zru$i a vynuluje na skore z predchadzajliceho kola. Hra¢ si moze pred
zaciatkom hry zvolit moznost ,Double*:

. Double In — na zaciatku musi hra¢ trafit double.

. Double Out — na ukonéenie hry je potrebné trafit double; ak skére hraca klesne na 1, vysledok daného kola sa zrusi a skére sa
vrati na hodnotu z predchadzajuceho kola.

] Double In/Out — na za€atie bodovania alebo ukon&enie hry je potrebné trafit dvojité pole; ak skore hraca klesne na 1, vysledok
daného kola sa zrusi a obnovi sa na skoére z predchadzajuceho kola.

Ak je viac ako 1 hrac a v hre zostava len 1 hrac, hra kon¢i a posledny hra¢ zaujme priamo koneénu poziciu.

Prepinanie funkcie 50/25: stla¢te a podrzte tlacidlo po dobu 3 sekund; skére pre vnutorny/vonkajsi stred ter¢a je 50/50 alebo 25/50. S
moznostou vyberu 50/50 bull (vnutorné aj vonkajsie stredy maju hodnotu 50) alebo 25/50 bull (vnutorny stred ma hodnotu 50 a vonka;jsi
25) je mozné v kazdej hre vybrat celkom 14 variantov.

. G02 Timovy odpocet

Hra zahffia 2—4 timy; pravidla su rovnaké ako v G01

e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) zasah v akejkolvek oblasti prinasa bod
L] (205, 210, 215, 220) — zasah v akejkolvek dvojitej oblasti prinasa jeden bod
. (305, 310, 315, 320) — zasah v trojitej oblasti prinasa body

5” gislo 1 — ¢&islo 5, ,10” &islo 1 — &islo 10, ,15” — &islo 1 — &islo 15, ,20” — &islo 1 — &islo 20. Hra¢ musi trafit zobrazené c&islo; ak je ciel
zasiahnuty, na obrazovke sa objavi dalSie Cislo; vyhrava hrac, ktory trafi vSetky Cisla. Ak je viac ako 1 hra€ a v hre zostava len 1 hrac, hra
kon¢i a posledny hra¢ zaujme priamo konec¢nu poziciu.

e GO04 Count Up (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
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Body kazdého hraca sa s€itavaju za kazdy UspesSny hod a vitazom sa stava hrac, ktorého skére dosiahne alebo prekroci stanoveny ciel.
Ak je v hre viac ako jeden hra€ a na konci hry zostane len jeden hrag, hra konci a posledny hra¢ sa okamzite umiestni na poslednu
poziciu.

e  GO5 Standardny kriket (E00, E20, E25)

Pocitaju sa len Cisla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ,bull’'s eye“. Pravidla bodovania:

. Jeden segment — 1 bod
. Dvojity segment — 2 body
= Trojity segment — 3 body

EOO — akékolvek &islo na zaciatok, poradie nezalezi. E20 — na zaciatok trafte 3-krat , 20, potom 19, 18, 17, 16, 15 a ,bull's eye“. E25 —
na zaciatok trafte 3-krat ,bull’'s®, potom 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kazdé C&islo na terci je reprezentované 3 segmentmi LCD; ak je €islo
trafené, rozsvieti sa prislusny segment LCD. Na otvorenie &isla a zacatie ziskavania bodov je potrebné &islo trafit 3-krat. Ak vSak vsetci
hraci dané ¢islo ,otvorili“, je ,uzavreté” a Ziadny hrac zaf nemdze ziskat body. Hra¢ by mal ciel ,otvorit” €o najskér, aby zacal ziskavat
body. Ak hrac¢ ,otvori“ ¢islo a stper tento ciel ,nezavrie®, hra¢ méze pokracovat v trafovani tohto &isla, aby dosiahol vyssie skére.
Akonahle kazdy hrac trafi Cislo trikrat a uzavrie ho, za trafenie tohto Cisla sa uz neudeluju ziadne dalSie body a hra¢ by si mal vybrat iné

Cislo. Ak hrag ,,uzavrie“ vSetky Cisla, hra kon¢i a vyhrava hrac¢ s najvyssim skore.

. GO06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Pocitaju sa len zasahy v sekciach 15, 16, 17, 18, 19, 20 a v ,bull’'s eye“. Pravidla bodovania:

. Jeden segment — 1 bod
. Dvojity segment — 2 body
. Trojity segment — 3 body

000 — akékolvek ¢Eislo na zaciatok, poradie nezalezi. 020 — trafte ,20“ trikrat na zaciatok, potom 19, 18, 17, 16, 15 a ,bull’'s eye®. 025 —
na zaciatku trafte 3-krat ,bull’'s®, potom 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kazdé &islo je reprezentované 3 segmentmi LCD; ak je Cislo trafené,
zobrazi sa prislusny segment LCD. Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy trafi vSetky spravne &isla 3-krat. Ak je v hre viac ako 1 hra¢ av
hre zostava len 1 hrag, hra konci a posledny hra¢ zaujme priamo poslednu poziciu.

e GO7 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Platné su len €isla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a ,bull’s eye“. Pravidla bodovania:

. Jeden segment — 1 bod
L] Dvojity segment — 2 body
. Trojity segment — 3 body

CO00 — akékolvek ¢islo na zaciatok; poradie nezalezi. C20 — na zaciatok trafte ,20“ trikrat; nasledujuce sekvencie st 19, 18, 17, 16, 15 a
Lbull's eye“. C25 — na zadiatok trafte ,stred ter€a“ 3-krat, nasleduju &isla 15, 16, 17, 18, 19, 20. Kazdé Cislo je reprezentované 3
segmentmi LCD; ak je Cislo trafené, rozsvieti sa prislusny segment LCD. Na otvorenie Cisla a zaCatie ziskavania bodov je potrebné Cislo
trafit’ 3-krat. Ak vSak vSetci hraci dané ¢islo ,otvorili“, je ,uzavreté” a Ziadny hra¢ zan nemoze ziskat body. Body sa udeluju vetkym
hra¢om okrem aktualneho. Hra¢ by mal ciel ,otvorit* o najskor, aby mohol zac¢at zbierat body. Ak hra¢ ,otvori* €islo a super tento ciel
,heuzavrie“, hra¢ mdze pokraovat v zasahovani tohto Cisla, aby dosiahol vySSie skore. Akonahle hrac zasiahne Cislo trikrat a ,uzavrie®

ho, dalSie zasahy tohto Cisla neprinasaju body; hra¢ by si mal vybrat iné €islo. Ak hrac ,,uzavrie* vSetky Cisla, hra konc&i a vyhrava hrac¢ s

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Hra je podobna hre G06 No Score Cricket, S VYNIMKOU, Ze ked ,uzavriete* &islo a vasi stiperi nie, moZete eliminovat body stpera tym,
ze znovu trafite to isté Cislo. Vitazom je hrac, ktory ,uzavrel” vSetky Cisla. Ak je v hre viac ako jeden hrac a v hre zostane len jeden hrag,
hra kon¢i a posledny hra€ sa umiestni priamo na poslednu poziciu.

e G09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Hra je podobna hre G05 Standard Cricket. S TYM, ZE &isla, ktoré treba trafit, sa zmenili z ,15 aZ 20 a stred teréa“ na ,1 aZ 6 a stred
terca”.

e  G10 SHOOT OuUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Pocita¢ nahodne zobrazi €islo, ktoré ma hrac trafit. Za kazdy uspeSny zasah sa odpocita jeden bod. Platné su body z oblasti s hodnotou
1, 2 a 3 bodov. Vitazi prvy hrac, ktory dosiahne nulu, po¢nuc od pociatoéného bodu. Ak hra¢ netrafi ter¢ do 10 sekund, hod sa povazuje
za neuspesny a ter¢ sa automaticky zmeni na iné nahodné ¢&islo, ktoré musi hrag¢ trafit svojim dalsim hodom. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -
17, -19, -21 oznaduju Startovacie body 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)
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Toto plati, ked je zasiahnuty akykolvek bodovaci segment. (03,04...15...) oznacuje celkovy pocet hodov na hru. V kazdom kole su tri
hody. Zasiahnutie segmentov s jednym bodom prinasa skore x1. Zasiahnutie segmentov s dvojitym bodom prinasa skére x2. Zasiahnutie
segmentov s trojitym bodom prinaSa skore x3. Po dokonéeni vSetkych kdl vyhrava hra¢ s najvysSSim skére.

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Kazdy hra€ sa musi pohybovat po hracej doske, aby ziskal body od 1 do 20, a potom trafit stred ter€a. Na kazdé Cislo sa musi hodit
Sipka a vyhrava hrac s najvysSim skore. Pocita¢ zobrazi Cislo, ktoré musi hrag trafit. Kazdy hra¢ moéze ziskat body na akychkolvek
platnych segmentoch (jednoduché X 1, dvojité X 2, trojité X 3) a moznosti sa liSia takto:

L] LO1: hra zagina v segmente 1

. LO5: hra zacina v segmente 5

. L10: hra zacina v segmente 10
. L15: hra zacina zo segmentu 15

Po dokon€eni vSetkych kél vyhrava hrac€ s najvySSim skore.

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

003 — 021 oznacuje pocet zivotov od 3 do 21. Ak je skére hraca nizsie ako skére predchadzajiceho hraca, zhasne jedna kontrolka
Zivota, o znamena, Ze hrag strati jeden Zivot. Ak hrag stlagi tlagidlo ,Start/Next* (Start/Dalej), aby preskoéil tah, zhasne jedna kontrolka
zivota, o znamena, ze hrag strati jeden zivot. Hrag je vyradeny z hry, ked strati vSetky svoje Zivoty. Vitazom sa stava posledny
zostavajuci hrag. Tato hra vyzaduje minimalne 2 hracov.

e G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Neuspesny hod by sa mal pocitat ako 60 stlacenim tlacidla ,NEXT*. U03-U21 oznacuje 3 az 21 Zivotov. Displej v rezime Cricket bude
odpocitavat, kolko zivotov zostava.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Tato hra pozostava z 12 kél po troch hadzani. Cielom je ziskat o najviac bodov z ur€enych Eisel. Uréené Cisla pre kazdé kolo su:

Kolo 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Celkom:

Hrag

D: Dvojity T: Trojnasobok B: Bull

Body sa udeluju len za zasahy v urCenej oblasti. VSetky zasahy sa hodnotia podla nominalnej hodnoty. Ak vSetky tri hody hraca minu
uréenu oblast, ich celkové skore za tieto hody sa znizi na polovicu. Hra€ s najvy$Sim skére na konci je vitazom.

e G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) predstavuju zostavajuce zivoty hrac¢a. Hracia doska vygeneruje cielové Cislo na zaciatku hry. Ak hra¢
trafi ciel’ svojim prvym alebo druhym hodom, méze si vygenerovat novy ciel so svojimi zostavajucimi hodmi. Ak hra¢ vygeneruje novy ciel
pri druhom hode, nepotrebuje treti hod; ak hrag trafi ciel pri tretom hode alebo Uplne minie, elektronicky teré nahodne vygeneruje novy
ciel pre dalSieho hraca. Ak hra¢ v danom kole netrafi uréeny ciel, strati 1 Zivot, jeho pocet Zivotov sa znizi o 1 a hadzanim pokracuje dalSi
hrac. Ak pocet zivotov hraca klesne na 0, je vyradeny z hry. Plati aj dvojnasobok alebo trojnasobok &isla na terci. Vitazom sa stava
posledny hrac, ktory zostane v hre. Na hru su potrebni minimalne 2 hraci.

e G17 Big Little — tazka aroven (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznaCuje pocet Zivotnych bodov, ktoré hracovi zostavaju. Trafit presne rovnaké
Cislo ako je na terci. Rozdiel spo€iva v tom, i ide o jednoduchy, dvojity alebo trojity zasah. Ostatné pravidla su rovnaké ako v G16 Big
Little — Simple.

e G18 Farba (100, 200, 300, 400, 500)

Na zaciatku hry si hra¢ 1 prvym hodom vyberie farbu; farby pre hraov 3, 5 a 7 su rovnaké ako farba hraca 1; farby pre hracov 2, 4,6 a 8
su opacné; tieto dve farby su Cierna a hneda; €islo 20 je Cierne, Cislo 1 je hnedé atd. Stred teréa nemozno vybrat ako farbu. Hod, pri
ktorom sa vybera farba, sa nezapocitava do troch hodov, kym nie je vybrana farba. Ak nie je vybrana farba, aktualny hra¢ neméze
odovzdat tah dalSiemu hracovi. Ak je vybrana farba, za€ina sa bodovanie. Body sa udeluju za ¢&isla v farbe hra¢a a za zasah do stredu
teréa. Cisla v farbe stipera neprina$aju body. Vitazom sa stava hrag, ktorého skére ako prvé prekrodi stanoveny ciel. Ak je v hre viac ako
jeden hrac a v hre zostava len jeden hrac, hra konci a posledny hra¢ sa okamzite umiestni na poslednu poziciu.

e  G19 Bonusova farba (100, 200, 300, 400, 500)
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Pravidla su v podstate rovnaké ako v G18 Farba, s vynimkou toho, Ze: ak hra¢ hodi Sipky do farby supera, vSetci hraci v tejto farbe
ziskaju body, ktoré sa pripocitaju k ich celkovému skoére. Ak zostava viac ako jeden hrac€ a v hre zostava len jeden hrag, hra konéi a
posledny hrac je okamzite umiestneny na poslednu poziciu.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Pravidla su v podstate rovnaké ako v G18 Colour, s tym rozdielom, zZe: ak hra¢ hodi Sipku do farby supera, tieto body sa odpocitaju z
celkového skére daného hraca. Ak v hre zostane viac ako jeden hrag, hra konci a posledny hra¢ sa priamo umiestni na poslednu poziciu.

e  G21 Farba bez bodovania (3, 4, 5, 6, 7)

Na zaciatku hry si hra¢ 1 vyberie farbu prvym hodom. Farby pre hraov 3, 5 a 7 su rovnaké ako farby hraca 1 a farby pre hracov 2, 4,6 a
8 su opacné. Dve farby su Cierna a hneda; 20 je Cierna, 1 je hneda atd. Stred ter€a nemozno vybrat ako farbu. Hod pouzity na vyber
farby sa nezapocitava do troch hodov, kym nie je vybrana farba. Ak nie je vybrana farba, aktualny hra¢ neméze odovzdat tah dalSiemu
hracovi. Akonahle je farba vybrana, hra Sipok zacina. Trafenie segmentu v farbe hraca a stredu tera zvySuje pocet zivotnych bodov o 1.
Trafenie segmentu v farbe supera znizuje pocet zZivotnych bodov o 1. Hrac je vyradeny, ak jeho pocet zivotnych bodov klesne na 0. Na
zaciatku hry ma kazdy hrac¢ 3, 4, 5, 6 alebo 7 zivotnych bodov. Ked zostane len 1 hrac¢, hra konc&i a posledny hrag je vitazom. Tuto hru
musia hrat aspor 2 osoby.

. G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

Na zadiatku hry si hraé 1 svojim prvym hodom vyberie farbu. Hraci 3, 5 a 7 maju rovnaku farbu ako hrac 1, zatial' €o hraci 2, 4, 6 a 8 maju
opacnu farbu. Dve farby su &ierna a hneda, pricom 20 je ierna, 1 je hneda atd. Stred teréa nemozno vybrat ako farbu. Hod, ktorym sa
vybera farba, sa nezapocitava do troch hodov, kym nie je vybrana farba. Ak nie je vybrana farba, aktualny hra¢ neméze odovzdat tah
dalSiemu hracovi. Ak je farba vybrana, zac€ina sa bodovanie. Body sa udeluju za zasahy do ter€a v farbe hraca a do stredu ter¢a. Zasahy
do farby supera sa nepocitaju. 5, 10, 15, 20 je stanoveny pocet hodov. Po dokon&eni stanoveného poctu hodov hra konéi a hrac s
najvysSim skore je vitazom.

e G23 Strelbal (---)

Kazdy hra¢ hadze v jednom kole 3 Sipky; body sa sc€itavaju pre kazdého hraca a hra¢ s najvySSim skore ziska 1 bod za dané kolo. Ak
hra¢ dosiahne 7 bodov, je vyhlaseny za vitaza a hra konéi. Cim vy$$ie skére, tym lep$ia pozicia.

e G24 Strelball (- - -)

Pravidla su v podstate rovnaké ako v G23, s vynimkou toho, Ze sa pocitaju len Cisla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a stred terca.

e  G25 Strelba lll (- - -)

Pravidla st v podstate rovnaké ako v G23 Strelba, s vynimkou toho, Ze: ak je skére hraga 4 alebo poget kél je 7, hra kongi. Cim vy$sie
skore, tym lepSia pozicia.

e G26 StrelbalV (---)

Pravidla su v podstate rovnaké ako v G25 Strelba lll, s vynimkou toho, ze: Pocitaju sa len €isla 15, 16, 17, 18, 19, 20 a Bullseye.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Cislo teréa sa zobrazuje na LCD obrazovke; vyhrava hrag, ktory ako prvy trafi véetky terée 3-krat. 132 — terée sa zobrazuju v poradi 15,
4, 8, 14, 3. 141 — zobrazuju sa Cisla ter€ov v poradi 17, 13, 9, 7, 1. 168 — zobrazuju sa terCe v poradi: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — zobrazte
tere v poradi 19, 10, 18, 5, 11. Kazdy ter¢ musi byt zasiahnuty 3-krat, nez sa prejde k dalSiemu. Jednoducha oblast sa pocita ako 1
zasah. Dvojita oblast’ sa pocita ako 2 zasahy. Trojita oblast sa pocita ako 3 zasahy.

o G28Killer (3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) predstavuju zivoty hraca. Pred zaciatkom hry sa na LED displeji zobrazi sprava ,SEL*", €o znamena, ze
kazdy hra¢ si musi vybrat svoje cielové &islo. Ak si prvy hrac vybral cielové &islo hodenim Sipky, toto Cislo sa zobrazi na LCD displeji.
Stlacenim tlacidla ,NEXT" vyberiete ciel dalSieho hraca. Akonahle vSetci hraci dokoncia vyber svojich cielov, hra zagina. Hraci zacinaju
hadzat Sipky. Len hrag, ktory trafi svoj ciel, sa stava zabijakom a zabije iného hraca. Ak €islo hraca trafi super (ktory je zabijakom), jeho
Zivot sa znizi 0 1 a toto sa zobrazi na LCD obrazovke. Ak zabijak trafi svoje viastné Cislo, je diskvalifikovany a jeho Zivot sa znizi o 1.

21) predstavuju pociato¢né body zdravia hracov. Vitazi posledny zostavajuci hra¢ a hra konéi. V hre musia hrat aspor 2 hraci.

e G229 Killer — Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Iba Cisla v oblasti double. Pocitaju sa iba &isla v oblasti double. Ostatné pravidla su rovnaké ako v G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Pocita sa iba Cislo v trojitej oblasti. Ostatné pravidla su rovnaké ako v G28 Killer.

e G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)
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(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) su pevne stanovené body. Hra vyberie cielové €islo podla poradia hra¢ov od 1 do 18 (1 pre 1. kolo, 2
trojitej zony prinasa 1 bod. Trafenie do dvojitej zony prinasa 2 body. Trafenie do jednoduchej zény prinasa 3 body. Na ukonéenie tohto
tahu mozete hodit’ 1, 2 alebo 3 Sipky; po€ita sa posledny hod. Ak trafite do jednoduchej zény a ste spokojni so skére 3 bodov, mozete
postupit do dalSieho kola. Ak dosiahnete skore, s ktorym nie ste spokojni, mézete pokracovat v hadzani na terc. Ak vSak nakoniec
miniete terc, bohuzial sa to pocita ako 5 bodov. Hra¢ je vyradeny, ak jeho body dosiahnu alebo prekrocia stanoveny pocet. Ak zostane
len 1 hrad alebo sa dokoné&i celkovo 18 kél, hra kongi. Cim menej bodov, tym lep$ia pozicia.

ODSTRANENIE PROBLEMOV

e  Ziadne napajanie — Skontrolujte, & st batérie spravne vioZené, alebo &i nie su slabé alebo vybita.

. Hra nezaznamenava skoére — Skontrolujte, ¢i je hra v reZime nastavenia alebo bola pozastavena. Stlaéte tlacidlo
START/NEXT, aby ste zistili, ¢i sa hra spusti. M6Zete tiez skontrolovat, ¢i nie su zaseknuté niektoré segmenty skore alebo
funkéné tlacidla. Medzi hody je potrebna urcita elektronicka a mechanicka odozva. Ak su dva hody vykonané prili§ blizko
za sebou, odstrante druhy Sip a hodte znovu, aby sa skére spravne zaznamenalo.

e  Zaseknuty segment alebo tlacidlo — Poc¢as prepravy alebo v priebehu beZnej hry sa mézu segmenty skére docasne
zaseknut. V tejto situacii bude automatické zaznamenavanie skore pozastavené. Segment mdzete odblokovat jemnym
odstranenim Sipky alebo posunutim segmentu prstom. Hru je potom mozné obnovit a funkcie zaznamenavania skoére sa
vratia do normalu.

. Odstranenie zlomenych hrotov — Na odstranenie zlomeného hrotu nepouzivajte ostré alebo kovové nastroje — mohli by
poskodit  hraciu plochu. Ak fragment hrotu vy&nieva nad povrch terca, opatrne ho odstrarte prstami alebo plastovymi
pinzetami. Ak je zlomeny hrot v jednej rovine s povrchom ter€a a neda sa uchopit, nesnazte sa ho pretlacit cez terc;
mohlo by to zvacsit dieru alebo poskodit senzor teréa. Obratte sa na autorizované servisné stredisko alebo pouzite
$pecialny nastroj na odstrafiovanie makkych hrotov (tzv. ,tip remover), ak ho vyrobca ponuka. Cim tazsi je $ipka, tym
vacsie je riziko zlomenia hrotu — pouzivajte hroty odporu¢ané vyrobcom a pravidelne ich vymienajte.

. Elektrické alebo elektromagnetické rusenie — V pripade elektromagnetického rusenia méze dojst k poruche alebo
zastaveniu ¢innosti elektroniky ter¢a. (Napriklad: silna burka, silné elektromagnetické rusenie, elektrostaticky vyboj,
blizkost elektromotora alebo mikrovinnej rdry). Na obnovenie normalnej prevadzky vyberte batérie na niekolko sekund a
potom ich znovu vloZte. Nezabudnite tiez odstranit zdroj ruSenia.

UDRZBA TERCA

DOLEZITE! Pred &istenim vihkou handrigkou vyberte batérie. Sipkové terée sa smu gistit iba vihkou handri¢kou! Nedovolte, aby sa voda
dostala do priestoru pre batérie, tlaCidiel alebo elektroniky. Pri astom pouZivani sa predna plocha zariadenia pravdepodobne za$pini.
Predna stranu, tlacidla a displej Cistite vihkou handri¢kou. Odporu¢ame pouzit roztok vody s malym mnozstvom jemného Cistiaceho
prostriedku. Potom utrite do sucha makkou, suchou handri¢kou. Ak nemate v imysle ter¢ dihsi as pouzivat, odporti¢a sa ho zakryt
handri¢kou, aby bol chraneny pred prachom. Vyrobok vzdy skladujte na suchom a Cistom mieste pri izbovej teplote.

Toto zariadenie je elektrické a elektronické zariadenie. Uistite sa, Ze dodrziavate miestne predpisy: odvezte \g
svoje staré elektrické zariadenia do uréeného zberného miesta odpadu. e
I
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Hvala, da ste kupili to elektronsko igro pikado. Njen racunalniski sistem tockovanja omogoca enostavno in zabavno
igranje. S 31 vgrajenimi igrami in ve€ kot 285 moznostmi ter razli¢icami, med katerimi lahko izbirate, bodo tako zacetniki
kot izkuSenejsi igralci nasli igre, ki jim ustrezajo. Hkrati lahko igra do 8 igralcev. Pred zacetkom igre preberite navodila in
jih shranite za poznejSo uporabo.

OPOZORILA &

Ta izdelek ni igraca. Namenjen je mladim, starejSim od 14 let, in odraslim. Mladoletniki naj izdelek
uporabljajo le pod nadzorom odraslih. Izdelek vsebuje majhne dele — nevarnost zauzitja. Hranite izven
dosega maijhnih otrok.

Pustite puscice le v tarco; nikoli ne mecite v ljudi, zivali ali druge predmete. Uporabljajte le puscice z
mehko konico; uporaba puscic z jekleno konico 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 varno pritrjena in ne more padati.

Napravo uporabljajte le v zaprtih prostorih. Za&¢itite jo pred vlago, dezjem, visokimi in nizkimi
temperaturami ter neposredno izpostavljenostjo virom toplote. Ne izpostavljajte je dalj ¢asa sonénim
Zarkom.

Sestavljanje naj opravijo odrasli. Ne poskuSajte naprave sami popravljati ali spreminjati; ce je
poskodovana, se obrnite na pooblasceni servisni center. Ne razstavljajte ohisja ali elektronskih
komponent.

VSEBINA KOMPLETA

Komplet vklju€uje: elektronsko tarco, 6 pikad z mehkimi konicami, 50 rezervnih konic, navodila za uporabo in material za montazo.

NAMESTITEV /&

Za namestitev uporabite priloZzene pritrdilne elemente: stenske vti¢nike in vijake.
Plos¢o namestite v skladu z namestitvenim diagramom. Ko je ploS¢a obeSena, mora biti srediSce
tarée 173 cm nad tlemi. Crta za metanje mora biti 237 cm od povrsine

cilja. Po namestitvi preverite, ali je tar€a trdno pritrjena na steno in se med uporabo ne premika. zism’"
Poskrbite, da je pred tar¢o priblizno 3 m prostega prostora. V referenéne oznake vijacite dva

v referenéne oznake, dokler glave vijakov ne $trlijo priblizno 1/2 cm iz stene. Poravnajte na zadnji

strani igre z glavami vijakov, nato pa namestite igro. Morda boste morali

vijake prilagoditi, dokler se ploS¢a ne prilega tesno ob steno. = —

NAMESTITEV

Taréa za pikado deluje na 3 baterije AA (LR6) 1,5 V. Prostor za baterije se odpre z zadnje strani,
da lahko vstavite baterije. Zaradi var€evanja z energijo je tar¢a opremljena z na¢inom
samodejnega izklopa. Ce taréa ni v uporabi, se po 30 minutah samodejno izklopi. Baterije niso
prilozene.

VARNOST BATERIJ

1.73m

23Tm

o

Baterije mora zamenjati odrasla oseba.

Enkratnih baterij ne smete ponovno polniti.

Pred polnjenjem je treba iz naprave odstraniti polnilne baterije.

Polnilne baterije je treba polniti le pod nadzorom odrasle osebe.

Ne meSaijte razli¢nih vrst baterij ali novih in rabljenih baterij.

Uporabljajte le baterije istega ali enakovrednega tipa, kot je priporoeno.
Baterije vstavite s pravilno polariteto.

Iz naprave odstranite rabljene baterije.

Ne povzrocajte kratkega stika na prikljuckih za napajanje.

Baterije odstranite, Ce izdelka ne boste uporabljali dalj ¢asa.

Ce baterija pu$éa, se ne dotikajte elektrolita z golimi rokami. Baterije previdno odstranite in prostor za baterije
ogistite s suho krpo. Ce elektrolit pride v stik s koZo ali o&mi, sperite z obilo vode in se posvetuijte z
zdravnikom.

Baterije hranite izven dosega otrok; zauzitje baterije je lahko nevarno za zdravje.

Baterij ne mecite v ogenj ali vodo. Izrabljene baterije odlozite na dolo&eno zbirno mesto; ne mecite jih

med gospodinjske odpadke.

POMEMBNO OPOZORILO

Tar€a je namenjena izklju€no za uporabo z lahkimi pikami z mehkimi konicami. Priporo¢amo uporabo pik, ki so prilozene
kompletu. Ne poskusajte uporabljati pik z jeklenimi konicami, dalj$ih pik (najvecja dolzina konice 2,5 cm) ali tezjih pik (najvecja
teza pike 12 g), saj bi to poSkodovalo tar¢o. Med meti po¢akajte nekaj sekund, da lahko mehanizem in elektronika tarce
pravilno zabeleZita rezultat. Ce sta dva meta preblizu drug drugemu, odstranite drugo pusgico in vrzite $e enkrat, da se va$
rezultat pravilno zabelezi.
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SISTEM TOCKOVANJA
Cousle —7% ]
e »Enkratni« — to¢ke, doseZene v segmentu e
. »Double« — tocke, dosezene v segmentu, se podvojijo Trigia ,-~|= ey _1'
. »Triple« — tocke, dosezene v segmentu, se potrojijo ——1 [
e »Bull's-Eye« — 25 totk L
e »Dvojni Bull's-Eye« — 50 tock T
s5m — 1))
OPIS GUMBOV Doubie 25 soom oty

. Pritisnite in drzite gumb ,GAME/POWER®, da izklopite napajanje. Pritisnite gumb ,GAME/POWER®, da vklopite napajanje ali
spremenite Stevilko igre, medtem ko je napajanje vklopljeno.
. Gumb ,OPTION® se uporablja za izbiro podigre.

ZVOCNI SIGNALI

3 .Laser” — zvok, ki se predvaja, ko puscica zadene tarco.

e ,Double* — zvok, ki oznacuje zadetek v sektorju Double (tocke x2)

e Triple“ — zvok, ki oznaCuje zadetek v segmentu Triple (tocke x3)

3 »Score« — zvok, ki oznacuje, da je bil v tekodi igri dosezen rezultat.

. ,Close* — zvok, ki oznaduje zaklju¢ek segmenta, v katerem se tockuje.

. ,Open* — zvok, ki oznaduje odprtje segmenta, v katerem se tockuje.

. LWinner* — zvok, ki oznacuje, da je bil dolo¢en prvi zmagovalec.

. ,Bull's-Eye" — zvok, ki oznaduje zadetek v segmentu Bull's-Eye (25 tock)

. .Next* — zvok, ki oznacuje naslednjega igralca, ki bo igral, potem ko je prej$nji igralec vrgel tri pikado

. »Ye" —zvok, ki oznacuje, da je bil zadet ciljni segment.

. LSorry” — ta zvok oznaduje, da ciljni segment ni bil zadet*.

. se uporablja za izbiro Stevila igralcev pred zacetkom igre; privzeta vrednost je 2.

. Gumb ,DOUBLE" se uporablja izklju¢no za nac¢ina G0O1 in G02; za podrobnosti glejte navodila za igro.

e  Gumb ,SOUND* se uporablja za nastavitev glasnosti od 0 do 7; privzeta glasnost je 5. Gumb ,SOUND* pritisnite in drzite 3
sekunde, da preklopite to¢kovanje za notranji/zunaniji center tar¢e (50/50)/(25/50) (za G0O1, G02).

. Gumb »START/NEXT« se uporablja za za€etek igre ali prehod na naslednjega igralca.

. Ce kateri koli gumb ali $tevilka metov ostane pritisnjena dlje kot 10 sekund, se na LCD-zaslonu prikaZe naslednje sporogilo

*Stevilo piskov se lahko razlikuje glede na model in nagin igre.

PRAVILA IGRE

e  G01 Odstevanje (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Po vsakem zadetku se $tevilo togk, doseZenih v tem metu, odsteje od igralevega rezultata; zmaga igralec, &igar rezultat pade na 0. Ce
igralcev rezultat pade pod 0, se to imenuje »burst«, rezultat za to rundo se razveljavi in ponastavi na rezultat prejSnje runde. Igralec lahko
pred zacetkom igre izbere moznost »Double«:

L] Double In — za zacetek mora igralec zadeti dvojico.

. Double Out — za konec igre je treba zadeti dvojno; ¢e se igral€ev rezultat zniza na 1, se rezultat tega kroga razveljavi in
ponastavi na rezultat prejSnjega kroga.

L] Double In/Out — za zaCetek zbiranja tock ali za konec igre je treba zadeti dvojno polje; Ce se igralCev rezultat zniza na 1, se
rezultat tega kroga razveljavi in ponastavi na prejSnji krog.

Ce je ved kot 1 igralec in v igri ostane le 1 igralec, se igra konéa in zadnji igralec neposredno prevzame konéno mesto.
Preklapljanje funkcije 50/25: pritisnite in drzite 3 sekunde; tocke za notranji/zunanji center so 50/50 ali 25/50. Z moznostjo izbire 50/50 bull
(notraniji in zunanji bullseye sta 50) ali 25/50 bull (notranji bullseye je 50, zunaniji pa 25) je v vsaki igri mogoce izbrati skupno 14 variant.

. G02 Odstevanje ekip

V igri sodelujejo 2—4 ekipe; pravila so enaka kot v G01

e G03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) zadetek v katerem koli obmocju prinese to¢ko
. (205, 210, 215, 220) — zadetek v katerem koli dvojnem polju prinese eno tocko
L] (305, 310, 315, 320) — zadetek v trojnem polju prinese tocke

5” Stevilka 1 — Stevilka 5, ,10” Stevilka 1 — Stevilka 10, ,15” — Stevilka 1 — Stevilka 15, ,20” — Stevilka 1 — Stevilka 20. Igralec mora zadeti
prikazano $tevilko; &e je cilj zadet, se na zaslonu prikaze naslednja $tevilka; zmaga igralec, ki zadene vse &tevilke. Ce je veé kot 1 igralec
in v igri ostane le 1 igralec, se igra kon¢a in zadniji igralec neposredno prevzame kon&no mesto.

e  G04 Stejemo navzgor (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
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Tocke vsakega igralca se seStevajo za vsak uspeSen met, zmagovalec pa je tisti igralec, katerega skupni izid doseze ali preseze
dolo&eno ciljno vrednost. Ce je igralcev ved in ob koncu igre ostane le en igralec, se igra konga, zadniji igralec pa se takoj uvrsti na zadnje
mesto.

e  G05 Standardni kriket (E00, E20, E25)

étejejo le 15, 16, 17, 18, 19, 20 in »bull's eye«. Pravila tockovanja:

. En segment — 1 tocka
] Dvojni segment — 2 tocki
= Trojni segment — 3 tocke

EOO — katerokoli Stevilo za zacetek, vrstni red ni pomemben. E20 — za zacetek trikrat zadeti »20«, nato pa 19, 18, 17, 16, 15 in »bull’'s
eye«. E25 — za zacetek trikrat zadeti ,bull’'s eye®, nato pa 15, 16, 17, 18, 19, 20. Vsaka Stevilka na plos¢i je predstavijena s 3 LCD
segmenti; ¢e je Stevilka zadeta, se ustrezni LCD segment prizge. Da se Stevilka odpre in se za¢ne zbiranje tock, jo je treba zadeti 3-krat.
Ce pa so vsi igralci »odprli« dologeno &tevilko, je ta »zaprta« in noben igralec ne more z njo zbrati tock. Igralec mora cilj »odpreti« &im
prej, da za&ne zbirati tocke. Ce igralec »odpre« $tevilko in nasprotnik tega cilja ne »zapre, lahko igralec e naprej zadene to $tevilko, da
doseze visji rezultat. Ko vsak igralec trikrat zadene Stevilko in jo zapre, se za zadetek te Stevilke ne dodeljujejo vec tocke in igralec mora
izbrati drugo $tevilko. Ce igralec »zapre« vse $tevilke, se igra kon&a in zmaga igralec z najvisjim rezultatom.

e  GO06 Kriket brez tock (000, 020, 025)

Stejejo le zadetki v sekcijah 15, 16, 17, 18, 19, 20 in ,bull’'s eye“. Pravila to¢kovanja:

. En segment — 1 tocka
. Dvojni segment — 2 tocki
. Trojni segment — 3 tocke

000 — katerokoli Stevilo na zacetku, vrstni red ni pomemben. 020 — na zacetku trikrat zadeti »20«, nato pa 19, 18, 17, 16, 15 in »bull’s
eye«. 025 — za zacetek trikrat zadeti ,bull’s®, nato pa 15, 16, 17, 18, 19, 20. Vsaka Stevilka je predstavljena s 3 LCD segmenti; Ce je
Stevilka zadeta, se prikaZe ustrezen LCD segment. Zmagovalec je igralec, ki prvi trikrat zadene vse pravilne Stevilke. Ce je ved kot en
igralec in v igri ostane le en igralec, se igra kon¢a in zadnji igralec neposredno zasede zadnje mesto.

e  GO7 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Veljavne so le Stevilke 15, 16, 17, 18, 19, 20 in »bull’'s eye«. Pravila to¢kovanja:

L] En segment — 1 tocka
L] Dvojni segment — 2 tocki
. Trojni segment — 3 tocke

CO00 - katerakoli $tevilka za zacetek; vrstni red ni pomemben. C20 — za zacetek trikrat zadeti »20«; nadaljnje zaporedje je 19, 18, 17, 16,
15 in »bull’'s eye«. C25 — za zaletek trikrat zadeti »bull’s eye, sledijo 15, 16, 17, 18, 19, 20. Vsaka Stevilka je predstavljena s 3 LCD
segmenti; ¢e je Stevilka zadeta, se ustrezni LCD segment prizge. Da se Stevilka odpre in se zaCne zbiranje tock, jo je treba zadeti trikrat.
Ce pa so vsi igralci »odprli« dologeno $tevilko, je ta »zaprta« in noben igralec ne more z njo zbrati to¢k. Tocke se dodelijo vsem igralcem
razen trenutnemu. Igralec mora cilj »odpreti« &im prej, da omogoéi zbiranje to¢k. Ce igralec »odpre« $tevilko in nasprotnik tega cilja ne
»zapre«, lahko igralec Se naprej zadene to Stevilko, da doseZe visji rezultat. Ko igralec trikrat zadene Stevilko in jo »zapre«, nadaljnji
zadetki te Stevilke ne prinasajo tock; igralec mora izbrati drugo Stevilko. Ce igralec »zapre« vse $tevilke, se igra konéa in zmaga igralec z
najnizjim rezultatom.

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Igra je podobna G06 No Score Cricket, RAZEN da ko »zaklju€ite« Stevilko, vasi nasprotniki pa ne, lahko izni€ite tocke nasprotnika, ¢e
ponovno zadete isto Stevilko. Zmagovalec je igralec, ki je »zakljugil« vse Stevilke. Ce je ved kot en igralec in v igri ostane le en igralec, se
igra konca in zadniji igralec se uvrsti neposredno na zadnje mesto.

e G09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Igra je podobna G05 Standard Cricket. RAZEN ¢&e so se Stevilke, ki jih je treba zadeti v igri, spremenile iz »15 do 20 in sredina tarée« v »1
do 6 in sredina tarCe«.

e G10 SHOOT OuUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Racunalnik bo nakljuéno prikazal Stevilko, ki jo mora igralec zadeti. Za vsak uspeSen zadetek se odSteje ena tocka. Veljavne so tocke iz
enojnih, dvojnih in trojnih obmogij ciljine $tevilke. Zmaga prvi igralec, ki doseZe niglo, zagensi z izhodi$&no totko. Ce igralec ne zadene
cilja v 10 sekundah, se met Steje za zgreSen, cilj pa se samodejno spremeni v drugo nakljuéno Stevilko, ki jo mora igralec zadeti s svojim
naslednjim metom. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 oznadujejo zacetne tocke 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21.

e  G11 Najvisji rezultat (003, 004... 014...)
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To velja, ko je zadet kateri koli segment za tocke. (03,04...15...) oznacuje skupno Stevilo metov na igro. V vsakem krogu so trije meti.
Zadetek segmentov z eno tocko prinese x1 to¢k. Zadetek segmentov z dvema tockama prinese x2 to¢k. Zadetek segmentov s tremi

e  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Vsak igralec se mora premikati po igralni plosci, da osvoji to¢ke od 1 do 20, nato pa zadeti srediS¢e tarCe. Za vsako Stevilko je treba vrzeti
eno puscico, zmaga pa igralec z najvisjim rezultatom. Racunalnik bo prikazal Stevilko, ki jo mora igralec zadeti. Vsak igralec lahko osvoji
tocke na katerem koli veljavnem segmentu (enojni X 1, dvojni X 2, trojni X 3), moznosti pa se razlikujejo kot sledi:

= LO1:igra se zacne v segmentu 1
. LO5: igra se zane v segmentu 5
] L10: igra se za¢ne v segmentu 10
. L15: igra se zane v segmentu 15

Ko so vsi krogi kon€ani, zmaga igralec z najvisjim rezultatom.

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

003 — 021 oznaduje med 3 in 21 Zivljenji. Ce je igraléev rezultat nizji od prej$njega igralca, ugasne ena lu¢ka Zivljenja, kar pomeni, da
izgubi eno Zivljenje. Ce igralec pritisne »Start/Next«, da preskogi krog, ugasne ena lu¢ka Zivljenja, kar pomeni, da izgubi eno Zivljenje.
Igralec je izloCen iz igre, ko izgubi vsa svoja zivljenja. Zmagovalec je zadnji preostali igralec. Za to igro je potrebnih vsaj 2 igralca.

e G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Ta igra se igra na enak nacin kot G13 Legs Over, z naslednjo IZJEMO. Ciljni rezultat je najnizji rezultat v vsakem krogu. ZgreSen met se
Steje kot 60 tock s pritiskom na gumb »NEXT«. U03-U21 pomeni od 3 do 21 Zivljenj. Prikaz v nacinu Cricket odSteva, koliko zivljen;j je Se
ostalo.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Ta igra obsega 12 krogov po tri mete. Cilj je doseci €im ve¢ tock iz dolo€enih Stevilk. Dolo¢ene Stevilke za vsak krog so:

Krog 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Skupaj:

Igralec

D: Dvojni T: Trojni B: Bull

Tocke se dodelijo le za zadetke znotraj doloenega obmogja. Vsi zadetki se tockujejo po nominalni vrednosti. Ce vsi trije meti igralca
zgresijo dolo€eno obmodje, se njihov skupni rezultat za te mete prepolovi. Igralec z najvisjim rezultatom na koncu je zmagovalec.

e G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) predstavljajo preostala Zivljenja igralca. Igralna plo$¢a na zadetku igre generira ciljino $tevilo. Ce igralec
zadene cilj s prvim ali drugim metom, lahko z ostankom metov generira nov cilj. Ce igralec generira nov cilj Ze pri drugem metu, tretjega
meta ne potrebuje; Ce igralec zadene cilj pri tretiem metu ali ga popolnoma zgresi, elektronski cilj nakljuéno generira nov cilj za
naslednjega igralca. Ce igralec v danem krogu ne zadene dologene targe, izgubi 1 Zivljenje, njegova Zivlienja se zmanj$ajo za 1, naslednji
igralec pa nadaljuje z metanjem. Ce se igraléeva Zivljenja zmanjajo na 0, je izlo&en iz igre. Velja tudi dvojnik ali trojnik Stevilke na tardi.
Zmagovalec je zadnji preostali igralec. Za igro sta potrebna vsaj 2 igralca.

e  G17 Big Little — tezko (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) oznaduje Stevilo preostalih Zivljenjskih tock igralca. Zadeti je treba tocno isto
Stevilo kot je cilj. Razlika je v tem, ali gre za enojni, dvojni ali trojni zadetek. Ostala pravila so enaka kot v G16 Big Little — Simple.

e G18 Barva (100, 200, 300, 400, 500)

Na zacetku igre igralec 1 z prvim metom izbere barvo; barve za igralce 3, 5 in 7 so enake barvi igralca 1; barve za igralce 2, 4, 6 in 8 so
nasprotne; ti dve barvi sta ¢rna in rjava; 20 je ¢rna, 1 je rjava in tako naprej. Bullseye ni mogoce izbrati kot barvo. Met, v katerem se
izbere barva, se ne $teje v tri mete, dokler ni izbrana barva. Ce barva ni izbrana, trenutni igralec ne more predati poteze naslednjemu
igralcu. Ce je barva izbrana, se zaéne to¢kovanje. Tocke se dodelijo za Stevilke v barvi igralca in za zadetek v sredi§ge bullseyeja.
Stevilke v barvi nasprotnika ne prinasajo tock. Igralec, &igar rezultat prvi preseZe zastavljeni cilj, je zmagovalec. Ce je ved kot en igralec in
v igri ostane le en igralec, se igra konca in zadnji igralec se takoj uvrsti na zadnje mesto.

. G19 Bonusna barva (100, 200, 300, 400, 500)

Pravila so v bistvu enaka kot v G18 Barva, razen Ce: Ce igralec vrze pikado v barvo nasprotnika, vsi igralci te barve prejmejo tocke, ki se
pristejejo k njihovemu skupnemu rezultatu. Ce je v igri ve& kot en igralec in ostane le en igralec, se igra konéa in zadnji igralec se takoj
uvrsti na zadnje mesto.
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. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

Pravila so v bistvu enaka kot v G18 Barva, razen Ce: Ce igralec vrze pikado v barvo nasprotnika, se te tocke odstejejo od skupnega
rezultata tega igralca. Ce v igri ostane veg kot en igralec, se igra konéa in zadnji igralec neposredno zasede zadnje mesto.

. G21 Barva brez toc¢kovanja (3, 4, 5, 6, 7)

Na zacetku igre igralec 1 z prvim metom izbere barvo. Barve za igralce 3, 5 in 7 so enake kot barve igralca 1, barve za igralce 2, 4, 6 in 8
pa so nasprotne. Ti dve barvi sta ¢rna in rjava; 20 je ¢rna, 1 je rjava in tako naprej. Bullseye ni mogocCe izbrati kot barvo. Met, ki se
uporabi za izbiro barve, se ne $teje v tri mete, dokler ni izbrana barva. Ce barva ni izbrana, trenutni igralec ne more predati poteze
naslednjemu igralcu. Ko je barva izbrana, se igra s pikadami zane. Zadetek segmenta v barvi igralca in srediS¢a tarée poveca Stevilo
zivljenjskih tock za 1. Zadetek v segmentu v barvi nasprotnika zmanjSa Stevilo Zivljenjskih tock za 1. Igralec je izloCen, ¢e se Stevilo
njegovih Zivljenjskih tock zniza na 0. Na zacetku igre ima vsak igralec 3, 4, 5, 6 ali 7 zZivljenjskih tock. Ko ostane le Se 1 igralec, se igra
konca in zadniji igralec je zmagovalec. To igro morata igrati vsaj 2 osebi.

e  G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

Na zacetku igre igralec 1 s prvim metom izbere barvo. Igralci 3, 5 in 7 imajo enako barvo kot igralec 1, medtem ko imajo igralci 2, 4, 6 in 8
nasprotno barvo. Dve barvi sta ¢rna in rjava, pri €emer je 20 ¢rna, 1 rjava in tako naprej. SrediS€e tarCe ni mogoce izbrati kot barvo. Met,
s katerim se izbere barva, se ne Steje v tri mete, dokler ni izbrana barva. Ce barva ni izbrana, trenutni igralec ne more predati poteze
naslednjemu igralcu. Ce je barva izbrana, se zagne totkovanje. Togke se dodelijo za zadetke na tari v barvi igralca in v sredi§éu targe.
Zadetki v barvi nasprotnika se ne tockujejo. 5, 10, 15, 20 so dolo¢ena Stevila metov. Ko je dolo¢eno Stevilo metov zakljuceno, se igra
konc¢a in igralec z najvi§jim rezultatom je zmagovalec.

. G23 Streljanje I (- - -)

Vsak igralec v enem krogu vrze 3 pikado; toCke se seStejejo za vsakega igralca, igralec z najvisjim rezultatom pa prejme 1 tocko za ta
krog. Ce igralec doseZe 7 tock, je razglasen za zmagovalca in igra se kon&a. Vigji kot je rezultat, bolja je uvrstitev.

. G24 Streljanje I (- - -)

Pravila so v bistvu enaka kot v G23, razen da: Stejejo le 15, 16, 17, 18, 19, 20 in Bullseye.

e  G25 Streljanje lll (- - -)

Pravila so v bistvu enaka kot v G23 Streljanje, razen da: Ce je igralev rezultat 4 ali je Stevilo krogov 7, se igra konca. Visji rezultat pomeni
boljSo uvrstitev.

. G26 Streljanje IV (- - -)

Pravila so v bistvu enaka kot v G25 Streljanje lll, razen da: Stejejo le 15, 16, 17, 18, 19, 20 in Bullseye.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Stevilka cilja se prikaZe na LCD-zaslonu; zmaga igralec, ki prvi trikrat zadene vse cilje. 132 — cilji se prikaZejo v vrstnem redu 15, 4, 8, 14,
3. 141 —ciljne Stevilke se prikazejo v vrstnem redu 17, 13, 9, 7, 1. 168 — cilji se prikazejo v vrstnem redu: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — prikazi
tarCe v vrstnem redu 19, 10, 18, 5, 11. Vsaka tar€a mora biti zadeta trikrat, preden se preide na naslednjo. Enotno polje Steje kot 1
zadetek. Dvojno polje Steje kot 2 zadetka. Trojno polje Steje kot 3 zadetke.

e (28 Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) predstavljajo zZivljenja igralca. Pred zacetkom igre se na LED-zaslonu prikaze sporocilo »SEL«, kar
pomeni, da mora vsak igralec izbrati svojo ciljno tevilko. Ce je prvi igralec izbral ciljno Stevilko z metom pikada, se ta Stevilka prikaZe na
LCD-zaslonu. Pritisnite »NEXT«, da izberete cilj naslednjega igralca. Ko vsi igralci kon€ajo z izbiro svojih ciljev, se igra zaCne. Igralci
za&nejo metati pikado. Le igralec, ki zadene svojo tar¢o, postane morilec in ubije drugega igralca. Ce nasprotnik (ki je morilec) zadene
Stevilko igralca, se njegovo Zivljenje zmanj$a za 1, kar se prikaZze na LCD-zaslonu. Ce morilec zadene svojo lastno $tevilko, je
diskvalificiran in njegovo Zivljenje se zmanj$a za 1. Morilec mora &m bolj zmanj$ati Zivljenjske totke nasprotnika. Ce igralec zgresi
Stevilko na tardi, taréa oddaja pisk. Stevilke (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) predstavljajo zatetne tocke zdravja igralcev. Zmaga zadnji
preostali igralec in igra se konc¢a. V igri mora sodelovati vsaj 2 igralca.

e G229 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Samo $tevilke znotraj podvojene povrsine. Stejejo samo Stevilke znotraj podvojene povrsine. Ostala pravila so enaka kot v G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

Stejejo le Stevilke v trojnem obmogju. Ostala pravila so enaka kot v G28 Killer.

e G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) so fiksne tocke. Igra izbere ciljno Stevilo glede na vrstni red od 1 do 18 (1 za 1. krog, 2 za 2. krog itd.).
Igralec naj si prizadeva za &im niZji rezultat. Ce vsi meti zgresijo cilj, se todke povedajo za 5. Zadetek v trojni coni prinese 1 togko.
Zadetek v dvojni coni prinese 2 to€ki. Zadetek v enojni coni prinese 3 tocke. Za zakljucek tega kroga lahko vrzete 1, 2 ali 3 pikado; Steje
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zadnji met. Ce zadete enojno obmogje in ste zadovoljni s 3 todkami, lahko nadaljujete v nasledniji krog. Ce doseZete rezultat, s katerim
niste zadovoljni, lahko nadaljujete z metanjem na targo. Ce pa na koncu zgresite targo, to Zal $teje kot 5 tock. Igralec je izlogen, &e
njegove tocke doseZejo ali presegajo dologeno &tevilo. Ce ostane le 1 igralec ali je bilo opravljenih skupno 18 krogov, se igra konga. Manj
tock, boljSa uvrstitev.

ODSTRANJEVANJE NAPAK

* Ni napajanja — Preverite, ali so baterije pravilno vstavljene ali pa so Sibke ali prazne.

. Igra ne belezi tock — Preverite, ali je igra v nacinu nastavitev ali je bila zaustavljena. Pritisnite gumb START/NEXT, da
preverite, ali se igra zazene. Preverite tudi, ali so morda zataknjeni kateri od segmentov za tocke ali funkcionalnih gumbov.
Med meti je potreben dologen elektronski in mehanski odzivni éas. Ce sta dva meta preblizu drug drugemu, odstranite
drugo puscico in vrzite Se enkrat, da se tocke pravilno zabelezijo.

e  Zasekel segment ali gumb — Med prevozom ali med normalno igro se lahko segmenti za to¢kovanje za¢asno zasekajo.
V tem primeru se bo avtomatsko tockovanje zacasno ustavilo. Segment lahko odblokirate tako, da nezno odstranite
pikado ali segment premaknete s prstom. Igro lahko nato nadaljujete in funkcije to¢kovanja se bodo vrnile v normalno
stanje.

e Odstranjevanje zlomljenih konic — Za odstranjevanje zlomljene konice ne uporabljajte ostrih ali kovinskih orodij — lahko
poskoduijejo igralno povrsino. Ce del konice $trli nad povrsino tare, ga previdno odstranite s prsti ali plastinimi pincetami.
Ce je zlomljena konica v isti ravnini s povrsino targe in je ni mogoée prijeti, ne poskusaite je s silo potegniti skozi tar&o; to
lahko razsiri luknjo ali poskoduje senzor tarée. Obrnite se na pooblas¢eni servisni center ali uporabite namensko orodje za
odstranjevanje mehkih konic (t. i. »tip remover«), e ga proizvajalec ponuja. Tezji je pikado, vecje je tveganje za zlom
konice — uporabljajte konice, Ki jih priporo€a proizvajalec, in jih redno zamenjuijte.

. Elektricne ali elektromagnetne motnje — V primeru elektromagnetnih motenj lahko elektronika tarée ne deluje pravilno
ali preneha delovati. (Na primer: huda nevihta, mo¢ne elektromagnetne motnje, elektrostati¢ni izpust, blizina
elektromotorja ali mikrovalovne pecice). Da bi ponovno vzpostavili normalno delovanje, za nekaj sekund odstranite
baterije in jih nato ponovno vstavite. Ne pozabite odstraniti tudi vira motenj.

SKRB ZA TARCO

POMEMBNO! Pred ¢is€enjem z vlazno krpo odstranite baterije. TarCe je treba Cistiti izkljuéno z vlazno krpo! Ne dopustite, da bi voda vdrla
v prostor za baterije, gumbe ali elektroniko. Pri pogosti uporabi se bo sprednja povrsina naprave verjetno umazila. Sprednjo povrsino,
gumbe in zaslon ogistite z vlazno krpo. Priporo€amo uporabo raztopine vode z majhno koli¢ino blagega detergenta. Nato obriSite do
suhega z mehko, suho krpo. Ce tarée ne nameravate uporabljati dalj &asa, jo je priporoéljivo prekriti s krpo, da jo za$&itite pred prahom.
Izdelek vedno shranjujte na suhem in Cistem mestu pri sobni temperaturi.

Ta naprava je elektriCna in elektronska oprema. UpoStevajte lokalne predpise: staro elektri¢no opremo \g
odnesite na dolo¢eno zbirno mesto za odpadke. e
|
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Tack for att du har kdpt detta elektroniska dartspel. Det datorstyrda poangsystemet gor spelet enkelt och
underhallande. Med 31 inbyggda spel och éver 285 alternativ och varianter att valja mellan kommer bade nybdrjare och
mer erfarna spelare att hitta spel som passar dem. Upp till 8 spelare kan spela samtidigt. Las igenom bruksanvisningen
innan du bdrjar spela och spara den for framtida bruk.

VARNINGAR &

Denna produkt ar inte en leksak. Den &r avsedd for ungdomar éver 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 sméa barn.

Kasta endast pilar mot darttavlan; kasta aldrig mot manniskor, djur eller andra foremal. Anvand

endast pilar med mjuka spetsar; anvandning av pilar med stalspetsar kan skada darttavlan och

orsaka personskador.

Valj en stabil, vertikal vdgg med minst 3 m fritt utrymme framfér darttavlan. Undvik platser nara gangar,
dorrar och fonster. Se till att darttavlan ar ordentligt fastsatt och inte kan falla.

Anvand enheten endast inomhus. Skydda den mot fukt, regn, htga och laga temperaturer samt direkt
exponering fér varmekallor. Utsatt den inte for Iangvarigt solljus.

Montering ska utféras av vuxna. Forsok inte reparera eller modifiera produkten sjalv; om den ar
skadad, kontakta ett auktoriserat servicecenter. Demontera inte hdljet eller de elektroniska
komponenterna.

INNEHALL | SETET

Satsen innehaller: en elektronisk darttavla, 6 dartpilar med mjuka spetsar, 50 reservspetsar, en bruksanvisning och monteringsmaterial.

INSTALLATION %

Anvand de medféljande monteringskomponenterna for installation: vaggpluggar och skruvar.
Montera tavlan enligt installationsschemat. Nar den ar upphangd ska mitten av bullseye ligga 173
cm over golvet. Kastlinjen ska vara 237 cm fran ytan malet. Efter installationen, kontrollera att
malet sitter fast ordentligt pa vaggen och inte rér sig under anvandning. Se till att det finns cirka 3 2sam” .
m fritt utrymme framfér malet. Skruva in tva skruvar i referensmarkeringarna tills skruvhuvudena

sticker ut cirka 1/2 cm fran vaggen. Rikta in pa baksidan av spelet med skruvhuvudena och
montera sedan spelet. Du kan behdva justera skruvarna tills skivan sitter tatt mot vaggen.

INSTALLATION

Darttavlan drivs av 3 st 1,5 V AA (LR6)-batterier. Batterifacket kan 6ppnas fran baksidan for att
satta i batterierna. For att spara pa batterierna ar denna darttavla utrustad med en automatisk
avstangningsfunktion. Om darttavlan inte anvands stangs den av automatiskt efter 30 minuter.
Batterier ingar inte.

BATTERISAKERHET

23Tm

o€

Batterierna ska bytas ut av en vuxen.

Engangsbatterier far inte laddas.

Uppladdningsbara batterier maste tas ur enheten innan de laddas.
Uppladdningsbara batterier far endast laddas under uppsikt av en vuxen.
Blanda inte olika typer av batterier eller nya och anvanda batterier.

Anvand endast batterier av samma eller motsvarande typ som rekommenderas.
Satt i batterierna med réatt polaritet.

Ta bort anvanda batterier fran enheten.

Kortslut inte strémanslutningarna.

Ta ut batterierna om produkten inte ska anvandas under en langre tid.

Om ett batteri lacker, ror inte elektrolyten med bara hander. Ta forsiktigt ut batterierna och rengér batterifacket
med en torr trasa. Om elektrolyten kommer i kontakt med huden eller 6gonen, skélj med rikligt med vatten och
uppsok lakare.

Forvara batterierna utom rackhall for barn; att svalja ett batteri kan vara farligt for halsan.

Kasta inte batterier i eld eller vatten. Lamna in anvanda batterier pa en avsedd insamlingsplats; kasta

dem inte med hushallsavfallet.

VIKTIG ANMARKNING

Darttavlan ar endast avsedd for anvandning med latta dartpilar med mjuka spetsar. Vi rekommenderar att du anvander de
dartpilar som ingar i setet. Férsok inte anvanda dartpilar med stalspetsar, langre dartpilar (maximal spetslangd 2,5 cm) eller
tyngre dartpilar (maximal vikt 12 g), eftersom detta kan skada tavlan. Vanta en kort stund mellan kast for att sakerstalla att
tavlans mekanism och elektronik kan registrera poéngen korrekt. Om tva kast gors for tatt inpa varandra, ta bort den andra
pilen och kasta igen for att sékerstalla att din poang registreras korrekt.
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POANGSYSTEM
Doutle —% ]
e "Enkel" — poang fran segmentet Hmf e ]
e "Double" — poéng fran segmentet dubbleras Tigle ]
e  "Triple" — poang fran segmentet tredubblade ——1 |
e  "Bull's-Eye" — 25 poang | i
e  "Double Bull's-Eye" — 50 poang o
255 — 14
BESKRIVNING AV KNAPPAR Dot 25 seve = -/

e  Hall knappen "GAME/POWER” intryckt for att stdnga av strémmen. Tryck pa knappen "GAME/POWER” for att sla pa strommen
eller byta spelnummer medan strémmen ar pa.
. Knappen "OPTION” anvands for att valja ett delspel.

3 "Laser” — ett ljud som hérs nar pilen traffar tavlian.

e "Double” — ett ljud som indikerar en traff i Double-sektorn (poang x2)

e Triple” — ett ljud som indikerar en traff i Triple-segmentet (poang x3)

3 "Score” — ett ljud som indikerar att podng har uppnatts i det aktuella spelet.

. "Close” — ett ljud som indikerar att det segment som poangsatts har stangts.

. "Open” — ett ljud som indikerar att det segment som poangsatts har 6ppnats.

3 "Winner” — ljudet indikerar att den forsta vinnaren har faststallts.

¢ "Bull's-Eye” — ett ljud som indikerar en traff i Bull's-Eye-segmentet (25 poéng)

. "Next” — ljudet indikerar att nasta spelare ska spela efter att den foregaende spelaren har kastat tre pilar

e "Ye” —ljudet indikerar att malssegmentet har traffats.

e "Sorry” — detta ljud indikerar att malsegmentet inte har traffats*.

. anvands for att valja antal spelare innan spelet startar; standardvardet ar 2.

e  Knappen "DOUBLE” anvands uteslutande for lagena G01 och G02; fér mer information, se spelmanualen.

e  Knappen "SOUND” anvands for att justera volymen fran 0 till 7; standardvolymen ar 5. Hall knappen "SOUND” intryckt i 3
sekunder for att vaxla poangsattningen for malets inre/yttre centrum (50/50)/(25/50) (for GO1, G02).

e  Knappen "START/NEXT” anvands for att starta spelet eller ga vidare till nasta spelare.

e Om nagon knapp eller ett rullnummer halls intryckt i mer an 10 sekunder visas féljande meddelande pa LCD-displayen

*Antalet pip kan variera beroende pa modell och spelléage.

SPELREGLER

e  G01 Nedrékning (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

Efter varje traff dras antalet podng som uppnatts vid det kastet av fran spelarens poang; den spelare vars poang sjunker till 0 vinner. Om
en spelares poang sjunker under O kallas detta for en "burst”, podngen fér den omgangen annulleras och aterstalls till poangen fran
foregdende omgang. En spelare kan valja alternativet "Double” innan spelet borjar:

. Double In — for att starta maste spelaren traffa dubbeln.

. Double Out — for att avsluta spelet maste dubbeln traffas; om spelarens poang sjunker till 1 annulleras resultatet for den
omgangen och aterstalls till poangen fran foregadende omgang.

] Double In/Out — dubbelomradet maste traffas for att bérja samla poang eller for att avsluta spelet; om spelarens poang sjunker
till 1, annulleras resultatet fér den omgangen och aterstalls till féregdende omgang.

Om det finns fler &n 1 spelare och endast 1 spelare aterstar i spelet, avslutas spelet och den sista spelaren intar direkt slutpositionen.
Vaxla mellan 50/25-funktionen: tryck och hall ned i 3 sekunder; poéngen for den inre/yttre bullseye ar 50/50 eller 25/50. Med mdgjligheten
att valja 50/50 bull (bade inre och yttre bullseye ar 50) eller 25/50 bull (inre bullseye ar 50 och yttre ar 25) kan totalt 14 varianter véljas i
varje spel.

. G02 Team Count Down

Spelet omfattar 2—4 lag; reglerna ar desamma som i G01

e  GO03 Round Clock (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) en traff i valfritt omrade ger en poang
L] (205, 210, 215, 220) — en traff i vilket dubbelomrade som helst ger en poang
. (305, 310, 315, 320) — en traff i ett trippelomrade ger poang

5” nummer 1 — nummer 5, "10” nummer 1 — nummer 10, "15” — nummer 1 — nummer 15, "20” — nummer 1 — nummer 20. Spelaren maste
tréffa det visade numret; om malet traffas visas nasta nummer pa skarmen; den spelare som traffar alla siffror vinner. Om det finns fler &n
1 spelare och endast 1 spelare aterstar i spelet, avslutas spelet och den sista spelaren intar direkt slutpositionen.

e  G04 Rékna upp (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)
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Varje spelares poang raknas samman for varje lyckat kast, och den spelare vars poang nar eller dverstiger det faststallda malet utses till
vinnare. Om det finns fler &n en spelare och endast en spelare aterstar vid spelets slut, avslutas spelet och den sista spelaren placeras
omedelbart pa sista plats.

e  GO05 Standard Cricket (E00, E20, E25)

Endast 15, 16, 17, 18, 19, 20 och "bull's eye” raknas. Poangregler:

. Enkel segment — 1 poang
. Dubbelsegment — 2 poéang
. Trippel — 3 poang

EQO — valfritt nummer att bérja med, ordningen spelar ingen roll. E20 — traffa "20” 3 ganger for att borja, foljt av 19, 18, 17, 16, 15 och
"bull’s eye”. E25 — traffa "bullseye” 3 ganger for att borja, foljt av 15, 16, 17, 18, 19, 20. Varje siffra pa tavlan representeras av 3 LCD-
segment; om siffran traffas tdnds motsvarande LCD-segment. For att 6ppna ett nummer och bérja samla podng maste numret traffas 3
ganger. Om alla spelare har "6ppnat” ett visst nummer ar det dock "stangt” och ingen spelare kan samla poang for det. En spelare bér
"6ppna” ett mal sa tidigt som mgjligt for att borja samla poang. Om en spelare "6ppnar” ett nummer och en motstandare inte "sténger” det
malet, far spelaren fortsatta att tréffa det numret for att uppna en hégre poang. Nar varje spelare har traffat ett nummer tre ganger och
stangt det, tilldelas inga ytterligare poang for att tréffa det numret, och spelaren bor vélja ett annat nummer. Om en spelare ”stanger” alla
nummer avslutas spelet och spelaren med den hdgsta poangen vinner.

. G06 No Score Cricket (000, 020, 025)

Endast traffar i sektionerna 15, 16, 17, 18, 19, 20 och "bull’'s eye” rdknas. Poangregler:

. Enkel segment — 1 poéang
. Dubbelsektion — 2 poang
. Trippel — 3 poang

000 — valfritt nummer att bérja med, ordningen spelar ingen roll. 020 — traffa "20” tre ganger for att borja, foljt av 19, 18, 17, 16, 15 och
"bull’s eye”. 025 — traffa "bull’s” 3 ganger for att borja, foljt av 15, 16, 17, 18, 19, 20. Varje siffra representeras av 3 LCD-segment; om
siffran traffas visas motsvarande LCD-segment. Vinnaren &r den spelare som forst traffar alla ratt siffror 3 ganger. Om det finns fler &n 1

spelare och endast 1 spelare kvar i spelet, avslutas spelet och den sista spelaren tar direkt sista platsen.
. GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
Endast siffrorna 15, 16, 17, 18, 19, 20 och "bull’'s eye” ar giltiga. Poangregler:

L] Enkel segment — 1 poang
. Dubbelsegment — 2 poang
= Trippel — 3 podng

CO00 - valfritt nummer att borja med; ordningen spelar ingen roll. C20 — traffa "20” tre ganger for att borja; de efterféljande sekvenserna ar
19, 18, 17, 16, 15 och "bull's eye”. C25 — traffa "bull’'s eye” tre ganger for att borja, foljt av 15, 16, 17, 18, 19, 20. Varje siffra representeras
av tre LCD-segment; om siffran traffas tands motsvarande LCD-segment. For att dppna ett nummer och bérja samla poang maste numret
traffas 3 ganger. Om alla spelare har "6ppnat” ett visst nummer ar det dock "stangt” och ingen spelare kan samla poang for det. Poang
tilldelas alla spelare utom den aktuella. En spelare bor "6ppna” ett mal sa tidigt som majligt for att kunna samla poang. Om en spelare
"6ppnar” ett nummer och en motstandare inte "stéanger” det malet, kan spelaren fortsatta att traffa det numret for att uppna en hogre
poang. Nar en spelare har traffat ett nummer tre ganger och "stangt” det numret, ger ytterligare traffar pa det numret inga poang; spelaren
bor valja ett annat nummer. Om en spelare ”stédnger” alla nummer avslutas spelet och spelaren med den lagsta poangen vinner.

e GOS8 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

Spelet liknar GO6 No Score Cricket, FORUTOM att nér du “stanger” ett nummer och dina motstandare inte har gjort det, kan du eliminera
motstandarnas poang genom att tréaffa samma nummer igen. Vinnaren ar den spelare som har "stangt” alla nummer. Om det finns fler &n
en spelare och endast en spelare aterstar i spelet, avslutas spelet och den sista spelaren placeras direkt pa sista plats.

e  GO09 Low Pitch Cricket (L00, L20, L25)

Spelet liknar GO5 Standard Cricket. FORUTOM att siffrorna som ska tréffas i spelet har andrats fran 15 till 20 och bullseye” till "1 till 6 och
bullseye”.

e G10 SHOOT OUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Datorn visar slumpmassigt ett nummer som spelaren ska traffa. En poang dras av for varje lyckad traff. Poéng fran enkel-, dubbel- och
trippelomradena fér malnumret ar giltiga. Den forsta spelaren som nar noll, med start fran startpunkten, vinner. Om spelaren missar malet
inom 10 sekunder réknas kastet som en miss, och malet &ndras automatiskt till ett annat slumpmassigt nummer, som spelaren maste
traffa med sitt nasta kast. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21 anger startpunkterna 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21 respektive.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)
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Detta galler nar nagot poangsegment traffas. (03,04...15...) anger det totala antalet kast per spel. Det ar tre kast per omgang. Traffa
segment med enkel poang for att fa x1. Traffa segment med dubbel poang for att fa x2. Traffa segment med trippel poang for att fa x3.
Nar alla omgangar ar avslutade ar den spelare som har hégst poang vinnaren.

¢  G12 ShangHai (101, 105, 110, 115)

Varje spelare maste rora sig runt pa tavlan for att fa poéang fran 1 till 20 och sedan traffa mitten av bullseye. En pil maste kastas for varje
nummer, och den spelare som har hogst poang vinner. Datorn visar det nummer som spelaren maste traffa. Varje spelare kan fa poang
pa valfria giltiga segment (enkel X 1, dubbel X 2, trippel X 3), och alternativen varierar enligt foljande:

] LO1: spelet borjar fran segment 1
L] LO5: spelet borjar fran segment 5
. L10: spelet borjar fran segment 10
L] L15: spelet borjar fran segment 15

Nar alla omgangar ar avslutade ar den spelare som har hogst poang vinnaren.

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

003 — 021 anger mellan 3 och 21 liv. Om en spelares poang ar lagre éan den féregaende spelarens slocknar en livslampa, vilket innebar
att spelaren forlorar ett liv. Om en spelare trycker pa "Start/Nasta” for att hoppa Gver en tur slocknar en livslampa, vilket innebar att
spelaren forlorar ett liv. En spelare elimineras fran spelet nar hen forlorat alla sina liv. Den sista kvarvarande spelaren ar vinnaren. Detta
spel kréver minst 2 spelare.

e G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Detta spel spelas pa samma satt som G13 Legs Over, med foljande undantag. Malpoangen &r den lagsta poangen i varje omgang. Ett
missat kast ska réknas som 60 genom att trycka pa knappen "NEXT”. U03-U21 betecknar 3 till 21 liv. Displayen i Cricket-laget raknar ned
hur manga liv som aterstar.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Detta spel bestar av 12 omgéangar med tre kast vardera. Malet ar att fa s& manga poang som mojligt fran de angivna siffrorna. De angivna
siffrorna for varje omgang ar:

Omgang 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Totalt:

Spelare

D: Dubbel T: Trippel B: Bull

Poang tilldelas endast for traffar inom det angivna omradet. Alla traffar raknas till sitt nominella varde. Om alla tre av en spelares kast
missar det angivna omradet halveras deras totala poang for dessa kast. Den spelare som har hégst poang i slutet &r vinnaren.

e G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) representerar spelarens aterstaende liv. Bradet genererar ett malnummer i borjan av spelet. Om
spelaren traffar malet med sitt forsta eller andra kast far hen generera ett nytt mal med sina aterstaende kast. Om spelaren genererar ett
nytt mal vid det andra kastet behover hen inte kasta en tredje gang; om spelaren traffar malet vid det tredje kastet eller missar helt
kommer det elektroniska malet att slumpmassigt generera ett nytt mal for nasta spelare. Om en spelare missar det angivna malet under
en given tur forlorar hen 1 liv, antalet liv minskas med 1 och nasta spelare fortsatter att kasta. Om en spelares liv sjunker till O elimineras
hen fran spelet. En dubbel eller trippel av siffran pa malet ar ocksa giltig. Den sista spelaren som ar kvar &r vinnaren. Minst 2 spelare
kravs for att spela.

e  G17 Big Little — Svar (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)

(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) anger antalet livspoang som aterstar for spelaren. Traffa exakt samma siffra som
malet. Skillnaden ligger i om det ar en enkel-, dubbel- eller trippeltréff. Ovriga regler &r desamma som i G16 Big Little — Enkel.

e G18 Férg (100, 200, 300, 400, 500)

| borjan av spelet valjer spelare 1 en farg vid det forsta kastet; fargerna for spelarna 3, 5 och 7 ar desamma som spelare 1:s; fargerna for
spelarna 2, 4, 6 och 8 ar motsatta; de tva fargerna ar svart och brunt; 20 ar svart, 1 &r brunt och sa vidare. Bullseye kan inte valjas som
farg. Kastet dar fargen valjs réknas inte in i de tre kasten forran en farg har valts. Om ingen farg véljs kan den aktuella spelaren inte
Overlata turen till nasta spelare. Om en farg valjs borjar poangrakningen. Poang tilldelas for siffror i spelarens farg och for att traffa mitten
av bullseye. Siffror i motstandarens farg ger inga poang. Den spelare vars poang forst éverskrider det faststallda malet &r vinnaren. Om
det finns fler an en spelare och endast en spelare aterstar i spelet, avslutas spelet och den sista spelaren placeras omedelbart pa sista
plats.

e  G19 Bonus Colour (100, 200, 300, 400, 500)
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| princip ar reglerna desamma som i G18 Farg, med undantag for att: om en spelare kastar pilar i en motstandares farg, far alla spelare i
den fargen poang som laggs till deras totala podng. Om det finns fler &n en spelare kvar och endast en spelare aterstar i spelet, avslutas
spelet och den sista spelaren placeras omedelbart pa sista plats.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

| princip &r reglerna desamma som i G18 Colour, med féljande undantag: om en spelare kastar en pil i en motstandares féarg dras dessa
poang av fran den spelarens totala poang. Om det finns fler an en spelare kvar i spelet avslutas spelet och den sista spelaren hamnar
direkt pa sista plats.

. G21 Farg utan poéngrakning (3,4, 5,6,7

| borjan av spelet valjer spelare 1 en farg med det forsta kastet. Fargerna for spelare 3, 5 och 7 ar desamma som spelare 1:s, och
fargerna for spelare 2, 4, 6 och 8 &r motsatta. De tva fargerna ar svart och brunt; 20 ar svart, 1 ar brunt och sa vidare. Bullseye kan inte
véljas som farg. Kastet som anvands for att valja farg raknas inte in i de tre kasten foérran en farg har valts. Om ingen farg valjs kan den
aktuella spelaren inte 6verlata turen till nasta spelare. Nar en farg har valts borjar dartspelet. Att traffa ett segment i spelarens farg och
mitten av maltavlan okar antalet livspodng med 1. Att traffa ett segment i motstandarens farg minskar antalet livspoang med 1. En spelare
elimineras om antalet livspoang sjunker till 0. | borjan av spelet har varje spelare 3, 4, 5, 6 eller 7 livspoang. Nar endast 1 spelare aterstar
avslutas spelet och den sista spelaren ar vinnaren. Minst 2 personer maste spela detta spel.

e  G22 Free-Dart Colour (5, 10, 15, 20)

| borjan av spelet véljer spelare 1 en farg med sitt forsta kast. Spelare 3, 5 och 7 har samma farg som spelare 1, medan spelare 2, 4, 6
och 8 har den motsatta fargen. De tva fargerna ar svart och brunt, dar 20 ar svart, 1 ar brunt och sa vidare. Mittpunkten pa tavlan kan inte
véljas som farg. Kastet som valjer fargen raknas inte in i de tre kasten férrén en farg har valts. Om ingen farg valjs kan den aktuella
spelaren inte passera till ndsta spelare. Om en farg valjs borjar poangrakningen. Poang tilldelas for traffar pa malet i spelarens farg och i
mitten av malet. Traffar i motstandarens farg ger inga poang. 5, 10, 15, 20 ar det faststallda antalet kast. Nar det faststallda antalet kast
har fullbordats avslutas spelet och spelaren med hdgst poang ar vinnaren.

e  G23 Skjutning I (- - =)

Varje spelare kastar 3 pilar i en enda omgang; poangen summeras for varje spelare, och den spelare som har hogst poang far 1 poang
for den omgangen. Om en spelares poang nar 7, utropas den spelaren till vinnare och spelet avslutas. Ju hdgre poang, desto battre
placering.

e  G24 Shooting Il (- - -)

| princip ar reglerna desamma som i G23, med undantag for att endast 15, 16, 17, 18, 19, 20 och bullseye raknas.

e  G25 Shooting lll (- - -)

| princip ar reglerna desamma som i G23 Shooting, med undantag for att: om en spelares poang ar 4 eller antalet turer ar 7, avslutas
spelet. Ju hdgre poang, desto battre placering.

o  G26 Skytte IV (- - -)

| princip ar reglerna desamma som i G25 Skjutning Ill, med undantag for att: Endast 15, 16, 17, 18, 19, 20 och Bullseye raknas.

e  G27 Bingo (132, 141, 168, 189)

Malnumret visas pa LCD-skarmen; den spelare som forst traffar alla mal 3 ganger vinner. 132 — malen visas i ordningen 15, 4, 8, 14, 3.
141 — malen visas i ordningen 17, 13, 9, 7, 1. 168 — malen visas i ordningen: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — visa mal i ordningen 19, 10, 18, 5, 11.
Varje mal maste traffas 3 ganger innan man gar vidare till nasta. Ett enkelomrade raknas som 1 traff. Ett dubbelomrade réknas som 2
traffar. Ett trippelomrade raknas som 3 traffar.

o G28Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) representerar spelarens liv. Innan spelet borjar visas meddelandet "SEL” pa LED-displayen, vilket
indikerar att varje spelare maste valja sitt malnummer. Om den férsta spelaren har valt ett malnummer genom att kasta en pil visas det
numret pa LCD-displayen. Tryck pa "NEXT” for att valja nasta spelares mal. Nar alla spelare har valt sina mal borjar spelet. Spelarna
bérjar kasta pilar. Endast den spelare som traffar sitt mal blir mérdaren och dédar en annan spelare. Om en spelares nummer traffas av
en motstandare (som a&r mérdaren) minskas dennes liv med 1 och detta visas pa LCD-skdarmen. Om mordaren traffar sitt eget nummer
diskvalificeras denne och livspunkterna minskas med 1. Mérdaren bér minska motstandarens livspoang sa mycket som méjligt. Om en
spelare missar ett nummer pa maltavlan avger maltavlan ett pip. Numren (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) representerar spelarnas
startpoang. Den sista kvarvarande spelaren vinner och spelet avslutas. Minst 2 spelare méaste delta i spelet.

e  G29 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Endast siffror inom dubbelomradet. Endast siffror inom dubbelomradet réknas. Ovriga regler &r desamma som i G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)
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Endast siffran i trippelomradet riknas. Ovriga regler &r desamma som i G28 Killer.

e G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) ar de fasta poangen. Spelet valjer ett maltal utifran turordningen mellan 1 och 18 (1 for tur 1, 2 for tur 2
och sa vidare). Spelaren ska forsoka fa sa lag poang som mgjligt. Om alla kast missar malet 6kar poangen med 5. En traff i trippelzonen
ger 1 poang. En traff i dubbelzonen ger 2 poang. En traff i enkelzonen ger 3 poang. Du far kasta 1, 2 eller 3 pilar for att avsluta denna tur;
det sista kastet raknas. Om du traffar en enkelzon och ar néjd med 3 poang kan du ga vidare till ndsta omgang. Om du uppnar en poang
som du inte ar n6jd med kan du fortsatta kasta pa darttavian. Om du dock till slut missar darttavlan réknas detta tyvarr som 5 poang. En
spelare elimineras om deras poang nar eller dverskrider det faststallda antalet. Om endast 1 spelare aterstar eller totalt 18 omgangar har
genomforts avslutas spelet. Ju farre poang, desto battre placering.

FELSOKNING

. Ingen stréom — Kontrollera att batterierna ar korrekt isatta, eller att de ar svaga eller urladdade.

e  Spelet registrerar inte podng — Kontrollera om spelet &r i instéllningslage eller har pausats. Tryck pa START/NEXT-
knappen for att se om spelet startar. Du kan ocksa kontrollera om nagra poéangsegment eller funktionsknappar har fastnat.
Det finns en nédvandig elektronisk och mekanisk responstid mellan kast. Om tva kast gors for tatt inpa varandra, ta bort
den andra pilen och kasta igen for att registrera poangen korrekt.

e Fastnat segment eller knapp — Under transport eller under normalt spel kan poangsegmenten tillfélligt fastna. | detta fall
avbryts den automatiska poangrakningen. Du kan frigéra segmentet genom att forsiktigt ta bort pilen eller flytta segmentet
med fingret. Spelet kan sedan aterupptas och poangfunktionerna atergar till det normala.

e Ta bort trasiga spetsar — Anvand inte vassa eller metallverktyg for att ta bort en trasig spets — de kan skada spelytan.
Om en bit av spetsen sticker ut ovanfor tavlans yta, ta bort den forsiktigt med fingrarna eller en plastpincett. Om den
trasiga spetsen ligger i jamnhdjd med tavlans yta och inte gar att greppa, forsok inte tvinga igenom den; detta kan vidga
halet eller skada tavlans sensor. Kontakta ett auktoriserat servicecenter eller anvand ett sarskilt verktyg for borttagning av
mjuka spetsar (en sa kallad "spetsborttagare”), om tillverkaren erbjuder ett sadant. Ju tyngre pilen ar, desto storre ar risken
att spetsen gar sonder — anvand spetsar som rekommenderas av tillverkaren och byt ut dem regelbundet.

e  Strom- eller elektromagnetisk storning — Vid elektromagnetisk stérning kan darttavlans elektronik fungera felaktigt eller
sluta fungera. (Till exempel: kraftig storm, stark elektromagnetisk stérning, elektrostatisk urladdning, narhet till en elmotor
eller en mikrovagsugn). For att aterstalla normal drift, ta ut batterierna i nagra sekunder och sétt sedan in dem igen. Kom
ocksa ihag att ta bort kallan till stérningen.

SKOTSEL AV DARTTAVLAN

VIKTIGT! Ta ut batterierna innan du rengér med en fuktig trasa. Darttavlor ska endast rengdéras med en fuktig trasa! Lat inte vatten trénga
in i batterifacket, knapparna eller elektroniken. Vid frekvent anvandning ar det troligt att enhetens framsida blir smutsig. Rengér
framsidan, knapparna och skdrmen med en fuktig trasa. Vi rekommenderar att du anvander en I6sning av vatten med en liten mangd milt
rengoringsmedel. Torka sedan av med en mjuk, torr trasa. Om du inte tdnker anvanda darttavlan pa lange ar det lampligt att técka Gver
den med en trasa for att skydda den mot damm. Férvara alltid produkten pa en torr och ren plats i rumstemperatur.

Denna enhet ar elektrisk och elektronisk utrustning. Se till att du foljer lokala bestdmmelser: Iamna din \g
gamla elektriska utrustning till en avsedd insamlingsplats for avfall. yd
|
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[skyemo 3a npuabaHHs Uiei enekTpoHHOI rpy B fapTc. 3aBAsKU KOMM IOTEPU30BaHI CUCTEMI NigpaxyHKy O4OK rpa ctae
npocToto Ta npuemHoto. 3aeasikm 31 BOyaoBaHiii rpi Ta noHaa 285 BapiaHTam i kombiHauisim Ha BUGIp, sik novaTkiBL, Tak
i pocBiaveHi rpasui 3HanayTe Ana cebe nigxoadwi irpu. OgHovacHo rpaT MoXyTb Ao 8 rpasuiB. [Nepen noyaTkom rpu,

Oyab nacka, npoynTanTe IHCTPYKLi Ta 36epexiThb i Ans noaanbLoro BUKOPUCTaHHS.

I'IOI'IEPE.D.)KEHH&

Llen Bmpi6 He € irpawkoto. BiH npu3HaveHuii ans monogai Bikom Big 14 pokiB Ta gopocnmx. HenoBHOMITHi
MOXYTb KOpPUCTyBaTucs BUpobom nuiue nig Harnsgom gopocnmx. Bupi6 mictuTe ApibHi aetani — icHye
pM3NK NPOKOBTYBaHHSA. 36epirante oro B HEAOCTYNHOMY AN ManeHbKUX AiTen MicLi.

Knpavite ApOTUKY TiNbKW B MilLl€Hb; HIKONW He KnaanTe ix y noaen, TBapyH abo iHWi npeamMeTy.
BukopucToBy#Te TiNbkM OPOTUKM 3 M'SIKUMU HaKOHEYHUKaMW; BUKOPUCTaHHS APOTUKIB 3i cTanesnmm
HaKOHEYHUKaMM MOXe MOLLIKOAWUTY MilleHb i CIPUYUHUTY TPaBMMU.

BubepiTb CTillky BepTUKanbHy CTiHy 3 BiflbHUM NPOCTOPOM LLOHalMeHLe 3 M nepen MilleHH0. YHUKaiiTe
PO3MilLieHHA No6NN3y Npoxopais, ABepei Ta BikoH. [NepekoHanTecs, Wo MilleHb HafiiHO 3akpinneHa i He
MOXe BnacTu.

BukopucToByiTe NpUCTpIlA NuLLe y NpUMILLIeHHI. 3axuLiaiiTe Moro Big BONoru, AOLLY, BUCOKMX Ta
HU3bKMX TeMMepaTyp, a TakoX Big NPsSIMOro BNAUBY AxXepen Tenna. He nigaasariTe noro TpuBanomy
BNJIMBY COHSIYHOIO CBITNa.

36ipKy NOBMHEH BUKOHYBaTK Aopocnuii. He HamaranTecs camocTilHO peMoHTyBaTh abo

MoaucpikyBaTu npunag; SKLWO BiH NOLIKOAXKEHUI, 3BEPHITbCA 40 aBTOPU30BAHOMO CEPBICHOTO LEHTPY.
He posbuparnTte kopnyc abo enekTpoHHi KOMMOHEHTMU.

KOMMNNEKTALIA

Y KOMMMEKT BXOOATb: €NeKTPOHHA AapTC-A0LLKa, 6 APOTUKIB 3 M'AKUMW HAaKOHEYHUKaMK, 50 3anacHUX HAKOHEYHUKIB, IHCTPYKList 3
ekcnnyaTtauii Ta maTtepianu Anst MOHTaxy.

MOHTAX

[ns MOHTaXy BMKOPUCTOBYWTE KOMMIEKTYIOUI, LLIO BXOAATb [0 KOMMIEKTY: Aberni Ta rBUHTY.

BcTaHoBiT

MOBWHEH 3HaxoauTucs Ha BuUcoTi 173 cm Hapa nignoroto. JiHis kmaka noBuHHa ByTu Ha BiacTaHi 237
CM BiZ NOBEPXHi Bif MilleHi. [Nicnsa MOHTaXy nepekoHanTecs, Lo MilleHb HaAiNHO 3akpinneHa Ha 2s0n”
CTiHi Ta He pyxaeTbecs Mif Yac BUKOpUCTaHHA. 3abesneyte npmbnmaHo 3 M BiNbHOrO NPOCTOPY
nepep, milleHH. BKpyTiTe ABa rBUHTU B OPIEHTUPHI MO3HAYKN Tak, LLOG rONoBKU rBUHTIB

BMCTynanv npnbnusHo Ha 1/2 cm Big CTiHW. BupiBHANTE Ha 3BOPOTi MilLieHi 3 ronoBKamm rBUHTIB, a P
NoTiM 3aKpiniTb MileHb. MoXnvBo, AOBEeAETbCA perynioBaT rBUHTH, MOKU AUCK LUIMBbHO He -
npunsraTyme A0 CTiHW.

% ~

b AOLLKY BiAMOBIAHO 40 CXeMM MOHTaxy. [licns nigBillyBaHHS LEHTP «abnyyvka» 2T

23Tm

BCTAHOBJIEHHSA

Oaptc-gowka npautoe Big 3 6ataperiok Tuny AA (LR6) Hanpyroto 1,5 B. Bigcik anst 6atapeiiok BigkpmBaeTbcsi 33ady A5t iX yCTaHOBKU.

[nsa exoHomii 3apsgy 6aTapeliok AapTCc-AOLUKa OCHALLEHa PeXMMOM aBTOMaTUYHOMO BUMKHEHHS. AKLLO AapTCc-AoLKa He
BMKOPUCTOBYETLCS, BOHA aBTOMATUYHO BUMKHETbCS Yepe3 30 xBunuH. baTtapeiikm He BXOAATb [0 KOMMMEKTY.

BE3MEKA NPU BUKOPUCTAHHI EATAPEN ﬁ%
\.v_:'.?

. 3amiHy 6aTapeiiok NoBMHEH 34ilCHIOBATM AOPOCIUNA. - e

. OpHopa3soBi baTapei He MOXHa nepe3apsmpkaTy. f‘iﬁ

1.73m

Mepen 3apspkaHHAM akyMynaTopHi 6aTapei HeobXigHO BUMHATK 3 MPUCTPOIO.
AkymynsTopHi 6aTtapei MOXHa 3apamxaTi nuLie nig HarnsaoM JOPOCINX.
He 3miwyinTe 6aTtapei pisHnx Tunis abo HOBI Ta BMKOpWCTaHi baTtapei.

BukopucTtoBynTe nuwe 6atapei Toro x abo eksiBaneHTHOro Tuny, LWwo i
pekoMeHA0BaHo.

BcrasTe Gatapei 3 AOTPMMaHHAM NpaBUIbHOI MOMAPHOCTI.

BuiiMiTb BUKOPUCTaHi akyMynaTopy 3 NpUcTpolo.

He ponyckaiiTe KOPOTKOro 3aMyKaHHS KINeM XXUBIEHHS.

BunmiTte 6aTapel, sKwo npunag He 6yae BUKOPUCTOBYBATUCS MPOTAroM TpMBAasoro yacy.

Akwo 6aTapes npoTikae, He TopKanTecst enekTponiTy ronumn pykamu. ObepexHo BUiMiTe 6aTapei Ta

npoTpITh BiACIK ANa 6aTapen Cyxot TKaHWMHO. FKLLO eNeKTPOoniT NoTpanve Ha Lkipy abo B odi, npomuinTe ix

BEMUKO KiNbKIiCTIO BOAW Ta 3BEPHITbCS A0 Mikapsi.

36epiravite 6baTapei B He4OCTYNHOMY ANs AiTel MicLi; NPOKOBTyBaHHS 6atapei Moxe ByTu HeGe3neyHum Ans 300poB's.
He knpavite 6atapei y BoroHb abo Boay. YTunisynte BukopuctaHi 6arapei y npusaHayeHvx onsi Lboro

nyHkTax 36opy; He BUKuaawTe ix pa3om i3 nobyToBnMM Biaxogamm.

BAXITMBA IHOPOPMALIA

[apTc-AoLuka npusHayYeHa BUKITIOYHO A8 BUKOPUCTaHHSA 3 NErkuMn ApoTUKaMu 3 M'SKMMU HAKOHEYHUKaMW. PeKOMeH,D,yeMO
BUKOPUCTOBYBaTU OPOTUKK, LLO BXOOATH 40 KOMMIIEKTY. He Hamarantecs BUKOpUCTOBYBaTU OPOTUKN 3i cTanesnumu
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HaKoHeYHWMKaMu, JOBLUi APOTUKM (MakCcMMarbHa [OBXMHA HakoHeYHWKa — 2,5 cm) abo Baxyi ApoTukm (MakcumarnbHa Bara
apoTuka — 12 ), OCKinbKu Lie MOXe NOLLUKOAUTU AoLKy. Byab nacka, pobiTe HeBeNUKy naysy Mix kuakamu, Wob MexaHiam Ta
€eKTPOoHiKa MilLleHeBi MO NPaBWUIbHO 3apeecTpyBaTy pe3ynbrar. AKLO ABa Kuaku 3pobneHi 3aHaaTo 6rmM3bko ogvH Ao
OJHOr0, 3HIMITb APYruii APOTUMK | KUHLTE 3HOBY, LLOG Ball pe3ynstaTt OyB 3apeecTpoBaHuin NPaBUIbHO.

CUCTEMA NIAPAXYHKY O4OK
Dousle __-"I-_"'_' e
. «OanHapHuin» — o4kKn, HabpaHi B CermeHTi —— 1
e «[oaBiliHKi» — ouku, HaBpaHi 3a CermMeHT, NoABOEHI Tigle ]
. «Tpinn» — o4kKn, HabpaHi 3a CErMeHTOM, MOMHOXEHI Ha Tpu ——1 |
e «Bynn3-Ait» — 25 ouok | i
o  «[loagiliHa s6nyyka» — 50 6anis i
55 — 14 )
OnnUec KHOMOK Dintie 25 oo = e’

e HatucHiTb i yTpumynTte kHonky « GAME/POWERY, o6 BUMKHYTU vBneHHs. HaTtucHitb kHonky « GAME/POWERDY, 1106
YBIMKHYTV XUBMEHHA ab0 3MiHUTU HOMEP PU, KON XUBNEHHS YBIMKHEHO.
. KHonka «OPTION» BukopucToByeTbCS AN BUOOPY nigirpu.

3BYKOBI CUTHANN

e «lLaser» — 3ByK, WO NyHae, KONV APOTUK BIyYaEe B JOLLKY.

. «Double» — 3ByKk, L0 BKa3ye Ha Briy4aHHs1 B cektop «Double» (ouku x2)

. «Triple» — 3ByK, LU0 BKa3ye Ha Bry4aHHs1 B cerMmeHT «Triple» (ouiHka x3)

. «Score» — 3BYK, L0 BKa3ye Ha Te, L0 B MOTOYHIN rpi HAOpaHO O4YKU.

¢ «Close» — 3ByK, L0 BKa3y€e Ha 3aKpUTTS CErMeHTa, 3a KU HapaxoByTbCA OYKW.

e «Open» — 3BYyK, LU0 BKa3ye Ha BiOKPUTTA CErMEHTa, 3a KU HapaxoBYyOTbCH OYKU.

e «Winner» — 3ByK, LLO BKa3y€e Ha BU3HAYEHHS NEPLUOTO NEPEMOXLIS.

. «Bull's-Eye» — 3Byk, L0 BKka3ye Ha Bny4YaHHsi B cermeHT «Bull's-Eye» (25 o4ok)

e «Next» — 3BYyK, LLIO BKa3ye Ha HaCTyMHOro rpaBLsi, KU rpaTUMe Nicns Toro, sik monepeaHin rpaselb KUHYB TPU APOTUKN

e «Tak» — 3ByK, LLO BKa3ye Ha ByYaHHs B LLiNbOBUI CErMEHT.

. «Sorry» — Lie 3ByK 03Ha4ae, LU0 LiNbOBUIA CETMEHT HEe BIy4YeHO™.

e BVKOPUCTOBYETLCS AN BUOOPY KiNbKOCTI rpaBLiB Nepes noYaTkoM rpy; 3Ha4eHHs 3a 3aMOBYYBaHHAM — 2.

. KHonka « DOUBLE» BMKopucTOBY€ETbCS BUKIHOYHO AN pexumiB GO1 Ta G02; aetanbHiwe AWB. iHCTPYKLiO A0 rpu.

. KHonka « SOUND» BUKOPUCTOBYETLCS AN perynioBaHHs rydHocTi Big 0 40 7; ry4HiCTb 3a 3aMoBYYBaHHAM — 5. HaTUCHITL i
yTpumMyinTe kHomnky «SOUND» npoTsirom 3 cekyHa, wob nepeMkHy TV niapaxyHOK 040K AN BHYTPILLIHbOMO/30BHILLHBOTO LIEHTPY
miweHi (50/50)/(25/50) (ana GO1, G02).

. KHonka « START/NEXT» BUKOPUCTOBYETBCS ANS 3anycky rpy abo nepexody 40 HACTYMHOrO rpaBLus.

e Axwo byap-aKy KHOMKy abo Homep kuaka yTpMMyBaTh HaTUCHYTOO AoBLue Hix 10 cekyHa, Ha PK-gucnnei 3’aButbecsa Take
NoBiAOMIEHHS

*KinbKicTb 3BYKOBMX CUrHaniB MoXe BiApi3HATUCS 3anexHo Bif Mogeni Ta pexumy rpu.

NPABUNA TPU

e G01 3soporHun Bignik (301, 501, 601, 701, 801, 901, 999)

[Micns koXXHOro Bry4aHHs KirnbKiCTb 040K, HabpaHMX 3a Lie KMAOK, BigHIMaeTbCs Bifl paxyHKy rpaBLsi; BUrpae ToM rpaBeLlb, YW paxyHoK
onyctutbesa Ao 0. AKLWOo paxyHOK rpaBLs onycTUTECS Hkde 0, Lie HasuBaeTbCA «NPoBanom», PaxyHOK 3a Liel payHz, aHymnoeTbes i
CKUAAETLCS 40 PaxyHKy nonepenHboro payHay. Mpasui MoxyTb BUGpaTu onuito «MoagiliHW» nepen no4YaTkoM rpu:

L] Double In — w06 noyatu, rpaBeLb NOBUHEH BNYyYNTU B NOABIVHE Mone.

. Double Out — w06 3akiH4MTK rpy, NOTPIBHO ByYMTK B NOABIHE NOMeE; SIKLLO paxyHOK rpaBLs onyckaeTbesl 4o 1, pesynsrart
LibOro payHAay aHymnieTbCs i CKUAAETbCA A0 PaxyHKy NonepeaHbLoro payHay.

. Double In/Out — wo6 novatn HabupaTh o4kn abo 3aKiHUMTU rpy, NOTPIGHO BMYYMTU B NOABINHY 30HY; SIKLLO PaxyHOK rpaBLs
onyckaeTbcs A0 1, pe3ynsrar Lboro payHay aHymnoeTbCS | BiAHOBMIOETECA A0 NONEPEAHbOrO payHay.

Akwo B rpi 6epe yyacTb Ginblie 1 rpaBus i B rpi 3anvwaeTbes nuwe 1 rpa.eLpb, rpa 3akiH4yeTbCsi, i OCTaHHIN rpaBelb oapasy 3anmae
iHanbHy No3uuito.

MepemukaHHs dpyHkuii 50/25: HAaTUCHITB | yTPUMYITE NPOTAromM 3 CEKyHA; OLliHKa 3a BHYTPILLHIO/30BHILLHIO MiTKy cTaHoBUTL 50/50 abo
25/50. 3aBasikm moxnueocTi BU6opy 50/50 (sik BHYTPILLHS, TaK i 30BHiLLHA MilleHi AatoTb 50 o4ok) abo 25/50 (BHyTpilWHSA MiweHb gae 50
OYOK, @ 30BHILLHS — 25), y KOXHIili rpi MOXHa BMOpaTtu 3aranom 14 BapiaHTiB.

. G02 KomaHaHuW Bignik

Y rpi 6epyTb yyacTb 2—4 KoMaHau; nNpaBuna Taki cami, sk y G01

e  GO03 KpyroBuwn roguHHuk (105, 110, 115, 120; 205, 210, 215, 220; 305, 310, 315, 320)
= (105, 110, 115, 120) Bry4aHHs B 6yAb-5iKy 30HY MPUHOCUTb OYKO
. (205, 210, 215, 220) — Bny4YaHHs B Oyab-siKy NOABIHY 30HY NPUHOCUTL OauH Gan
. (305, 310, 315, 320) — BNy4aHHS B NOTPiMiHY 30HY MPUHOCUTb OYKM
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5” yucno 1 —uucno 5, “10” uncno 1 — yncno 10, “15” —yucno 1 —uucno 15, “20” — yncno 1 — yucno 20. MpaBeLb NOBUHEH BNYYNUTH Y
rokasaHe 4MCcro; SIKLWO Liinb BryYeHa, Ha eKkpaHi 3'siBNSETLCS HACTYMHE YNCIO; NepemMory 3400yBae rpaBeLb, sIKUA BIy4uTb Y BCi YMcna.
Akwo B rpi 6epe yyacTb binbLie 1 rpaBug i B rpi 3anuwaeTbes nuie 1 rpa.eLb, rpa 3aKkiH4yeTbCS, | OCTaHHIN rpaBeLb ogpa3sy 3anmae
iHanbHy No3uLito.

e  GO04 NigpaxyHok (100, 200, 300, 400, 500, 600, 700, 800, 900)

OuKM KOXKHOIO rpaBLA NiACYMOBYIOTLCS 3a KOXEH BAANW KMAOK, i nepeMoXLem cTae ToN rpaseLb, Ynii pesynbrat gocsrae abo
nepesuLLYy€e BCTAHOBIEHY NO3HauKy. AKWo B rpi 6epe yyacTb binblue oAHOro rpaBLs i HANPUKIHLI Fpy 3anuLaeTbes NULLE OAMH, rpa
3aBepLUYETbCH, @ OCTaHHiIl rpaBeLb OApa3y X Nocifae OCTaHHE MicLe.

. GO05 CtaHgapTHui kpuket (E00, E20, E25)

B3apaxoBytoTbes nuwe 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta «abny4ykox». MNpaBuna nigpaxyHKy 04okK:

- OaunH cerMeHT — 1 o4Ko
. MoaBiiHuin cermeHT — 2 6ann
. MoTpiiHuin cermeHT — 3 6anu

EOQO — 6yab-sike Yyncno anst noyaTky, nopsaok He mae 3HaveHHs. E20 — Bnyyitb y «20» 3 pa3un gns noyatky, a notimy 19, 18, 17, 16, 15
Ta «abnyyko». E25 — ansa novatky Bny4iTe y «abnyyko» 3 pasn, a notimy 15, 16, 17, 18, 19, 20. KoxHa undpa Ha goLuui npeacrasneHa
3 cermeHTamu PK-gucnnes; sikwo umdpa Bny4veHa, BianosigHuin cermeHT PK-gucnnes 3aropsietbes. LLo6 «Bigkputu» uncno i novatu
Habupatu o4km, 1oro NoTpibHo BryunTn 3 pa3u. OgHak, SKLLO BCi rpaBLi «BiAKPUNUY» MEBHE YMCMO, BOHO «3aKpPUBAETBLCAY, i OAEH
rpaBeLb He Moxe HabpaTu 3a Hboro o4ku. [paBLeBi cnig «BiAKPUTUY» LiNb sikoMora paHilue, o6 nodyatn HabupaTn odkn. FAKLo rpaBeLb
«BiOKPMBAE» YNCIO, @ CYNEPHMK HE «3aKpUBAE» L0 Liifnb, rpaBeLb MOXe MPOAOBXKYBATU By4aTh B Lie YNCIOo, Wob HabpaTtu GinbLue o4okK.
Micnsa Toro, sik KOXKEH rpaBeLpb BYYMB Y YMCIO TPUYi Ta 3aKpMB NOTO, 3a BIyYaHHSs B Lie YACIOo GinbLue 040K He HAapaxoBYETbLCH, | rpaBeLb
NMOBMHEH BUOPATK iHLWe Yncno. FKLLO rpaBeLb «3aKpUBaE» BCi YMCNa, rpa 3akKiHYyeTbCS, | nepemarae rpaBeLb 3 HaiBULLMM pe3ynsTaToM.

. GO06 Kpiker 6e3 nigpaxyHky o4ok (000, 020, 025)

3apaxoBytoTbCs NnnLLe BRy4YaHHs B cekuii 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta «s6ny4yko». MNpaBuna nigpaxyHKy 04okK:

. OpuH cermeHT — 1 6an
. MoaBiliHuin cermeHT — 2 6ann
. MoTpiiHuin cermeHT — 3 6anu

000 — Byab-sike YNCMOo Ha NoYaTky, NOPSAOK He Mae 3HadeHHs. 020 — BnydiTb y «20» Tpudi Ha novatky, a notimy 19, 18, 17, 16, 15 Ta
«s16ryyko». 025 — cnoyatky Bry4iTb y «abnyyko» 3 pasu, a notimy 15, 16, 17, 18, 19, 20. KoxxHe uncno npeacraeneHe 3 cermeHTamu
PK-gucnnes; sikwio yncno BnyyeHo, BigobpaxaeTbcs BianosigHuin cermeHT PK-gncnnes. MNepemoxuem ctae rpaBeLb, KMl nepLunm
BMy4MTb Y BCi NpaBunbHi Yncna 3 pasu. Akwo B rpi 6epe yyacTtb Ginblue 1 rpaBus i B rpi 3anvwwaetscs nuwe 1 rpaBeup, rpa
3aKiHYY€ETbCS, | OCTaHHIN rpaBeLp 6e3nocepenHbO 3aiMae OCTaHHIO MO3ULLito.

e  GO07 Cut Throat Cricket (C00, C20, C25)
LincHumn € nuwe undpun 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta «A6ny4yko». MpaBuna nigpaxyHKy O4OK:

=  OpauH cerMeHT — 1 04KO
. MoaBiriHWIA cermeHT — 2 6anu
. MoTpinHuiA cermeHT — 3 Ganu

C00 — 6yap-siKe Yncno Ans noyatky; Nopsaok He mae 3HaveHHs. C20 — BnyuiTh y «20» Tpuyi AN noyaTky; HacTynHi NOCNiAOBHOCTI —
19, 18, 17, 16, 15 Ta «a6ny4ko». C25 — ansa noyatky BnyviTh y «6nyyko» 3 pasu, a notimy 15, 16, 17, 18, 19, 20. KoxHe yncno
npenctaeneHe 3 cermeHTamu PK-gucnnes; sikwo uncno BnyyeHo, BignosiaHui cermeHT PK-gucnnes 3aropsetbes. LWo6 «Bigkputmy
yncno i noyYaTy HabmpaTy o4kK, Moro NOTPiGHO BNyunTn 3 pasu. OfHak, SKLO BCi rpaBLi «BiAKPUIMY» NEBHE YUCIIO, BOHO «3aKpUBAETHCAY,
i >XoAeH rpaBeLb He MOXxe HabpaTy 3a Hboro o4ku. OYKM HapaxoBYHOTLCS BCIM rpaBLsiM, KpiM NoTovHoro. MpaBLeBi cnig «BigKpUTU»
MilLleHb IKOMOTa paHille, Wob MaTn MOXIUBICTb HAOMPaTK OYKM. AKLLO rpaBeLb «BiAKPUBAE» YUCIIO, @ CYNEPHUK HE «3aKpMBaE» L0 Linb,
rpaBeLb MOXe NPOAOBXKYBaTU ByYaTu B Lie YnCHo, Wob HabpaTu GinbLue o4ok. [icns Toro sik rpaBeLb ByYMB Y YUCIO TPUI | «3aKpUB»
Lie Yyncno, nogarnblui BIly4YaHHs B Lie YNCMO He MPUHOCATb OYOK; rpaBeLlb NOBUHEH BUBpAaTH iHLEe Yncno. AKLO rpaBeLb «3aKpuBae» BCi
yncna, rpa 3akiH4yeTbCsl, | nepemMarae rpaseLb 3 HANHWKYMM pe3ynsTaToM.

e GO08 KILLER CRICKET (H00, H20, H25)

I'pa cxoxa Ha GO6 No Score Cricket, 3A BUHATKOM Toro, Lo KOnMn BU «3aKpuBaETe» YNCIO, a Balli CyNepHUKN LbOro He 3pobunu, Bu
MOXeTe aHyroBaT! OYKM CynepHUKa, ByYMBLUKN B TE€ came Yncho e pas. [Nepemarae rpaBeLb, KM «3aKpuB» YCi Ymicna. AKLWo B rpi
6epe yyacTb binbLue ogHOro rpaBLs i B rpi 3anvLLaeTbCs NyLLe OOMH rpaBeLb, rpa 3akiH4yeTbCs, | OCTaHHIl rpaBeLb oapasy nocigae
OCTaHHE Micue.

. G09 KpikeT 3 HU3bkum nityem (L00, L20, L25)

I'pa cxoxa Ha GO5 CtaHgapTHun kpukeT. 3A BUHATKOM Toro, wo yucna, ski notpibHo ByyYnTH B rpi, 6ynu 3miHeHi 3 «15 go 20 i
sa6nyyko» Ha «1 go 6 i abnyyko».
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e G10 SHOOT OuUT (-05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -19, -21)

Komn'toTep B1naakoBo BigobpaxaTume 4ncro, sike rpaBeLib NOBMHEH BYYUTH. 3a KOXXHE BIyYHe ByYaHHs 3HIMaeTbCs oguH 6an.
3apaxoBytoTbcsa 6anu 3 oguHapHWX, MOABINHNX Ta NOTPINHMX 30H LiNboBOro yucna. MNepemarae nepLunn rpaBeLb, KU OCATHE HyNS,
noYMHaroYM 3 MOYaTKOBOI TOYKU. AKLLO rpaBeLb He BryYuTb Y Linb npoTarom 10 cekyHA, KMOOK BBaXXaETbCS MPOMaxoM, i Linb
aBTOMaTUYHO 3MIHUTBCS Ha iHLLE BUNaAKoBe YNCHO, sike rpaBeLb MOBUHEH BRYYMTW HacTynHuM kugkom. -05, -07, -09, -11, -13, -15, -17, -
19, -21 nosHavatoTb cTapTosi Touku 05, 07, 09, 11, 13, 15, 17, 19, 21 BignoBigHoO.

e  G11 Hi-Score (003, 004... 014...)

Lle 3acTocoByeTbCS, KONMW NOTPANNATb y OyAb-AKUIA CErMEHT, Lo NpUHOCUTL o4kK. (03,04...15...) Bka3ye Ha 3aranbHy KinbKiCTb KMOKIB 3a
rpy. Y KOXHOMY payHAi Tpu kngku. [NoTpannsHHA B CErMeHTU 3 0OQUHapHUMKN O4KaMu NPUHOCUTL X 1. NoTpannsHHS B CerMeHTu 3
noABIMHMMM O4KaMM NPUHOCUTL X2. [OTpannsiHHA B CEIMEHTU 3 MOTPINHUMM 04YKamu NpuHocuTb X3. IMicnsa 3aBepLUeHHs BCiX payHAIB
nepemarae rpaseLb 3 HalBULLYM Pe3yrnbTaToM.

e  G12 LWanxaw (101, 105, 110, 115)

KoxeH rpaBeLib NOBMHEH pyxaTuncs no irpoBomy noni, wob Habpatu oyku Big 1 Ao 20, a NoTiM ByYMTW B LEHTP MilleHi. 3a KOXHUM
4YMCHOM NOTPIBHO KMHYTU APOTHUK, | NEPEMOXKE TOW rpaBeLb, sikuiA Habepe HanbinbLLy KinbkicTb o4oKk. Komn'toTep Bigobpaxartume uncno, B
sike rpaBeLb NOBMHEH Bry4nTU. KoXeH rpaBeLib MOXe HabupaTtun o4ku Ha Oyab-AKux AINCHMX cermeHTax (oamHapHi X 1, noagivHi X 2,
notpinHi X 3), i BapiaHTV BapitoloTbCA HACTYMHUM YMHOM:

. LO1: rpa noumHaeTbcs 3 cermeHTa 1
. LO5: rpa no4nHaeTbCA 3 cermeHTa 5
. L10: rpa nourHaeTbcs 3 cermenTa 10
. L15: rpa nourHaeTbcs 3 cermenTa 15

Micnsa 3aBepLUeHHA BCiX payH,qu nepemMoXxelb BU3HA4YAETbCA 3a HaBULLUM pe3ynbraTtom.

e  G13 «Mepekuganua Hir» (3,5, 7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

003 — 021 o3Havae Big 3 40 21 XWTTiB. AKLO pe3ynbTaT rpaBLs HWKYMIA 3a pe3ynbsTaT NonepeaHboro rpasLsi, 3racHe ogHa namnoyka
XUTTS, LLIO O3HaYaE BTpaTy OAHOIO XUTTS. AKLIO rpaBeLpb HaTucHe «Start/Next», Wwob nponycTuTy Xifa, 3racHe ofiHa NaMmnoYKa XUTTS, Lo
03Ha4ae BTpaTy OfHOro XuTTsl. [paBeLpb BMOYBaE 3 rpuy, KoM BTPaTUTb YCi CBOI XUTTS1. [epeMoXLem CTae OCTaHHiIl rpaselb, Lo
3anuwmnecs B rpi. Ons uiei rpy noTpibHO LWoHanMeHLwe 2 rpasui.

e G14 Legs Under (U03, U05, U07, U09, U11, U13, U15, U17, U19, U21)

Lis rpa npoBogutbes Tak camo, K i G13 «Legs Over», 3a HacTynHum BUHATKOM. LinboBui pesynbsrat — Lie HanHWKYMN pesynbraT y
KOXXHOMY payHai. Hesganuii kngok cnif 3apaxyBatu sk 60, HaTucHyBLum kHonky « NEXT». U03-U21 o3navae Big 3 go 21 xutTa. Qucnnen
y pexumi «Cricket» Byae BiopaxoByBaTK, CKiNbKW XWUTTIB 3anuLLMIIOCS.

e  G15 HALVE-IT (H12)

Lis rpa cknapaetbes 3 12 payHAiB No TpY KMOKU B KOXXHOMY. MeTa — HabpaTtu sikomora BinbLue 040K 3a BKasaHuMu yncnamu. Brkasani
yucna Anst KOKHOro payHay:

Paynn 12 13 14 D 15 16 17 T 18 19 20 B Pasom:

paBeub

D: MNopagiHnin T: Tpivika B: bynn

OuKM HapaxoByOTbCS TiNbKW 3a BlyYaHHs B MO3HAYeHy 30HY. YCi BllyYaHHS OLiHIOITLCA 32 HOMiHaNbHOK BapTICTHO. FAKLLO BCi TPW KKK
rpaBLS He NOTpanunm B NO3HA4YeHy 30Hy, iXHill 3aranbHuUi paxyHoK 3a L KWOKU 3MeHLLYeTbCH BABIYi. Nepemarae rpaBeLp, SKui
HanpWKiHUi rpyM Mae HaNBULLMIA PaxXyHOK.

e  G16 Big Little — Straight (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15,17, 19, 21) no3HayaloTb KiNbKiCTb XWTTIB, LLO 3anuWWUNNCS y rpaBus. Ha noyaTky rpy AoLLKa reHepye LinboBe
yncno. SAKLo rpaBeLb BryYae B Linb 3 nepLuoro abo Apyroro kuaka, BiH MOXe reHepyBaTi HOBY LiiMb 3a 4OMOMOrOK CBOIX peLuTy KUAKIB.
FAKLLo rpaBeLb reHepye HOBY Linb 3 ApYroro kuaka, TPeTi KoK NOMy He NOTpibeH; AKLLIO rpaBeLb Byyae B Linb 3 TPETbOro Kuaka abo
MOBHICTIO NPOMaxy€eTbCsl, ENEKTPOHHA MilLleHb BUNAAKOBO reHEpYE HOBY LiNnb Arsi HACTYNHOTO rpaBLsi. AKLLO rpaBeLlb He BIy4YnTb y
BM3HAYEHY Uinb Yy AaHOMY X0fi, BiH BTpayae 1 XuUTTS, NOro XUTTSH 3MEHLIYETbCA Ha 1, | HACTYNHWUIA rpaBeLb NPOAOBXYE KnaaTu. AKLWO
XUTTS rpaBusa 3meHLwyeTbes Ao 0, BiH BUOyBae 3 rpu. MNopagiiHe abo noTpiliHe Y1CHo Ha Lini Takox € AiicHuM. MNepemoxuem ctae
OCTaHHil rpaBeLlp, WO 3anuwmnBecs B rpi. ns rpy noTpiGHo LwoHakMeHLUe 2 rpaBui.

e  G17 Big Little - Hard (H03, H05, HO7, H09, H11, H13, H15, H17, H19, H21)
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(HO3, HO5, HO7, HO9, H11, H13, H15, H17, H19, H21) BKa3ye Ha KiNbKiCTb 040K XUTTS, WO 3anwmnnucs y rpasus. MNoTpibHo Bnyuutn
TOYHO B T€ Came YUCO, WO N MilleHb. Pi3HnUsa nonsrae B TOMy, Yv Lie OAUHApHWIA, NOABIVHUIA Y/ NOTPINHUIA BNyYaHHS. Pewwta npasun
Taki cami, sk y G16 Big Little — Simple.

e  G18 Konip (100, 200, 300, 400, 500)

Ha noyatky rpu rpaBeub 1 obupae konip nig Yac nepLuoro kuaka; konbopu Ans rpasuis 3, 5 7 36iratoTbes 3 konbopamu rpasus 1;
KOnbopw Ansi rpasuUiB 2, 4, 6 i 8 € NPOTUNEXHMMM; Ui ABa KONbOPU — YOPHWUI | KOpUYHEBUIA; 20 — YOPHUIA, 1 — KOPWUYHEBWIA | Tak aani.
LleHTp miweHi He moxHa B1bpaTu gk konip. Kugok, nig yac skoro Bubupaetbcsi Konip, He 3apaxoBy€ETbCA A0 TPbOX KUAKIB, MOKU KOMip He
6yne obpaHo. FAkio konip He 06paHo, MOTOYHMI rpaBeLb HE MOXe NepeaaTy Xig HacTynHOMy rpaBLUeBi. kLo konip obpaHo,
NOYMHAETLCH NiApaxyHOK o4oK. OYKM HapaxoBYHOTLCS 3a YKCIa KONMbOopy rpaBLs Ta 3a BNyYaHHs B LLeHTp «A0nyyka». Yncna konbopy
CyNpPOTMBHUKA He Jal0Tb OYOK. [Tepemoxuem cTae TOn rpaBeLb, YW paxyHOK NepLUUM NepeBULLUTbL BCTaHOBMNEHY Linb. AKLIO rpasuiB
GinbLUe 0AHOrOo, @ B Ipi 3anuMLIAETLCA NULLIE OAVH rpaBeLb, rpa 3akiHYyETbCS, | OCTaHHI rpaBeLb OApPa3y X MociAae OCTaHHE MicLe.

. G19 BoHycHum konip (100, 200, 300, 400, 500)

B ocHoBHOMY npaBuna Taki cami, sk y G18 «Konip», 3a BUHATKOM TOrO, LLO: SIKLLO rpaBeLb Kuaae ApOTUKW B KONIp CyrnepHuKa, BCi rpasLi
LibOro KOnbopy OTPMMYHOTb OYKU, SKi JOAAKTLCS A0 IXHBbOro 3aranbHOro pesynesraTy. AKLWOo 3anuwwmunocs GinbLue ogHOro rpasus, a B rpi
3anuLLIMBCS NULEe OAMH, rpa 3aKkiHYyETbCS, | OCTaHHIV rpaBeLb 0gpasy Nocigae OCTaHHE Micue.

. G20 Correctional Colour (100, 200, 300, 400, 500)

B ocHoBHOMY npaBuna Taki cami, sk y G18 Colour, 3a BUHSTKOM TOrO, LLO: SKLWO rpaBeLb KMgae APOTUK Y KOMip CynepHuKa, L O4Kn
BiAHIMaOTbCS Bif 3aranbHOro pe3ynsraTy Lboro rpaBus. SAKLo B rpi 3anuwmnnocs Ginblue o4HOMO rpaBLs, rpa 3akiHYyeThbCsl, | OCTaHHIN
rpaBeLb oApasy 3anMae OCTaHHE MicLie.

. G21 KonbopoBui 6e3 nigpaxyHky o4ok (3, 4, 5, 6, 7)

Ha nouatky rpu rpaBeub 1 Bubupae konip neplumm kuakom. Konbopu ans rpasuis 3, 5i 7 Taki cami, sik y rpaBus 1, a konbopu Ansi rpaBLiB
2,4, 6 i 8 — npotunexHi. [1ea kONbopy — YOPHWUI | KOpUYHEBUIA; 20 — YOpHUIA, 1 — KOPUYHEBWI | Tak Aani. LieHTp MileHi He MoxHa
BMOpaTK sk konip. Kugok, sikuili BUKOPUCTOBYETLCS ANst BUGOPY KONbopy, He BPaxoBY€ETbCsi B TPbOX KuAKaXx, MOKM korip He Byae obpaHo.
Akwwo konip He o6paHo, MOTOYHUIA FPaBELb HE MOXe NepeaaTtu xig HacTynHomy rpasuesi. MNicns BuGopy konbopy rpa B 4apTtc
noYnHaeTbcs. BriyyaHHs B cerMeHT KOMnbopy rpaBLs Ta LEHTP MillieHi 36inbLuye KinbKiCTb 040K XMTTSA Ha 1. [onagaHHsa B cerMeHT
KONbOpY CynepHMKa 3MEHLLYE KiMbKICTb O4OK XUTTA Ha 1. MpaBeLb BMOYBaE, SKLIO MOro KiNbKiCTb 040K xUTTS nagae ao 0. Ha noyatky rpu
KOXeH rpaseLpb mae 3, 4, 5, 6 abo 7 oyok xuTTs. Konu 3anuwaeTtbes nuie 1 rpaBeub, rpa 3akiHiyeTbCs, | OCTaHHIlN rpaBeLpb CTae
nepemMoxueM. Y Lo rpy MatoTb rpatu WoHalMeHLLe 2 ocobu.

. G22 Konip BinbHoro gporuka (5, 10, 15, 20)

Ha nouatky rpu rpaBeupb 1 BUbMpae konip cBoimM nepLumm kngkom. Mpasui 3, 5 i 7 matoTb Ton camuin Konip, Wo 1 rpaBeub 1, Todi K rpaBui
2,4, 618 maloTb NpOTUNEXHUI Konip. [1Ba KONbOpU — YOPHUIA | kopudHeBuI, e 20 — YopHun, 1 — KOpUYHEBWI | Tak Aani. LieHTp gowku
He MOoXHa BMbpatu sk konip. Kngok, Sk BusHavae Korip, He 3apaxoByETbCSA A0 TPbOX KWUAKIB, NOKW Konip He Byae obpaHo. AKLo konip
He obpaHo, NOTOYHUI rpaBeLlb He MOXe nepeaaTty Xig HacTynHOMY rpaBLeBi. AKwo konip obpaHo, No4YMHaETbCH NigpaxyHoK 04oK. Oykm
HapaxoBYHOTbCS 3a Bfy4YaHHS B MilLleHb KONbOpy rpaBLs Ta B LUEHTP MilleHi. BrnyyaHHsi B konip CynpoTuBHMKA He 3apaxoBytoTbes. 5, 10,
15, 20 — ue BCTaHOBIEHa KiNMbKICTb knakis. [icnsa 3aBepLUEHHs BCTaHOBINEHOI KiNbKOCTi KUAKIB rpa 3akiHYy€eTbCS, | mepemMoXeLb
BM3HA4YaETLCS 3a HAWBULLMM pE3YrLTaToM.

. G23 Crpinbbal (- --)

KoxeH rpaBeLb knaae 3 ApOTUKM 3a OOWH payHA; 6anm KOXXHOro rpaBus NiACyMOBYIOTBCS, | rpaBeLb 3 HaWBULLMM pe3ynsTaTtom oTpumye 1
6an 3a uen payHa. Akwo 6anu rpaBusi AocsraloTb 7, Liei rpaBeLib OrofioLyETbCS NEPEMOXKLEM, i rpa 3akiH4yeTbes. UM BULLMIA
pesynbTart, TUM KpaLlia no3uLis.

e  G24 Shooting Il (- - -)

B ocHoBHOMY npaBuna Taki cami, Ak y G23, 3a BUHSITKOM TOro, LO: BpaxoBytoTbes nuwe 15, 16, 17, 18, 19, 20 ta «bynncamn».

e  G25 Crpinb6alll (- --)

B ocHoBHOMY npaBuna Taki cami, sik y G23 Shooting, 3a BUHATKOM TOro, LLO: SIKLLO paxyHOK rpaBLs CTaHOBUTL 4 abo KinbKicTb xoaiB
OOPIBHIOE 7, rpa 3aKiH4yeTbCHA. Y1M BULLIMI paxyHOK, TUM Kpalla no3uuis.

e G26 Ctpinb6alV (- --)

B ocHoBHOMY npaBuna Taki cami, sik y G25 Ctpinbba lll, 3a BUHSATKOM TOro, Wwo: BpaxoBytoTbes nuwe 15, 16, 17, 18, 19, 20 Ta
«bynncan».

e  G27 bBiunro (132, 141, 168, 189)
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Homep miweHi BinobpaxaeTbecsa Ha PK-ekpaHi; nepemarae rpaBeub, SkuiA NepLuvMm BRy4nTb Y BCi MilleHi 3 pasun. 132 — MiweHi
BigoGpaxatoTbes B nopsigky 15, 4, 8, 14, 3. 141 — BinobpakatoTbcs HOMepu MilleHel y nopsigky 17, 13, 9, 7, 1. 168 — Binobpaxatotbes
miLeHi B nopsaaky: 20, 16, 12, 6, 2. 189 — BinobpaxeHHs miweHen y nopsaaky 19, 10, 18, 5, 11. KoxHy mileHb noTpibHo BNyunTtn 3 pasu,
nepLU HXX nepexoanTh Ao HacTynHoi. OguHapHa 30Ha 3apaxoBYyeTbCs K 1 BnyvaHHs. MNoaBinHa 30Ha 3apaxoBYETbCH SK 2 BrlyYaHHS.
[MoTpiiHa 30Ha 3apaxoByETLCA K 3 BAyYaHHS.

e G28Killer(3,5,7,9, 11, 13, 15, 17, 19, 21)

(3,5,7,9, 11,13, 15, 17, 19, 21) no3Ha4atoTb XUTTA rpasus. [Nepe no4yaTtkoMm rpu Ha CBITNOAIOAHOMY AnUChNei 3'ABNsSETbCA
nosigomneHHs «SEL», Wo o3Ha4vae, Lo KOXeH rpaBeLb MOBMHEH BMOpaTH CBOE LiNlboBE YMCO. AKLLO NepLUNA rpaBeLb BUOpaB Linbose
4MCIO, KMHYBLUM APOTHK, Lie Yncno Bigobpaxaetbca Ha PK-gucnnei. HatucHite «NEXT», Wwob Bubpartu uinek HactynHoro rpasus. licns
TOrO SIK YCi rpaBLji 3aKkiHYMny BUOGMpaTK CBOI Lini, rpa noduMHaeTbes. [paBLi novunHaoTh kuaaty ApoTuku. Tinbku Tol rpaBeLb, KU
BIy4MTb Y CBOIO Ljinb, cTae BOMBLIEIO | BOMBAE iHLIOrO rpaBLs. SKLWO HOMep rpaBLs Brydae CyrnpOTUBHUK (SKUI € BOMBLIEID), NOT0 XUTTS
3MeHLUYEeTbCS Ha 1, i ue BigobpaxaeTbes Ha PK-ekpaHi. Akwio BGMBLS BryYae y CBill BNacHWI HOMep, BiH AUCKBanigikyeTbes, i Moro
XUTTSI 3BMEHLLYETbCS Ha 1. BOMBLSA NOBUHEH 3MEHLLMTU OYKW XUTTS CYNPOTMBHUKA sikoMmora binbLue. FKLOo rpaBeLb He BNy4uTb y HOMep
Ha MilLIeHi, MilleHb BMAACTb 3ByKoBUI curHan. Homepwm (3, 5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19, 21) no3HayaloTb NOYaTKOBI 04KV 3[0POB'A rpaBLiB.
[Mepemarae ocTaHHil rpaBeLp, L0 3anUWKBCS, | rpa 3akiHYyeTbes. Y rpi MatoTb 6paTti y4acTb LWoHaWMeEHLLE 2 rpaBLi.

e  G29 Killer - Double (203, 205, 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221)

Tinbkn yncna B 30Hi NoABiHOro. PaxyioTbCa Tinbku Yncna B 30Hi noAaBiviHoro. Pewita npasun Taki cami, sk y G28 Killer.

e  G30 Killer-Triple (303, 305, 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321)

3apaxoByeTbCs NILLIE YNCO B MOTPIVHIN 30Hi. IHWIi npaBuna Taki cami, sk y G28 Killer.

e G31 Golf (10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90)

(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90) — ue dikcoaHi 6anu. [pa BMBMPaE LinboBe YMCNO BiAMNOBIAHO A0 YeproBocTi xoaiB Big 1 go 18 (1 —
ons 1-ro xogy, 2 — Ans 2-ro xopy Towo). [paBueBi cnig nparHyT1 HabpaTy Sskomora MeHLe 6aniB. AKLWO BCi KMAKM He BNyYatoTb Y Linb,
pe3ynbTart 36inblUyeTbes Ha 5. BrnyyaHHsi B NOTpilHy 30HY npuHocuTh 1 6an. BnyyaHHs B noagiliHy 30Hy npuHocuTb 2 6anu. BriyyaHHs B
OoAVHapHy 30Hy NpuHocuTb 3 6anu. Bu moxeTe kuHytn 1, 2 abo 3 apoTuku, Wob 3aBepLunTH Lien Xif; BPaxoBYETbCA OCTaHHIN KUOOK.
SAKLLO BU ByYWnu B ofMHapHy 30Hy i 3a40BOreHi pesynstatom y 3 6anu, BU MOXeTe NepenTy 4O HACTYMHOro payHay. Ko B1M oTpumani
pesynbTar, sikuil Bac He BNALLTOBYE, BU MOXeTe NPOAOBXYBaTH knaati B aaptc. OfHaK, sSiKLLO BM B KIHLEBOMY NiACYMKY NpOMaxHeTecs,
e, Ha Xarb, 3apaxoByeTbCs 5K 5 o4ok. [paBeLp BMOYBaE, SKLLO MO0 OYKN [OCAraoTb abo NepeBULLyOTb BCTAHOBIEHY KiMbKIiCTb. AKLLO
3anumBecs Tinbky 1 rpaseub abo 6yno 3aBeplueHo 3aranom 18 xopgis, rpa 3akiH4yeTbCs. UM MeHLLE 040K, TUM KpaLla nosuuisi.

YCYHEHHSA HECNPABHOCTEW

. Hemae xuBneHHs — nepesipTe, Yn NpaBuIbHO BCTaBreHi 6arapei, Y1 BOHM He po3psikeHi abo He Buyepnanmcs.

e [pa He dikcye pesynisraTy — [epeBipTe, 4u rpa nepebyBae B pexuvmi HanawTyBaHHA abo yYm He Byna npuaynuHeHa.
HaTtucHitb kHonky START/NEXT, wo6 nepesipuTn, 4u 3anycTuTbes rpa. Bu Takox MoxeTe nepeBiputu, Yu He 3acTpsirnm
CermMeHTU nigpaxyHky o4ok abo dpyHKUiOHanbHi KHonku. Mix kuakamm icHye HeobXiAHWUIA Yac peakLii eNeKTPOHHMX Ta
MeXaHiYHMX cUCTeM. AKLLO ABa Kuaku Oynu 3pobneHi 3aHaaTo 6nmM3bko OguH 40 O4HOro, BUAMITL APYTUA APOTUK | KUHBTE
3HOBY, OO NpaBWIIbHO 3apeecTpyBaTh pesynesTar.

e  3acTpsar cermeHT abo kHonka — [1if Yyac TpaHcnopTyBaHHA abo B NpoLeci 3BUYanHOI rpy CErMEHTH NiApaxyHKy 040K
MOXYTb TUMYaCOBO 3aCTpSArHyTU. Y Takiil CUTyaLii aBTOMaTUYHWI NigpaxyHoK o4ok Byae npusynmHeHo. Bu moxeTe
po36roKyBaTu CerMeHT, 06epPEXHO BUTATHYBLLM APOTUK ab0 NepemMiCTUBLLM CermMeHT nanbueM. [1icns Luporo rpy MoxHa
NPOJOBXNUTMK, i PYHKUIT NigpaxyHKy O4OK NOBEPHYTLCSA A0 HOPMaribHOro CTaHy.

. BupaneHHs 3namaHux HaKOHeYHUKIB — He BUKOpUCTOBYWiTE rocTpi abo MeTanesi iHCTPYMEHTU Ans BUaaneHHs
311aMaHoro HaKOHEYHUKa — BOHW MOXYTb MOLUKOAUTU irpoBYy NOBEPXHIO. AKLLO dhparMeHT HaKoOHeYHWKa BUCTYNae Hap
NOBEPXHEID AOLLKM, 00epeXHO BUAaniTb KOro nanbusiMu abo NnacTUKOBMMU MiHLETaMU. AKLIO 3naMaHUn HaKOHEYHMK
3HaxXoAMTbCS BPiBEHb 3 MOBEPXHE AOLLKN | NOro HEMOXITMBO CXOMUTU, HE HaMaramTecs BUTATHYTU AOMO CUIOHD; Lie MOXe
pOo3LWMPUTK OTBIp ab0o NOLLKOANTM AATYUK AOLLKW. 3BEPHITLCA A0 aBTOPM30BAHOIO CEPBICHOrO LIeHTPY abo ckopucTantecs
cneuianbHUM iHCTPYMEHTOM AN BUAANEHHST M'SKUX HaKOHEYHWKIB (Tak 3BaHUM «BUAANSAYEM HAKOHEYHUKIBY ), SIKLLO
BMPOGHMWK MOro NponoHye. Ynum Bax4uii ApOTKK, TUM BiNbLUNIA PU3KK 3NaMaTh HAKOHEYHUK — BUKOPUCTOBYINTE
HaKOHEYHWKW, peKOMEHA0BaHi BUPOOHMKOM, i PerynsipHo ix 3amiHionTe.

. EnekTpuyHi abo enekTpomarHiTHI nepewwkoan — y pasi eNeKTPoMarHiTHUX NepeLLKo eneKTpoHika AapTC-AO0LLKM MOXe
npautoaTtu 3 nepebosmun abo B3arani BuATK 3 nagy. (Hanpuknaa: cunbHa rpo3a, CUMbHI eNeKTPOMarHiTHI NepeLuKoau,
eneKTpoCTaTNYHUIA po3psad, BnnsbKicTb A0 enekTpoasuryHa abo MikpoxBunboBoi nedi). LLlo6 BigHOBUTN HOpManbHy
poboTy, BUMITE BaTapei Ha Kinbka cekyHA, a noTiM BCTaBTe iX 3HOBY. Takox He 3abyabTe YCyHYTU [Keperno nepeLukos.

aornan 3A AAPTCOBOIO [IOCKOHO

BAXNUBO! Mepeg, 4mLLEHHSIM BONOrOK raH4ipkor BUMITL 6aTapei. [lapTc-AoLwKn cnif YNCTUTY NyLe BONOro raHyipkoto! He
JornyckanTe noTpannsiHHsA BoaM Y BiACik Ans 6aTapeil, Ha KHOMk1 abo Ha enekTPoHHI KOMMNOHEHTU. [1pu YacToMy BUKOPUCTaHHI nepeaHs
NMOBEPXHA NMPUCTPOIO, MMOBIPHO, 3abpyAHUTLECA. OUNCTITh NEPEAHI0 NOBEPXHIO, KHOMKM Ta eKpaH BOMOro raHyipkoto. Pekomenayemo
BMKOPVCTOBYBATWN PO34YMH BOAM 3 HEBESIMKOLO KiNbKICTIO M'AKOro MyioYoro 3acoby. [MoTiM BUTPITE HACYX0 M’SKOKO CyXOH0 raH4ipKoto.
AKLWO BM He NnaHyeTe KOPUCTYBATUCH AapTC-AO0LLKOK NPOTAroM TPMBANOro Yacy, PEKOMEHAYEMO HaKpUTK ii raHYipKoto, o6 3axMcTUTH
Big nuny. 3aBxan 36epiranTe BMPIO y CyxoMy Ta YNCTOMY MiCLi Npu KIMHaTHIN TemnepaTypi.

Llen npucTpin € enekTpnyHnM Ta enekTpoHHUM obnagHaHHsM. Byap nacka, JOTpUMYIMTECH MiCLEBKX |
o . . |
HOPMaTWBHUX BUMOT: 3aBaliTe CTape eneKkTpuYHe obnaaHaHHa [0 NpPU3HaAYeHoro NyHKTy 36opy Biaxoais. /
|
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